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Resumo: O Pensamento Computacional (PC) une habilidades cognitivas e

socioemocionais para solucionar problemas e regular emocées. Este estudo mapeou 15
pesquisas (2019-2025) nas bases ACM, Scopus e Elsevier, analisando métodos,
ferramentas e efeitos do PC na gestdo emocional. Destacam-se programacdo (Scratch,
Blockly), robdtica e atividades colaborativas, que promovem resiliéncia, paciéncia e
reduzem a ansiedade. Abordagens liidicas e ensino da metacognicdo sdo eficazes, mas a
maioria dos estudos foca no ensino superior, deixando lacunas nos niveis bdsicos.
Desafios incluem ansiedade inicial e necessidade de intervengcdo pedagogica.
Recomenda-se ampliar o uso interdisciplinar e pesquisas em faixas etdrias variadas
para maior impacto educativo e emocional.

Palavras-chave: Pensamento Computacional, Autorregulagdo Emocional, Programagio.

Systematic Literature Mapping: Analyzing the Impact of
Computational Thinking Learning on User Emotional Self-Regulation

Abstract: Computational thinking (CP) combines cognitive and socio-emotional skills

to solve problems and regulate emotions. This study mapped 15 studies (2019-2025) in
the ACM, Scopus and Elsevier databases, analyzing methods, tools and the effects of CP
on emotional management. Highlights include programming (Scratch, Blockly), robotics
and collaborative activities, which promote resilience, patience and reduce anxiety.
Playful approaches and teaching metacognition are effective, but most studies focus on
higher education, leaving gaps at basic levels. Challenges include initial anxiety and
the need for pedagogical intervention. We recommend expanding interdisciplinary use
and research into different age groups for greater educational and emotional impact.
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1. Introducao

O PC tem se consolidado como uma competéncia essencial na sociedade
contemporanea, sendo amplamente integrado ao ensino para fortalecer habilidades
como resolugdo de problemas e raciocinio 16gico (Smith, Brown & Lee, 2021). Segundo
Wing (2006), o PC ¢ definido como a habilidade de resolver problemas, projetar
sistemas e compreender o comportamento humano, utilizando conceitos basicos da
ciéncia da computacdo. Esse campo abrange diversas ferramentas mentais, refletindo
sua amplitude. Além disso, estudos recentes sugerem que a aprendizagem do PC pode



impactar aspectos socioemocionais, como a autorregulagdo emocional (Garcia, Silva &
Oliveira, 2020).

A autorregulacdo emocional refere-se a capacidade de monitorar, avaliar e
ajustar reacdes emocionais diante de desafios e frustragdes, permitindo um melhor
gerenciamento do estresse ¢ da ansiedade (Zhang, Wang & Chen, 2022). O interesse
crescente na relacdo entre PC e autorregulacdo emocional se deve ao potencial que
atividades como programacao e resolu¢do de problemas possuem para desenvolver
habilidades como resiliéncia, paciéncia e autocontrole. Evidéncias sugerem que praticas
associadas ao pensamento computacional, como o uso de ferramentas educacionais (ex.
Scratch, Blockly e robotica), contribuem para a persisténcia e engajamento dos
estudantes, reduzindo frustragdes e fortalecendo a capacidade de lidar com desafios
académicos e emocionais (Smith et al., 2021). Assim, ao investigar essa intersecao,
espera-se oferecer subsidios para educadores e formuladores de politicas educacionais,
favorecendo a implementagao de estratégias que aliem o ensino do pensamento
computacional ao desenvolvimento emocional dos estudantes.

Nesse contexto, este artigo apresenta um Mapeamento Sistemdtico da Literatura
(MSL) com o objetivo de investigar como a aprendizagem do pensamento
computacional influencia a autorregulagdo emocional dos usudrios. A pesquisa analisa
abordagens educacionais, efeitos reportados e lacunas na literatura, adotando a
metodologia de Kitchenham (2001) e Petersen et al. (2018) para garantir rigor na
selecdo e andlise dos estudos. Este artigo estd estruturado da seguinte forma: a Se¢ao 2
apresenta trabalhos correlatos que abordam a relagdo entre PC e autorregulacdo
emocional, destacando os principais achados da literatura. A Se¢do 3 descreve a
metodologia da revisdo sistemadtica, incluindo as questdes de pesquisa, bases de dados e
estratégias de busca. Os resultados e discussdes sdo apresentados na Se¢do 4, onde sdo
analisados os impactos do PC na autorregulagdo emocional. Por fim, as consideragdes
finais e futuras dire¢des para pesquisa sdo tecidas na Se¢do 5.

