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Resumo. Referido na contemporaneidade a partir de Jeannette Wing (2006) como uma
capacidade criativa, critica e estratégica de utilizar-se dos fundamentos da
Computagdo para a resolugdo de problemas em todas as dreas do conhecimento, o
Pensamento Computacional ganha destaque na integragdo da educagdo, inclusive na
disciplina de Lingua Portuguesa. Portanto, o presente estudo objetivou proceder um
Mapeamento Sistemdatico da Literatura a fim de perscrutar iniciativas que relacionam a
aplicabilidade das competéncias do Pensamento Computacional em confluéncia a
disciplina de Lingua Portuguesa, do Brasil na Educa¢do Basica. Como resultados
podemos inferir que a metodologia preponderante para a integragdo é feita a partir das
aplicagoes interdisciplinares, incluindo atividades desplugadas e jogabilidade, bem
como ampara as 4 (quatro) habilidades (abstra¢do, decomposigdo, reconhecimento de
padroes e pensamento algoritmico). Por ultimo, vimos que a aplicacdo e a forma
avaliativa contemplam a assiduidade dos alunos e realizagdo das atividades propostas.

Abstract. Referenced in contemporary times from Jeannette Wing (2006) as a creative,
critical and strategic ability to use the fundamentals of Computing to solve problems in
all areas of knowledge, the Computational Thinking is highlighted in the integration of
education, including in the Portuguese language classes. Therefore, the present study
aimed to carry out a systematic mapping of the literature in order to investigate
initiatives that relate the applicability of Computational Thinking skills in confluence to
the classes of Portuguese Language, of Brazil in Basic Education. As a result, we can
infer that the predominant methodology for integration is made from interdisciplinary
applications, including unplugged activities and gameplay, as well as the 4 (four) skills
(abstraction, decomposition, pattern recognition and algorithmic thinking). Finally, we
saw that the application and the evaluation form contemplate the students' attendance
and performance of the proposed activities.

1. Introducao

'"Trabalho de conclusdo de curso, sob orientagio da professora Ana Liz Souto Oliveira de Aradjo
submetido ao Curso de Licenciatura em Ciéncia da Computacdo do Centro de Ciéncias Aplicadas e
Educag¢do (CCAE) da Universidade Federal da Paraiba, como parte dos requisitos necessdrios para
obtencio do grau de LICENCIADO EM CIENCIA DA COMPUTACAO.
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Desde o seu surgimento, a tecnologia vem proporcionando inovagdes € mudangas
significativas nas esferas que circundam a vida do ser humano. Nao obstante, nos
ultimos anos ¢ possivel observar a evolugdo das tecnologias também no ramo
educacional, fortemente impactado por esses avancos. Observa-se que na
contemporaneidade saber computacdo tornou-se tdo importante quanto ler, escrever e
calcular. [Blikstein, 2008].

Na hordiedade, discussdes que enfatizam a necessidade de instruir fundamentos
computacionais na educagdo basica sdo elencadas, sobretudo quando colocadas em
pauta as possiveis melhorias que essas podem ocasionar, seja no processo de
ensino-aprendizagem, e/ou na compreensdo da modernizagdo social. A respeito Bannell
et al. (2016, p.16) fala que podemos entender a tecnologia na educagdo como um
produto capaz de transformar e potencializar as capacidades cognitivas.

E possivel evidenciar a integragdo da era digital nas escolas, como exemplo,
podemos citar a integracdo das Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TIC’s) na
educacdo. A respeito Silveira (2018, p. 12) fala que essas oferecem uma variedade de
ambientes que proporcionam o ensino-aprendizagem, de forma a explorar e despertar o
interesse do aluno.

Todavia, nesse meio ainda € escasso o uso de estratégias que favorecam a
associacao dos conceitos ¢ métodos da computacdo enquanto competéncias para a
resolucao de problemas no mundo real. Em decorréncia desse panorama, o “Pensamento
Computacional” (PC) ganha visibilidade e torna-se uma notavel aptidio a ser
desenvolvida perante a educagdo moderna. Na literatura ha uma vasta conceituagdo de
autores que tendem a definir o presente termo.

