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Short Abstract

Introdugdo: O Pensamento Computacional (PC) é uma competéncia-chave do século XXI. Os argumentos de Wing (2006)
despertaram, nos Ultimos anos, uma enorme onda de investigacdo ao redor do conceito de PC. Atualmente, a literatura
destaca o potencial das atividades desconectadas no desenvolvimento do PC, onde se incluem os jogos de tabuleiro (JT).
Recentemente, novos jogos de tabuleiro modernos (JTM), também designados Eurogames, tém despertado o interesse
dos investigadores, destacando-se o seu design e mecanicas singulares (Woods, 2012). Para investigar o impacto da
utilizacdo de JTM no desenvolvimento do PC em criancas do 1.° Ciclo do Ensino Basico (EB), no ambito de um projeto de
doutoramento em educacdo, desenvolveu-se uma revisdo sistematica de literatura (RSL) para mapear estudos
subordinados ao tema, fundamentando assim sua pertinéncia.

Questoes: A RSL foi operacionalizada através das seguintes questdes:

Quais os dados demograficos observados relativamente ao ano de publicacdo, revistas de publicacdo, pais de origem,
autores e palavras-chave utilizadas? (1) Quais os frameworks tedricos utilizados para definir a construcdo do PC? (2) Em
gue contextos educativos sdo utilizados JT para promover o PC? (3) Que tipo de JT sdo usados para promover o PC? (4)
Quais as metodologias de investigacdo utilizadas, considerando o design de investigacao, as variaveis, as amostras, os
instrumentos e os processos de recolha e anélise de dados? (5) Quais os principais resultados sinalizados?

Metodologia: O protocolo de pesquisa baseou-se no PRISMA (Page et al.,, 2021). Foram incluidos estudos empiricos
publicados em revistas ou atas de conferéncia com revisdo por pares e em open acess, entre 2006 e 2021, em portugués,
inglés ou espanhol, que utilizassem JT em contexto educativo. Pesquisou-se em cinco bases de dados (SCOPUS, ISI Web
of Science, Eric, ACM e Ebsco) através das palavras-chave: “Computational Thinking” E “Boardgames” OU “Board Games”
OU "Tabletop games”.

Resultados: De 85 artigos, foram analisados 11 estudos publicados entre 2011 e 2021. Os estudos foram desenvolvidos
em 5 paises, com destaque para os E.U.A e a Tailandia. As palavras-chave mais utilizadas foram Computational Thinking,
Board Games, Tabletop Games, Unplugged Activities, Game Based Learning e K-12 Education. Sinalizam os frameworks
tedricos para definicdo do conceito de PC. Recorrem a métodos de investigacdo mistos, com foco em planos Quasi-
Experimental com Pré-Teste, Pés-Teste e Grupo de Controlo e Especifico Misto, com abordagens Avaliativas e Exploratdrias.
Os estudos foram preferencialmente realizados no EB. Utilizam testes, questiondrios, observacdo e entrevistas para recolha
de dados e técnicas de analise diversificadas. Cerca de 29% analisam variaveis relacionadas com Padrées
Comportamentais, 25% com os Jogos de Tabuleiro e 21% com as Competéncias do PC. A maioria dos estudos utilizaram JT
educativos concebidos para efeitos de estudo (Kishimoto, 2004) e Eurogames. No geral, utilizaram os JT para promover
competéncias de PC, maioritariamente através da otimizacdo de estratégias comportamentais e colaborativas.

Conclusdes: Apesar dos resultados promissores, a utilizacdo de JT no desenvolvimento do PC é uma abordagem que

merece uma exploracdo mais aprofundada. Mecanicas de jogo, tipicas de Eurogames, devem ser considerados no design
de um JT para promover o PC (Berland & Lee, 2011).
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