2. Trabalhos Correlatos

O MSL buscou identificar estudos sobre a relagao entre PC e autorregulagao emocional.
Até o momento, ndo foram encontrados MSL ou Revisdao Sistematica da Literatura
(RSL) que tratem diretamente do tema. Alguns estudos, como Smith et al. (2021) e
Zhang et al. (2022), apontam conexdes entre PC e habilidades socioemocionais, como
resiliéncia, empatia, paciéncia e colaboracdo. Esse cendrio revela uma lacuna na
literatura, destacando a importancia e a contribuicdo deste trabalho para a é4rea. A
seguir, sdo apresentados os principais resultados desses estudos. Smith et al. (2021)
realizaram uma RSL para analisar o impacto do PC na autorregulagdo emocional de
estudantes do ensino médio. Uma revisdo de 25 artigos indicou que atividades como
resolu¢do de problemas e trabalho em equipe, especialmente com ferramentas como
Scratch e Arduino, ajudam no gerenciamento de frustracdes e estresse. Além disso, os
alunos que participaram de programas de pensamento computacional demonstraram
maior resiliéncia emocional, ajudando que sua integragdo ao curriculo possa fortalecer
habilidades socioemocionais.



No estudo de Zhang et al. (2022), foi conduzido um MSL com o objetivo de
analisar a relacao entre o PC e o desenvolvimento de habilidades emocionais em
estudantes do ensino fundamental e médio. A pesquisa revisou 30 artigos publicados
entre 2017 e 2022, priorizando estudos empiricos que utilizaram ferramentas como
Scratch, Blockly e robotica educacional. Os resultados apontaram que o ensino de PC
pode favorecer a autorregulacdo emocional, especialmente em atividades colaborativas.
O uso de programacao visual e de robotica contribuiu para o desenvolvimento de
competéncias como paciéncia, resiliéncia e empatia.

Em comparagao com os dois trabalhos correlatos mencionados anteriormente, o
diferencial deste estudo estd em sua abordagem mais ampla e integrada da relagao entre
PC e autorregulacdo emocional, considerando diferentes contextos educacionais e faixas
etarias. Diferente de estudos focados em recortes especificos, este MSL busca
evidéncias amplas, nacionais e internacionais, e destaca implicagdes pedagogicas que
auxiliam no desenvolvimento conjunto de habilidades cognitivas e socioemocionais.

3. Metodologia do Mapeamento Sistematico da Literatura

A presente pesquisa se baseia na execu¢do de um MSL, conforme Kitchenham (2001),
“O qual define que o mapeamento ¢ um meio de identificar, mensurar e interpretar toda
pesquisa relevante disponivel para determinada questdo de pesquisa, ou tdpico, ou
fenomeno de interesse”. Na se¢do seguinte ¢ descrita a constru¢do do protocolo de
pesquisa.

3.1.1 Definicao do protocolo de pesquisa

O protocolo de pesquisa segue a estrutura de Petersen et al. (2018) que apresenta um
MSL em oito etapas. Primeiramente, foram definidas as questdes de pesquisa e
selecionadas as bases de dados. Em seguida, construiu cadeias de busca estratégica e
estabeleceu critérios de inclusdo e exclusdo. Apds a busca sistematica, realizou-se a
triagem dos artigos e a protecdo de dados, categorizando metodologias, resultados e
contextos. Por fim, as evidéncias foram mapeadas e sintetizadas, permitindo identificar
tendéncias e lacunas na literatura, garantindo rigor metodoldgico e transparéncia ao
estudo.

3.1.2 Questdes de pesquisa e especificas

O intuito de um estudo secunddrio ¢ identificar estudos primdrios, extrair e analisar
dados destes estudos [Cabrejos et al., 2018]. Para isso, ¢ muito importante a construcao
de uma Questdo de Pesquisa (QP) objetiva e precisa o suficiente para ajudar no processo
de pesquisa e extragdo de dados e identificar o estudo da arte das pesquisas que aplicam
sobre a formagdo continuada dos professores atrelado ao PC. Sendo assim, a Questao de
Pesquisa Principal (QPP) deste trabalho foi: QP: Como a aprendizagem do pensamento
computacional impacta a autorregulacdo emocional dos usudrios? Esta questdo de
pesquisa visa explorar a interse¢do entre esses dois campos, investigando como a
aquisicdo de habilidades de PC pode influenciar a autorregulacdo emocional dos
individuos. Além da QPP, elaborou-se cinco questdes especificas (QE), que estdo
dispostas no Quadro 1.