Wing (2006) conceitua que o Pensamento Computacional ¢ uma habilidade que
favorece a resolugdo de problemas através do uso da decomposicao, abstracdo,
reconhecimento de padrdes e pensamento algoritmico. Para Qin (2009) o PC nada mais
¢ que um conjunto de acdes que estimulam o pensamento a partir de conceitos e
métodos da computacdo a fim de solucionar problemas. J4 Brackmann (2017) sucinta
que o Pensamento Computacional ¢ uma estratégia humana capaz de identificar e
resolver problemas através de passos claros e definidos, qual maquina ou ser humano
possa executar de forma eficaz. Por esses autores, também sdao denotadas competéncias,
chamadas de pilares do Pensamento Computacional, sdo essas: abstracdo, pensamento
algoritmico, decomposic¢ao e reconhecimento de padrdes.

A respeito Brackmann (2017, p. 33) fala que:

O Pensamento Computacional envolve identificar um problema complexo e
quebra-lo em pedacos menores e mais faceis de gerenciar
(DECOMPOSICAO). Cada um desses problemas menores pode ser analisado
individualmente com maior profundidade, identificando problemas parecidos
que ja foram solucionados anteriormente (RECONHECIMENTO DE
PADROES), focando apenas nos detalhes que sdo importantes, enquanto



informagdes irrelevantes sdo ignoradas (ABSTRACAO). Por tiltimo, passos
ou regras simples podem ser criados para resolver cada um dos sub
problemas encontrados (ALGORITMOS).

Por mais que existam diferentes visdes sobre o que seja o Pensamento
Computacional, ¢ possivel encontrar entre os autores alguns aspectos que sao
consensos. Por exemplo, ¢ comum se falar que o termo PC mesmo advindo da
computacdo ndo deve ficar restrito apenas ao publico dessa area, mas ser aplicado e
direcionado a todas as demais. Nesse sentido, Oliveira et al. (2019) fala que ao
desenvolver o Pensamento Computacional a pessoa fortalece em si persisténcia,
confianca e capacidade de lidar com impasses e contratempos.

Isto posto, podemos incitar a aplicacdo do PC em contetidos e disciplinas de
areas diversas, seja nas regras de matemadtica, nas formulas de quimica, ou nas
fundamentagdes e explanagdes da Lingua Portuguesa (LP). Ainda em consonéncia ao
assunto, Junior e Leite (2016, p. 4-5) em sua pesquisa apresentam relagdo dos
Parametros Curriculares Nacionais com o Pensamento Computacional e pontuam que
ndo sO6 a matematica, mas as demais disciplinas devem se beneficiar de suas
competéncias.

Por conseguinte, objetivamos com este trabalho identificar e mapear a
introdu¢do do Pensamento Computacional, através de suas competéncias de
decomposi¢do, abstragdo, reconhecimento de padrdes e pensamento algoritmico na
disciplina de Lingua Portuguesa do Ensino Basico. A fim de ter um melhor
discernimento do assunto, ambicionamos responder as seguintes questdes de pesquisa:
QP1 - Quais competéncias do Pensamento Computacional sdo exploradas dentro do
processo de ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa? QP2 - Quais metodologias
foram desenvolvidas ou aplicadas no processo de integragdo do PC com a disciplina de
Lingua Portuguesa? QP3 - Quais sdo as técnicas de avaliagdo exploradas dentro do
ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa?

Além desta secao introdutoria, o texto segue organizado da seguinte forma: a
secdo 2 expde os trabalhos relacionados; a se¢do 3 delimita o método da pesquisa; a
se¢do 4 define o protocolo do Mapeamento, a se¢dao 5 expde a condugao da pesquisa, a
secdo 6 explicita a selegdo dos artigos, a secdo 7 sumariza e discute os resultados, a
secdo 8 traz as consideracdes finais e propostas de trabalhos futuros, e por fim a se¢do 9
que reputa os agradecimentos.

2. Trabalhos Relacionados

Na literatura atual sdo apresentados diversos estudos que buscam relatar experiéncias da
utilizacdo do Pensamento Computacional, enquanto apoio do processo de
ensino-aprendizagem na Educagdo Basica.



O estudo de Valente (2016) conduz a reflexdo da necessidade da integragdao do
Pensamento Computacional no curriculo da educagio basica. E argumentado por esse a
necessidade de desvincular o PC das disciplinas que foquem apenas na Ciéncia da
Computacao. O autor aponta que o Pensamento Computacional deve ser trabalhado em
diferentes disciplinas, favorecendo o processo de ensino-aprendizagem dos discentes.

Barcelos et al. (2015) procederam uma revisdo sistemadtica da literatura com foco
em relacionar o Pensamento Computacional a disciplina de matematica. Seu escopo de
pesquisa se limitou ao periodo de 2006 a 2014. Em suas conclusdes pontuaram que
mesmo podendo ser vista uma liberdade da aplicagdo e uso do PC na matéria citada,
ainda ¢ escasso o publico que explora tal método.