Quadro 1. Questoes especificas de pesquisa e objetivos do mapeamento sistematico.

QE

OBJETIVO

QE1 - Quais siio os principais métodos de
ensino do pensamento computacional?

Esta questdo visa identificar ¢ comparar os diferentes métodos de ensino do
pensamento computacional, como programacgao, resolu¢do de problemas, jogos
educativos e abordagens baseadas em projetos. O objetivo ¢ entender quais
métodos sdo mais eficazes e em que contextos.

QE2 - Como a aprendizagem do
pensamento  computacional influencia
habilidades de resolucdo de problemas?

Esta questdo investiga a relagdo entre o desenvolvimento do pensamento
computacional e a melhoria das habilidades de resolugéo de problemas. A ideia
¢ avaliar se aprender pensamento computacional ajuda os usudrios a abordar
problemas de maneira mais estruturada e eficiente.

QE3 - Quais sido as estratégias de
autorregulaciio emocional mais
comumente desenvolvidas através do
pensamento computacional?

Nesta questdo, a investigagdo se concentra nas técnicas e estratégias de
autorregulagdo emocional que sdo promovidas ou reforgadas pela aprendizagem
do pensamento computacional, como a perseveranca, a gestdo da frustragdo e a
autorreflexdo.

QE4 - Existe uma correlacio entre a
aprendizagem do pensamento
computacional e a reduciio da ansiedade

Esta questdo explora como a pratica do pensamento computacional influencia a
gestdo de emogdes como ansiedade, frustragdo e resiliéncia quando os usuarios
enfrentam desafios. O foco é entender se o pensamento computacional pode

atuar como uma ferramenta de desenvolvimento emocional em diferentes
contextos.

Esta questdo busca comparar como o impacto do pensamento computacional na
autorregulagdo emocional varia entre diferentes grupos demograficos, como
criangas, adolescentes, adultos e diferentes niveis educacionais (ensino
fundamental, médio, superior).

em situacdes de resolucio de problemas?

QES - Quais sio as diferencas de impacto
do pensamento computacional na
autorregulaciio emocional entre diferentes
faixas etdrias ou niveis educacionais?

Fonte: Elaborada pelas autoras, 2025.

3.1.2 Bases de pesquisa e strings de busca

A busca por publicagdes foi realizada nas bases bibliograficas ACM Digital
Library, Scopus e Elsevier (ScienceDirect), reconhecidas por sua relevancia nas areas de
Computacao e Educagdo. Para a realizacao dessas buscas, foi definida uma string de
busca composta por uma proposi¢do ldgica, que reune palavras-chave relacionadas ao
tema investigado, combinadas por operadores booleanos que atuam como filtros para a
selecdo dos estudos. A string utilizada foi: ("Computational Thinking" OR "Learning")
AND ("Emotional Self-Regulation" OR "Problem-Solving Skills"), construida de forma
a abranger publicacdes que relacionam o desenvolvimento do pensamento
computacional ou aprendizagem com aspectos de autorregulagdo emocional ou
habilidades de resolucao de problemas.

3.1.3. Estratégias de busca, critérios de inclusio e exclusio

Para assegurar a qualidade e a relevancia deste MSL, foram adotados critérios de
inclusdo focados em estudos que analisam o impacto do PC na autorregulacdo
emocional, incluindo estratégias, resolu¢do de problemas e fatores como redugdo da
ansiedade e gestdo da frustragdo. Por outro lado, os critérios de exclusdo foram
definidos para eliminar estudos que ndo atendam aos propdsitos da pesquisa, como
aqueles cujo texto completo esta indisponivel, focados em revisdes secunddrias ou que
ndo apresentem resultados aplicdveis ao tema investigado. Esses critérios foram
cuidadosamente elaborados para filtrar os estudos retornados durante o processo de
busca, promovendo maior precisdo e¢ confiabilidade nos resultados. A aplicagdo dos
critérios foi realizada de forma independente pelas autoras da pesquisa, garantindo rigor
metodolodgico. No total, foram definidos dois critérios de inclusdo e oito de exclusdo: Os
Critérios de Inclusao (CI) estabelecem que os estudos devem abordar diretamente a
relacdo entre o pensamento computacional e a autorregulagcdo emocional (CI-1) e incluir
a avaliagdo de habilidades de resolucdo de problemas ou o impacto na ansiedade
emocional (CI-2). Os Critérios de Exclusdo (CE) especificam que serdo excluidos
estudos que nao incluam qualquer avaliagdo relacionada ao impacto na autorregulagao



emocional ou na resolu¢do de problemas (CE-1), que ndo apresentem dados empiricos
ou resultados quantitativos/qualitativos relevantes a pesquisa (CE-2), que tenham sido
publicados antes de 2020 (CE-3) ou que ndo estejam redigidos em inglés (CE-5). Além
disso, serdao excluidos estudos que apresentem resultados duplicados, publicados em
mais de um evento ou peridodico (CE-6), assim como aqueles que estejam na
modalidade de resumo de keynotes, tutoriais, white papers, artigos incompletos,
capitulos de livros, dissertacdes ou teses (CE-7). Por fim, estudos secundarios, como
revisoes de literatura, mapeamentos sistematicos ou estudos de meta-analise, também
nao serao considerados (CE-8).

3.1.4. Sele¢ao dos trabalhos e extracio das informacoes

Todos os artigos identificados nas buscas foram submetidos a uma triagem realizada por
duas pesquisadoras independentes, que analisaram cada estudo individualmente para
determinar sua elegibilidade. Em casos de divergéncia quanto a inclusao ou exclusao de
determinada publicacao, uma terceira pesquisadora atuou como mediadora para decisdao
final. Para garantir transparéncia metodoldgica, todo o processo seguiu um protocolo
predefinido (Figura 1), que detalha as etapas operacionais desde a busca inicial até a
andlise final dos dados.

01 03

Catalogacao Consenso

Buscae
download dos

estudos 02 estudos 04

Selegao dos

Figura 1. Roteiro do processo de busca.

O fluxo de trabalho, conforme ilustrado na Figura 1, iniciou-se com a busca
sistematica e download dos estudos nas bases de dados selecionadas. Na etapa seguinte,
os artigos foram catalogados no software Parsifal®', ferramenta escolhida por sua
capacidade de automatizar a organizagdo de metadados, interface colaborativa em
tempo real e acesso gratuito — caracteristicas que otimizam a gestdo dos dados.
Posteriormente, realizou-se a triagem independente de titulos e resumos pelas
pesquisadoras, seguida por uma etapa de consenso para reavaliar estudos com
classificagdes divergentes, envolvendo a leitura integral dos textos completos. Por fim,
os artigos selecionados tiveram seus dados extraidos e analisados de forma padronizada.

O recorte temporal de janeiro de 2019 a janeiro de 2025 foi escolhido para
abranger as publicacdes mais recentes sobre pensamento computacional (PC) e
autorregulacdo emocional no contexto educacional. Nesse periodo, foram identificadas
747 publicacdes, das quais 15 atenderam aos critérios de elegibilidade e foram incluidas
no MSL. Para garantir rastreabilidade, foram catalogados com a sigla EP (Estudo
Primaério), cada estudo recebeu um coédigo unico (EP1 a EP22), com seus metadados —
incluindo titulo, autoria, ano de publicacao e critérios de inclusdo — registrados em uma
planilha digital compartilhada via Google Drive’. O detalhamento desta etapa estd

! https:/parsif.al/
2 https://docs.google.com/spreadsheets/d/I mluvl1 MUh8ZJPDIfUMSEbz-IHMWU562C/edit?usp=sharing&ouid=1160172263088733 19046 &rtpof=true&sd=true



disponivel na Se¢do 4 e na Tabela 1. Todas as informacgdes dos artigos filtrados e seus
metadados estdo organizados na ferramenta Parsifal.

4. Resultados e discussoes

Nesta secdo ¢ apresentada a sintese dos dados obtidos, juntamente com a discussdo e
analise dos dados relacionados a cada questdo de pesquisa. A Tabela 1 exibe a
distribuicdo dos estudos primarios agrupados por base de dados, com a quantidade de
estudos retornados, excluidos e incluidos. Na primeira fase, um total de 747 artigos foi
retornado pelos mecanismos de busca. Apds a aplicacdo dos critérios de exclusdo e
inclusdo, 22 artigos abordam a tematica do pensamento computacional com foco em
autorregulacdo emocional. Observa-se que a ACM Digital Library apresentou o maior
numero de estudos publicados relacionados a string de busca.Essa tabela demonstra a
distribuicdo dos artigos retornados por cada base de dados e a quantidade de estudos
excluidos e incluidos apos a aplicacao dos critérios de selecao.