Souza et al. (2019) realizaram revisdo sistematica a fim de observar o
desenvolvimento do Pensamento Computacional externo ao ensino das Ciéncias Exatas.
O periodo de busca do material se compreendeu de 2006 a abril de 2019. Como
resultados, os autores evidenciaram que ¢é preciso mais esfor¢os para que o PC nio seja
visto como uma simples tecnologia.

Por Nascimento et al. (2018) foram recolhidos artigos do periodo de 2012 a 2016.
A partir do mapeamento sistematico da literatura sdo apresentadas as aplica¢des do PC
nas disciplinas de exatas, todavia ¢ citado também pelos autores seu uso em outras
disciplinas, a exemplo, historia e geografia.

Aproximando-se do corpus de nossa pesquisa, adentramos as Ciéncias Humanas e
relacionamos nosso estudo com o trabalho de Rezende e Nascimento (2019), que
procederam mapeamento sistematico da literatura na disciplina de Lingua Inglesa da
Educacdo Bésica em consonancia com o Raciocinio Computacional (RC). A pesquisa se
limitou aos artigos publicados entre 2011 e 2015. Em suas consideragdes mencionam
que ha necessidade de pesquisas que explorem também disciplinas fora da area de
exatas.

As revisdes e mapeamentos citados sao de grande relevancia para o embasamento
desta pesquisa. No entanto, ndo foi encontrado Mapeamento Sistematico da Literatura
especifico do Pensamento Computacional em consondncia com a disciplina de Lingua
Portuguesa. Portanto, a relevancia desse estudo esta em trazer enfoque exclusivo na
utilizagdo do PC enquanto contribuinte do processo de ensino-aprendizagem na
disciplina de Lingua Portuguesa da Educagao Basica.

3. Proceder Metodologico

Como procedimento metodoldgico optou-se pelo Mapeamento Sistematico da Literatura
(MSL). Segundo Kitchenham et al. (2014) ¢ uma forma de identificar, avaliar e
interpretar estudos primarios que focalizam uma questdo particular. O MSL
apresenta-se em carater mais exploratorio e se faz necessario quando se busca uma



analise mais geral de um corpus. A respeito Wohlin et al. (2012) fala que os dados
recolhidos em um MSL tendem a ser mais quantitativos e a sintese mais qualitativa.

A escolha do MSL como metodologia de conducdo da presente pesquisa pode
ser melhor compreendida a partir de Dermeval, Coelho e Bittencourt (2019, p. 03 apud
Kitchenham e Charters, 2007) que falam a respeito:

Este tipo de estudo tém, em geral, um foco na categorizacdo do topico de
pesquisa de interesse. Considera-se também a conducdo de mapeamentos
sistematicos em topicos de pesquisas nos quais poucas evidéncias sdo
disponiveis na literatura.

Ou seja, um MSL tem sua estruturagdo ja definida, segue protocolos precisos
qual nos respalda no quesito de diminui¢do de erros, além de se fundar dentro da
academia como um respeitavel documento cientifico.

4. Protocolo do Mapeamento

Segundo Dermeval, Coelho e Bittencourt (2019, p. 5) ao executar um Mapeamento
Sistematico da Literatura, deve-se tomar como passo inicial a defini¢do do protocolo de
pesquisa, o qual deve ser explicitado de forma precisa para nao gerar duvidas a respeito
de sua condugao.

4.1. Identificacdo da Necessidade da Pesquisa

Um MSL se fomenta em um estudo secundario a fim de revisar/coletar tudo ja
produzido e comprovado cientificamente de uma determinada questdo em especifico.
Nossa pesquisa se galga na necessidade de reflexao e relacionamento do Pensamento
Computacional enquanto contribuinte do ensino-aprendizagem.

Nosso estudo terd como foco principal a utilizagdo do PC em consonancia com a
disciplina de Lingua Portuguesa da Educagdao Basica. A relevancia deste trabalho esta
em trazer mapeamento especifico, visto que nao encontramos evidéncias de pesquisas
no Brasil com o corpus ja mencionado. O periodo assente da pesquisa ¢ de 2015 a
dezembro de 2019.

A limitacdo da data se justifica pelo destaque que o PC ganhou apds a
publicacdo do trabalho de Jeannette Wing (2006), por ser uma area nova os ultimos 5
(cinco) anos agregam os trabalhos mais relevantes e popularizados.