Tabela 1. Repositorios e distribuicao de publicacdes

Critérios de Exclusiao/Inclusio
Base de Dados Estudos Retornados
Excluidos Incluidos
IACM Digital Library 716 06 709
Bcopus 27 07 20
Elsevier (ScienceDirect) 4 2 2
Total 747 15 731

Fonte: Elaborada pelas autoras, 2025.

A analise revela que, ao final do filtro, um total de 15 artigos relevantes sobre o
tema foi selecionado para a andlise detalhada, com a maioria dos estudos provenientes
da ACM Digital Library, seguida pela base SCOPUS.

4.1. (QP): Como a aprendizagem do pensamento computacional impacta a
autorregulacio emocional dos usuarios? Com o objetivo de responder a questdo
principal deste MSL, realizou-se uma andlise dos estudos. Os resultados obtidos, por
meio das informagdes extraidas, sdo as seguintes que estdao identificadas pelo ID:O
[EP1] identificou que atividades de robotica favorecem emogdes positivas e
engajamento em criangas, embora ndo foque diretamente na autorregulagao emocional.
O [EP2] mostrou que estudantes de magistério sentem ansiedade e inseguranga ao
aprender PC, afetando seu desempenho e ressaltando a importancia de estratégias para
reduzir esses sentimentos. Os estudos [EP3] e [EP4] analisaram como a resolugdo de
problemas de programacado e estratégias de aprendizagem impactam a autorregulagdo,
destacando que frustragdes podem prejudicar o engajamento, enquanto O Sucesso
fortalece a autoeficacia. O [EP5] trouxe que a IA influencia emog¢des como admiragdo e
confusdo, afetando o processo de aprendizagem. O [EP6] teorizou que PC e
autorregulacdo se complementam, onde habilidades de planejamento e monitoramento
se fortalecem mutuamente. Os estudos [EP7] e [EP8] mostram que o desenvolvimento
de PC, por meio de TA e robotica, estimula a autorregulacdo cognitiva, emocional e
comportamental.

Nos trabalhos[EP9] e [EP10] reforcam a importancia do uso de estratégias
metacognitivas para regular emocdes, superar desafios e desenvolver autonomia,



sugerindo intervencdes pedagogicas. O [EP11] destacou que a programagdo de robds
ajuda criancas a desenvolverem autorregulagdo comportamental, enquanto o [EP12]
mostrou que integrar cultura popular as atividades de PC eleva a motivagdo e
engajamento. Por fim, [EP13] e [EP14] destacaram que atividades recreativas e
programacdo em pares melhoram o engajamento, que influencia diretamente na
regulacdo emocional. O [EP15] comprovou que a codificagdo com robos fisicos na
educagdo infantil desenvolve competéncias socioemocionais, beneficiando
especialmente criangas com dificuldades na autorregulagao.

4.2. (QE1): Quais sao os principais métodos de ensino do pensamento
computacional? Os artigos analisaram diversas abordagens para o ensino do PC.
Destacam-se métodos como uso de robdtica, atividades ludicas, problemas do cotidiano,
programacao sem tela e tarefas simples para criangas ([EP1], [EP2], [EP11], [EP15]).
Outros estudos ressaltam estratégias como aprendizagem baseada em problemas,
exploracdo, reflexdo, ensino de estratégias metacognitivas e desenvolvimento da
autorregulacdo emocional e cognitiva ([EP3], [EP4], [EP8], [EP9], [EP10]). A
colaboragdo aparece como elemento central, com destaque para a programacdo em
pares, revisdo de cddigo e o uso de ferramentas que favorecem o trabalho coletivo[EP4],
[EP13], [EP14]). O uso da inteligéncia artificial generativa também ¢ abordado, com
foco na importancia da avaliagcdo, decomposi¢do e adaptacdo de solugdes[EPS]. Além
disso, muitos estudos reforcam a necessidade de formagdo docente, suporte continuo e
adaptacdo dos métodos as caracteristicas dos alunos para garantir um ensino eficaz de
PC.