4.2. Questoes de Pesquisa

Com base nos objetivos ja supramencionados e para uma melhor percepcao do exposto,
definimos e tentaremos responder as seguintes Questdes de Pesquisa (QP):



QP1 - Quais competéncias do Pensamento Computacional sao exploradas dentro
do processo de ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa?

QP2 - Quais metodologias foram desenvolvidas ou aplicadas no processo de
integracao do PC com a disciplina de Lingua Portuguesa?

QP3 - Quais s3o as técnicas de avaliagdo exploradas dentro do
ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa?

Ao fim da pesquisa objetivamos fundar argumentos capazes de relacionar o
Pensamento Computacional e o ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa.

5. Conduc¢io da Pesquisa

Subsequente a definicdo das questdes de pesquisa, nessa secdo serdo especificados:
string de busca, banco de dados para coleta, critérios de inclusao e exclusao.

5.1. String de Busca

Segundo Dermeval, Coelho e Bittencourt (2019, p. 9) “a primeira tarefa a ser feita para
iniciar a busca dos estudos ¢ a estruturacdo da questdo de pesquisa em palavras-chave
logicamente organizadas”. Com isso, a chave de busca para triagem foi, (“Pensamento
Computacional” OR “Raciocinio Computacional” OR “Computational Thinking”) AND
(“Lingua Portuguesa” OR “Portugués” OR “Letramento” OR “Ensino de Portugués”).
Nos limitamos aos termos apresentados a fim de termos maior precisdo nos resultados
encontrados.

5.2. Base de Dados

As inspec¢des foram realizadas em bases de dados de eventos e revistas consideradas
relevantes para a area de Informatica na Educacao, lembrando que nos restringimos
apenas a publicacdes nacionais. Assim nos limitamos aos seguintes repositorios: Revista
Novas Tecnologias na Educacdo (RENOTE), Workshop de Ensino em Pensamento
Computacional, Algoritmos e Programacao (WAlgProg), Workshop sobre Educacdo em
Computacao (WEI), Workshop de Informatica na Escola (WIE), Simposio Brasileiro de
Informatica na Educa¢do (SBIE) e Congresso sobre Tecnologia na Educagdo (Ctrl+e).
Vale pontuar que, nos anais do Congresso Ctrl+E, as buscas foram feitas de forma
manual em virtude da base de dados nao disponibilizar motores de busca automatizados.

5.3. Critérios de Inclusao e Exclusao

A criacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo sdo citados por Kitchenham (2004) como
um relevante passo a ser seguido, pois sua aplicagdo contribui para uma precisa selecdo
do material a ser analisado posteriormente.

5.3.1. Critérios de Inclusao



Como critérios de inclusdo:

Apenas trabalhos em formato de artigo cientifico e/ou relato de experiéncia;
Estar publicado em algum dos bancos de dados pré-definidos;

Ser trabalho completo ou curto;

Estar escrito no idioma Portugués Brasileiro;

Estar publicado entre janeiro de 2015 e dezembro de 2019.

5.3.2. Critérios de Exclusao
Como critérios de Exclusio:

Trabalhos em formato diferente de artigo cientifico e/ou relato de experiéncia;
Estar escrito em outro idioma que nao seja o Portugués Brasileiro;

Estar publicado antes de janeiro de 2015;

Ser artigo duplicado;

Nao ter ligagdo com corpus principal da pesquisa.

6. Selecio dos artigos

Segundo Dermeval, Coelho e Bittencourt (2019, p. 9, apud Kitchenham e Charters,
2007) com a utiliza¢do da string de busca nas bases de dados sao delimitados os estudos
primarios que evidenciam as questdes de pesquisa, favorecendo a redugao de trabalhos
que ndo tenham ligagdo ao viés em foco. A vista disso, nessa se¢do sdo apresentados os
artigos que foram retornados.

6.1. Retorno bases de dados

Realizamos a busca em 6 (seis) bases de dados, foram essas: Revista Novas Tecnologias
na Educacdo (RENOTE), Workshop de Ensino em Pensamento Computacional,.
Algoritmos e Programacdo (WAIlgProg), Simposio Brasileiro de Informatica na
Educacdo (SBIE), Workshop sobre Educacdo em Computagdo (WEI), Workshop de
Informatica na Escola (WIE) e Congresso sobre Tecnologias na Educacao (Ctrl+E). O
periodo de inspe¢do se limitou de 2015 a dezembro de 2019. Segue abaixo o resultado.

Tabela 01. Retorno base de dados

Periodo

Base de Dados
2015 | 2016 | 2017 | 2018 | 2019

RENOTE - - - 01 01 02
WAlgProg 01 - - - 03 04
SBIE - - 01 02 04 07
WEI - 01 01 - 01 03
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WIE 01 - 03 01 03 08
CtrlI+E - - 04 02 - 06
Total 02 01 09 06 12 30

6.2. Aplicacao dos filtros

Na tabela 01 ¢ apresentada a coleta nas bases de dados a partir da utiliza¢do da string de
busca, tendo sido obtido um total de 30. Apds esta coleta, estes foram submetidos a
mais 2 (duas) filtragens utilizando-se dos critérios de inclusdo e exclusdo. Para
Dermeval, Coelho e Bittencourt (2019, p. 9) “os critérios de exclusdo e inclusdo devem
ser aplicados para cada artigo retornado”.

6.2.1. Primeira filtragem

Na primeira filtragem os critérios de inclusdo e exclusdo foram aplicados apenas a partir
da leitura do titulo e resumo/abstract dos artigos. Segue abaixo a tabela 02 com o
demonstrativo dos artigos selecionados ap6s a aplicacao.

Tabela 02. Retorno primeira filtragem

Periodo
Base de Dados
2015 | 2016 | 2017 | 2018 | 2019
- - - 01 - 01
WAIgProg - - - - 02 02
SBIE - - - 01 02 03
WEI - - - - - 00
WIE 01 - 01 01 03 06
Ctri+E - - 02 01 - 03
Total 01 00 03 04 07 15

Apos a primeira filtragem, apenas 15 (quinze) artigos foram selecionados.
6.2.2. Segunda filtragem

Sabendo que as informacdes do titulo e resumo/abstract ndo sdo suficientes para termos
um scopus para andlise, foi aplicada uma segunda filtragem, dessa vez com a leitura
integral dos artigos, empregando mais uma vez os critérios de inclusdo e exclusdo. Na
tabela 03 temos os resultantes.

Tabela 03. Retorno segunda filtragem

Periodo



Base de Dados 2015 | 2016 | 2017 | 2018 | 2019 Total
- - - 1 -

WAIgProg - - - - 2 02

SBIE - - - - - 00

WEI - - - - - 00

WIE 1 - 1 - 1 03

Ctrl+E - - - - - 00

Total 01 00 01 01 03 06

Apos a segunda filtragem, apenas 06 (seis) artigos foram selecionados.

6.2.3. Amostragem resultante

Com a finalizagdo da aplicacao dos filtros, apenas 06 (seis) artigos foram selecionados

para a fase de extracdo de dados. Na tabela 04, sdo apresentados esses artigos.

Tabela 04. Artigos selecionados

Titulo do Artigo

Autor(es)

Ano de
Publicacao

Patricia.

Experiéncia Pratica Interdisciplinar do Raciocinio | FERREIRA, Ana | 2015
Computacional em Atividades de Computagdo | Carolina et al.
Desplugada na Educagdo Basica.
Relato de Experiéncia do PIBIC: Promovendo o | SARMENTO, 2017
Ensino de Computacdo de forma interdisciplinar | Arianne;
com Portugués no Ensino Fundamental. FARIAS,
Marcos;
SANTOS, Higor
Contribui¢des do Pensamento Computacional | NASCIMENTO, |2018
para o Ensino e aprendizado de Lingua | Carlos Alexandre;
Portuguesa. DOS SANTOS,
Débora Abdalla;
NETO, Adolfo
Tanzi.
Abordagem Desplugada para o Estimulo do | SANTOS, 2019
Pensamento Computacional de Estudantes do | Cicero; NUNES,
Ensino Fundamental com  Historias em [ Maria  Augusta
Quadrinhos. Silveira Netto.
O uso da Robdtica como Apoio a Alfabetizagdo e | FERREIRA, 2019
a Introducao do Pensamento Computacional para | Poliana et al.
Criancas
Sertdao.Bit: Um Livro-Jogo de Difusdo do | FRANCA, 2019
Pensamento Computacional. Rozelma;
TEDESCO,




7. Relato dos Resultados

Essa se¢do apresenta o detalhamento dos resultados colhidos perante a presente
pesquisa. Portanto, ¢ evidenciado os resultados gerais e também a argumentagao para
cada questdo de pesquisa.