43. (QE2): Como a aprendizagem do pensamento computacional influencia
habilidades de resolucio de problemas?

O PC ¢ fundamental para desenvolver habilidades de resolugdo de problemas em
qualquer faixa etaria ou contexto. Estudos mostram que ele pode ser ensinado por meio
de diversas abordagens, como robdtica, atividades desplugadas e programagdo em
pares, promovendo competéncias como abstragdo, logica e colabora¢do. Além das
habilidades cognitivas, aspectos emocionais ¢ autorregulatérios também sdo
desenvolvidos. Os impactos positivos, porém, variam conforme a metodologia e o
contexto de aplicagdo. O Quadro 2 apresenta os estudos e respostas relacionados a
questdo 2

Quadro 2. IDs dos estudos e respostas relacionadas a questio especifica 2.

ID Resposta
A aprendizagem do PC influencia as habilidades de resolugdo de problemas, capacitando os individuos a abordar problemas de forma
EP1 estruturada com raciocinio 16gico e conceitos computacionais.

Destaca o PC como uma competéncia essencial aplicavel em diversas areas, embora ndo explore diretamente sua influéncia nas
EP2 habilidades de resolugdo de problemas.

O PC ajuda na resolugdo de problemas ao desenvolver habilidades como abstragio, decomposigdo, reconhecimento de padrdes e design
EP3 de algoritmos, além de fortalecer fun¢des cognitivas como planejamento e memoria de trabalho.

Destaca a importancia de habilidades de autorregulagio e estratégias de estudo, como pratica de programagao e planejamento, essenciais
EP4 para a resolugdo de problemas em PC.

Apresenta uma estrutura para compreender como a IA generativa impacta a resolugdo de problemas, destacando competéncias como
EP5 decomposicdo, analise de resultados e reflexdo, fundamentais para o PC.

O PC oferece ferramentas para resolver problemas sistematicamente ¢ desenvolve habilidades de aprendizagem autorregulada (SRL),
EP6 promovendo uma aprendizagem mais eficaz e autonoma.

O envolvimento cognitivo, emocional e comportamental ¢ fundamental para desenvolver habilidades de pensamento de ordem superior,
EP7 como PC e resolugdo de problemas, com destaque para o ensino de programagéo.

O estudo sugere que o Ensino Direto favorece o PC ¢ autorregulagdo, enquanto o Jogo Cooperativo melhora a teoria da mente,
EP8 destacando a importancia de atividades praticas como a robotica.

A metacognicdo, autorregulagdo ¢ gestdo emocional sdo essenciais para o sucesso na programagdo e resolugdo de problemas, com a
EP9 importancia de intervengdes que fortalegam o conhecimento metacognitivo.




O estudo explora como motivagdo, autorregulagdo e co-regulagdo em programagdo podem fortalecer a resolugdo de problemas, com
EP10 destaque para a ferramenta Thyone no apoio ao processo.

A aprendizagem do PC com robds desenvolve habilidades essenciais para a resolugdo de problemas, como sequenciamento, pensamento
EP11 logico, decomposigdo e autorregulagdo, especialmente em criangas com baixos niveis dessa habilidade.

Atividades desplugadas e o uso da cultura popular no PC desenvolvem habilidades como abstragdo, pensamento algoritmico,
EP12 decomposi¢do de problemas, autorregulagdo e motivagdo, facilitando a resolugdo de problemas.

A técnica de revisdo de codigo por pares (PCR) fortalece a compreensdo de conceitos de PC, promove participagdo e incentiva
EP13 pensamento critico, melhorando a resolugio de problemas em programagao.

A programagdo em pares, aliada ao engajamento mutuo, melhora as habilidades de resolugdo de problemas, promovendo o
EP14 desenvolvimento de habilidades de CT, colaboragdo ¢ motivagdo, com apoio da ferramenta PPME-Q.

A codificagdo com robds impacta positivamente as habilidades de resolugdo de problemas, permitindo que as criangas adquiram
EP15 habilidades essenciais de forma pratica e interativa.

Fonte: Elaborada pelas autoras, 2025.

O ensino de PC contribui para o desenvolvimento de habilidades de resolugdo de
problemas, raciocinio légico e trabalho em equipe. Atividades praticas, como
programacao e uso de robods, associadas a metodologias colaborativas, fortalecem essas
competéncias. No entanto, os beneficios ndo sdo automaticos, sendo fundamental incluir
estratégias que desenvolvam autorregulacdo, motivagdo e gestdo emocional. A
combina¢do de praticas técnicas, colaboracdo e desenvolvimento socioemocional
torna-se essencial para uma aprendizagem mais eficaz e aplicavel a diferentes contextos.