7.1. Resultados Gerais

A partir dos dados coletados com o MSL pode ser indicado que, mesmo sendo algo
consideravelmente novo, ha um crescente interesse pela introdu¢ao do PC no meio
educacional, sobretudo quanto a utilizagdo de suas competéncias como suporte para a
resolugdo de problemas. E notoria a expansio do PC em todas as areas, nio sendo mais
percebidas apenas nas Ciéncias Exatas. Assim, incrementa o posicionamento de Wing
(2006) a respeito do ensino do PC para todos.

A vinculag¢do do Pensamento Computacional na Educa¢do Basica tem como um
dos principais suportes a interdisciplinaridade, ou seja, a unido e assemelhamento das
competéncias de abstragdo, decomposicdo, reconhecimento de padrdes e pensamento
algoritmico a temas e assuntos da disciplina em foco. Essa inser¢ao € quase que sempre
abarcada pela metodologia desplugada® e pela jogabilidade®. Ja levando em conta a
relagdo do PC com a Lingua Portuguesa ¢ tecivel que ainda ¢ algo extremamente novo e
que essa crescente vem a se desenvolver com pouco mais de intensidade nos ultimos 3
(trés) anos.

7.2. QP1: Quais competéncias do Pensamento Computacional sao
exploradas dentro do processo de ensino-aprendizagem de Lingua
Portuguesa?

As competéncias do Pensamento Computacional apercebidas nos trabalhos resultantes
deste mapeamento estdo expostas no Quadro 01 abaixo.

Quadro 01. Competéncias do Pensamento Computacional

Habilidades Titulo do Artigo Autor(es)

e Reconhecimento | Experiéncia Pratica Interdisciplinar do | FERREIRA, Ana
de padrdes Raciocinio Computacional em | Carolina et al.
' Atividades de Computacao Desplugada
na Educagao Basica.

2 Metodologia desplugada, termo usado para significar o ensino-aprendizagem dos conceitos

computacionais de forma simples e interativa, sem a utilizacdo de hardware ou software. O que facilita as
praticas pedagdgicas para o ensino de computacdo em ambientes que ndo possuem condigdes
tecnologicas para isto.

? Jogabilidade, termo usado para metodologia que utiliza-se de jogos ndo digitais como suporte de
exploracdo do ensino-aprendizagem.



e Abstracéo. Relato de Experiéncia do PIBIC: | SARMENTO,

:x Promovendo o Ensino de Computagdo | Arianne; FARIAS,
® Decomp 081680 | e forma interdisciplinar com Portugués | Marcos; SANTOS,
® Reconhecimento | no Ensino Fundamental. Higor

de Padrdes.
e Pensamento
algoritmico.
e Abstracio. Contribuigdes do Pensamento | NASCIMENTO,
e Decomposicio | Computacional para o Ensino e Carlos Alexandre;
POSIG aprendizado de Lingua Portuguesa. DOS SANTOS,
e Reconhecimento Débora  Abdalla;
de Padrdes. NETO, Adolfo
e Pensamento Tanzi.
algoritmico.
e Nio foram Abordagem  Desplugada para o | SANTOS, Cicero;
relatadas Estimulo do Pensamento | NUNES, Maria
. Computacional de Estudantes do Ensino | Augusta  Silveira
explicitamente as | Fypdamental com  Histérias  em | Netto.
habilidades do Quadrinhos.
Pensamento
Computacional
trabalhadas.
e Abstracio. O uso da_Robotica como Apoio a | FERREIRA,
e Decomposicio Alfabetizagdo e a Introdugao do [ Poliana et al.
POSI¢ Pensamento Computacional  para
e Reconhecimento Criancas
de Padrdes.
e Pensamento
algoritmico.
e Abstracio. Sertdo.Bit: Um Livro-Jogo de Difusdo FRANCA,
e Decomposicio do Pensamento Computacional. I%Ezgllarg%o
e Reconhecimento Patricia.
de Padrdes.
e Pensamento
algoritmico.

A pesquisa de Ferreira et al. (2015) foi realizada a partir da aplicagdo das competéncias
do PC em diversas disciplinas da Educagdo Basica. Os autores referem apenas o
reconhecimento de padrdes como aplicagdo na disciplina de Lingua Portuguesa. Ja no
trabalho de Sarmento, Farias e Santos (2017) sdo explicitadas as intervencdes na Lingua
Portuguesa a partir da aplicacdo das 4 (quatro) competéncias do PC, todavia ndo ¢
exposto com detalhes como cada foi incrementada em sala de aula.

Nascimento, dos Santos e Neto (2018) em sua pesquisa relatam a aplicacao de
todas as competéncias do PC nas aulas de Lingua Portuguesa, essas foram usadas em 3
escolas distintas. Na escola I, as competéncias trabalhadas em consonadncia com a



Lingua Portuguesa foram, a abstracao, o pensamento algoritmico, a decomposi¢ao e o
reconhecimento de padrdes, ja na escola II, apenas a abstracdo, a decomposi¢cdo € o
reconhecimento de padrdes, por fim, na escola Il as competéncias usadas foram a
abstracdo e a decomposi¢do. No artigo de Santos e Nunes (2019 s6 foi possivel
vislumbrar a utilizagdo das habilidades do Pensamento Computacional de forma
superficial. Os autores ndo explicitam durante o processo quais competéncias € em qual
momento essas foram usadas. Ao longo do texto, essa inferéncia nos remete a deduzir
que todas as 4 (quatro) competéncias foram desenvolvidas, entretanto ndo podemos
afirmar tal procedimento.

Diferente das demais pesquisas apresentadas até o presente momento, Ferreira et
al. (2019) nao aplicou sua pesquisa em campo. Essa ¢ estabelecida como uma possivel
proposta pedagogica apoiada pela robdtica e pela 4 (quatro) competéncias do PC. E
propiciado pelos autores um meio ladico de alfabetizar criangas a partir do uso do
equipamento educativo, tapete alfabético. Também se vale desse arbitrio Franga e
Tedesco (2019), em sua proposta pedagogica, o foco ¢ a criacdo de um livro-jogo
chamado sertdo.bit que visa a partir da programacao a aplica¢do de todos os pilares do
PC.

7.3 QP2: Quais metodologias foram desenvolvidas ou aplicadas no processo
de integracio do PC com a disciplina de Lingua Portuguesa?

Segue abaixo o quadro 02 que apresenta o resultado referente as metodologias
desenvolvidas ou aplicadas no processo de integracdo do Pensamento Computacional na
disciplina de Lingua Portuguesa.

Quadro 02. Metodologias desenvolvidas ou aplicadas

Metodologias

Titulo do Artigo
desenvolvidas ou
aplicadas

e Aplicacio Experiéncia Pratica Interdisciplinar do | FERREIRA, Ana
. STIeT Raciocinio Computacional em | Carolina et al.
interdisciplinar Atividades de Computa¢do Desplugada
desplugada. na Educacio Basica.

e Aplicagio Relato de Experiéncia do PIBIC: | SARMENTO,
interdisciplinar Promovendo o Ensino de Computagdo | Arianne; FARIAS,

de forma _ interdisciplinar  com | Marcos; SANTOS,
desplugada. . Portugués no Ensino Fundamental. Higor

e Aplicacdo de jogo.

e Aplicagio de jogo. | Contribuigdes do Pensamento | NASCIMENTO,

e Mapa conceitual Computacional para o Ensino e | Carlos Alexandre;

pa cor ’ aprendizado de Lingua Portuguesa. DOS SANTOS,

o Confecgdo de Débora  Abdalla;




cartaz. NETO, Adolfo

Tanzi.
e Aplicacio Abordagem  Desplugada para o [ SANTOS, Cicero;
interdiscinlinar Estimulo do Pensamento | NUNES, Maria
P Computacional de Estudantes do [ Augusta  Silveira

desplugada. Ensino Fundamental com Historias em | Netto.

Quadrinhos.

e Aplicagdo plugada | O uso da Robotica como Apoio a | FERREIRA,
Alfabetizagdo e a Introducdo do | Poliana et al.

¢ desplugada. Pensamento =~ Computacional  para
Criancas
e Aplicagio Sertdo.Bit: Um Livro-Jogo de Difusdo | FRANCA,
interdisciplinar e do Pensamento Computacional. Rozelma;
: o TEDESCO,
jogabilidade. Patricia.

No artigo de Ferreira et al. (2015) a computacdo desplugada foi usada como apoio
metodoldgico interdisciplinar. Com o conteudo da Computacdo, compactacio de
arquivo, qual a finalidade ¢ compreender como um determinado arquivo pode ser
reduzido de tamanho sem afetar o objeto, buscou-se conformidade com o assunto da
Lingua Portuguesa, repeticao de palavras. Utilizando-se da explanacao de como ocorre
a (des)compactacdo de dados apoiado pela atividade desplugada Aranha-Aranha e da
leitura do texto literario Felicidade Clandestina, da Clarice Lispector, objetivou-se
discutir formas de evitar a repeticdo na produgao textual.