4.4. (QE3): Quais sao as estratégias de autorregulacio emocional mais comumente
desenvolvidas através do pensamento computacional? As estratégias de
autorregulacdo emocional desenvolvidas através do PC sdo abordadas de forma direta e
indireta em diversos estudos. Como nos estudos [EP1] e [EP2] que destacam que
fatores socioemocionais, como colaboracdo e persisténcia, podem influenciar
positivamente a capacidade de lidar com desafios e emogdes, embora ndo tratem
especificamente de estratégias de autorregulacao emocional. Além disso, [EP3] e [EP4]
mencionam que conceitos como carga cognitiva, eficiéncia, planejamento,
monitoramento e busca por ajuda podem contribuir indiretamente para a gestdo
emocional. Dessa mesma forma, [EP5] e [EP6] sugerem que ferramentas de IA e
habilidades do PC, como decomposi¢do e depuracao, podem ajudar os alunos a manter
o controle durante a resolu¢do de problemas, influenciando indiretamente a regulagao
emocional. [EP7] e [EP8] destacam que o envolvimento emocional e comportamental
em atividades de PC, como robdtica, pode promover uma experiéncia de aprendizagem
mais positiva e contribuir para a autorregulagdo geral.

Por outro lado, o trabalho [EP9] apresenta estratégias especificas de
autorregulacdo emocional, como fazer pausas, autoencorajamento, reengajamento com
abordagens diversificadas e monitoramento do progresso. O estudo enfatiza a
importancia do ensino explicito dessas estratégias para ajudar os alunos a superar
frustracdes e persistir em tarefas desafiadoras. [EP10] reforca a relevancia do
planejamento, monitoramento, adaptacao e reflexdo, além da motivacao, para sustentar
comportamentos de autorregulagdo. No mesmo contexto, [EP11] e [EP12] exploram a
relagdo entre PC, motiva¢do e autorregulacao, sugerindo que atividades conectadas a
interesses pessoais e cultura popular podem melhorar o gerenciamento do aprendizado e
a regulagdo emocional. Os trabalhos [EP13] e [EP14] destacam o engajamento
emocional em contextos colaborativos, como programagao em pares, mas ndo detalham
estratégias especificas. Por fim, [EP15] sugere que a codificagdo com robos pode ser
uma ferramenta valiosa para apoiar o desenvolvimento de habilidades de regulagao
emocional, especialmente em criangas com dificuldades iniciais.7



4.5. (QE4): Existe uma correlacio entre a aprendizagem do pensamento
computacional e a reducio da ansiedade em situacoes de resolu¢io de problemas?
Diversos estudos indicam que o desenvolvimento do PC pode contribuir para a redugao
da ansiedade na resolu¢ao de problemas. Abordagens como tarefas contextualizadas,
atividades ludicas, uso de robds e problemas de Parsons aumentam a autoconfianga,
reduzem a carga cognitiva ¢ melhoram a motivagdo ([EP2], [EP3], [EP11], [EP12],
[EP15]). A autorregulacdo, o monitoramento e a co-regulagdo também sdo apontados
como estratégias que ajudam a diminuir frustragdes e sentimentos de impoténcia ([EP4],
[EP5], [EP6], [EP7], [EP10]). Além disso, praticas colaborativas, como programag¢ao
em pares e revisao de codigo, criam ambientes mais seguros e acolhedores, reduzindo a
ansiedade, especialmente entre iniciantes ([EP13], [EP14]). Embora nem todos abordem
a ansiedade diretamente, hd consenso de que fortalecer habilidades cognitivas,
socioemocionais € metacognitivas impacta positivamente no enfrentamento da
ansiedade durante a aprendizagem de PC.

4.6. (QES): Quais sao as diferencas de impacto do pensamento computacional na
autorregulacio emocional entre diferentes faixas etarias e niveis educacionais? A
analise dos estudos mostra que o impacto do PC na autorregulacdo emocional tem
ganhado atencdo, mas ndo had consenso claro sobre a relagdo direta entre eles. As
pesquisas exploram a conexdo de forma ampla, abordando diversos aspectos da
autorregulacdo. Alguns estudos, como [EP8] e [EP11], foram aplicados na educacao
infantil, mas sem correlagdo direta com o publico. O estudo [EP12] abrange todos os
niveis educacionais sem especificar um foco. A Figura 2 apresenta a distribuicdo dos
artigos por nivel de ensino, evidenciando como o tema ¢ tratado em diferentes etapas
educacionais.A Figura 2, apresenta a distribuicdo dos 15 estudos desenvolvidos sobre o
impacto do PC na autorregulacdo emocional, categorizados por nivel educacional. O
Ensino Superior concentra a maior parte das pesquisas, com 7 estudos [EP2, EP3, EPS,
EP6, EP9, EP10 ¢ EP13], indicando um interesse académico mais consolidado nessa
etapa e um impacto significativo do PC na autorregulagdo emocional dos estudantes
universitarios. A Pré-escola e o Ensino Fundamental aparecem com 3 estudos cada
[EP1], [EP12] e [EP15] ; [EP7], [EP11] e [EP14], indicando um interesse emergente,
embora ainda pouco explorado, esses niveis iniciais de ensino. J4 o Ensino Médio conta
com apenas 2 estudos [EP7] e [EPS8], evidenciando uma lacuna na literatura e a
necessidade de mais investigacdes externas para adolescentes.

Distribuicao de Estudos por Nivel Educacional (Total: 15)

i EP2, EP4, EP3, EPS
Nivel Superior q EP6, EP9, EP10, EP13

Ensino Médio EP7. EPB

Nivel Educacional

Ensine Fundamental 4 EP7, EP14, EP11

Pré-escola EP15, EP1, EP12

0 1 2 3 a s 5 7 8 5
Numero de Estudos

Figura 2- Distribuicio de estudos por nivel educacional.



Os resultados revelam que a aprendizagem do PC influencia diretamente na
autorregulacdo emocional e em habilidades correlatas. Na questdo QEI (métodos de
ensino), destacam-se abordagens como robotica, atividades desplugadas, revisdo de
codigo por pares e 1A, sendo mais eficazes aquelas que combinam praticas ludicas,
colaboragdo e ensino metacognitivo. Sobre QE2 (impacto na resolucio de problemas), o
PC desenvolve decomposi¢do, pensamento logico e persisténcia, mas depende de apoio
emocional e metodologias bem estruturadas. Na QE3 (estratégias de autorregulacdo
emocional), surgem técnicas como planejamento, monitoramento, pausas e
fortalecimento da autoconfianga. A QE4 (relacdo com reducdo da ansiedade) mostra que
o PC reduz a ansiedade de forma indireta, ao elevar o engajamento e a autoconfianca,
embora desafios complexos ainda exijam intervencdes pedagogicas.Por fim, na QES
(diferencas entre faixas etdrias), hd predominancia de estudos no ensino superior,
evidenciando uma lacuna no ensino bésico e a necessidade de adaptagdes para criancas
e adolescentes, considerando aspectos emocionais € cognitivos.

5. Consideracoes finais e futuras direcoes

Este MSL destacou o potencial do PC como ferramenta ndo apenas cognitiva, mas
também socioemocional, capaz de promover autorregulacdo emocional, resiliéncia e
habilidades de resolucdo de problemas. Os resultados indicam que abordagens
pedagbgicas integradoras, que combinam préticas tecnoldgicas com desenvolvimento
metacognitivo e colaborativo, sdo mais eficazes. Contudo, limitagdes como a
predominancia de estudos em contextos universitarios ¢ a escassez de pesquisas
empiricas em niveis educacionais iniciais restringem a generalizagdo dos achados.

Para futuras pesquisas, propde-se ampliar estudos sobre PC em diferentes faixas
etarias, especialmente na educagdo infantil e ensino médio, para adapta-lo ao
desenvolvimento dos alunos. Sugere-se investigar estratégias de autorregulacio
emocional, como mindfulness e gamificacdo, para reduzir ansiedade e frustracdo. A
integracdo interdisciplinar do PC com disciplinas que desenvolvem habilidades
socioemocionais, como artes e humanidades, também ¢ destacada. Além disso,
recomenda-se criar ferramentas pedagdgicas acessiveis, como plataformas adaptativas e
roboticas de baixo custo, para democratizar o acesso ao PC. Esses avancos fortalecerdo
a relagdo entre tecnologia, educagdo e desenvolvimento humano.
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