Sarmento, Farias e Santos (2017) referenciam a metodologia desplugada como
processo, no relato ¢ apresentado que as intervengdes por parte dos Pibidianos foram
feitas nas aulas de Lingua Portuguesa através de atividades desplugadas e utilizagao de
softwares educativos. Em evidéncia, a ferramenta HagaQué, que foi empregada ao
decorrer das aulas no intuito de que os alunos construisem histérias em quadrinho.
Também ¢ notabilizado o uso do jogo “Gramaticando”, esse aparato digital foi
desenvolvido pelos Pibidianos a partir das observacdes e identificagdo da necessidade
de um Objeto de Aprendizagem (OA) que focaliza-se no ensino da gramatica.

Visto que a pesquisa se limita a expor a aplica¢do das habilidades do PC na
disciplina de Lingua Portuguesa em 3 (trés) escolas diferentes, cada qual teve uma
distinta metodologia, na pesquisa de Nascimento, dos Santos e Neto (2018). Na escola I,
foi usado um jogo ndo digital desenvolvido pelo pesquisador e pela professora da
disciplina em questdo, este objetivou a pratica dos alunos na formagdo de palavras,
através dos assuntos radical, prefixo e sufixo. Na escola II foi tomada como
metodologia a criagdo de um mapa conceitual a partir da leitura de artigos de opinido,
objetivando o ensino-aprendizagem da producdo de texto. A escola III limitou a
exposicao e discussdao do conceito de abstracdo com o auxilio de gravuras que
simulavam mapas das linhas de metrd, de forma dialogada e com a apresentagdo de



propagandas publicitarias foi introduzido o assunto da Lingua Portuguesa figuras de
linguagem, relacionado a ambos os assuntos.

A aplicagdo da metodologia interdisciplinar desplugada relatada na pesquisa de
Santos e Nunes (2019) utiliza-se das Historia em Quadrinhos (HQ) como estimulo a
inicializacdo do processo de ensino-aprendizagem da resolu¢do de problemas. Com a
apresentacdo da HQ, ¢ deixado em aberto pontos cruciais para o entendimento do
enredo, assim com a finalizacdo da leitura os alunos sao submetidos a uma atividade
que visa organizar logicamente o enredo da histéria, bem como solucionar e
complementar as partes que faltam. Com isso, as habilidades do PC sao trabalhadas
favorecendo a leitura, compreensdo de texto e raciocinio logico.

Sabendo que a pesquisa em questdo se difere das demais por ndo ter sido
aplicada em campo e se limitar apenas como proposta pedagdgica para a alfabetizacao,
Ferreira et al. (2019) incita a utilizagdo da atividade desplugada no quesito se trabalhar a
escrita como um jogo de tabuleiro e plugada, onde o tabuleiro (tapete alfabético) ¢
conectado e apoiado por um software. Focalizando sua proposta pedagdgica na criagdao
de um livro-jogo que focaliza a interdisciplinaridade entre Pensamento Computacional e
Literatura, a metodologia empregado por Franca e Tedesco (2019) limitasse na
jogabilidade com preceitos da programagdo atrelado a narrativa ficcional de ajudar o
personagem Lampido Junior a solucionar problemas a partir das utilizacdo das
competéncias do PC.

7.3. QP3: Quais sdo as técnicas de avaliacdo exploradas dentro do
ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa?

Segue abaixo o quadro 03 que apresenta o resultado do processo de avaliacao das
habilidades do Pensamento Computacional dentro do ensino de Lingua Portuguesa.

Quadro 03. Avaliacdo das habilidades do PC

Avaliacao das Titulo do Artigo Autor(es)

habilidades do PC

e Realizacdo da Experiéncia Pratica Interdisciplinar do | FERREIRA, Ana

atividade “Poema | Raciocinio Computacional em | Carolina et al.
< Atividades de Computacdo Desplugada
de Camdes”. na Educagdo Basica.

e Realizacio das Relato de Experiéncia do PIBIC: | SARMENTO,
atividades e Promovendo o Ensino de Computagao | Arianne; FARIAS,

o de forma interdisciplinar com Portugués | Marcos; SANTOS,

assiduidade dos no Ensino Fundamental. Higor

alunos nas aulas.

e Realizacio das Contribuicdes do Pensamento | NASCIMENTO,
Computacional para o Ensino e |Carlos Alexandre;




atividades. aprendizado de Lingua Portuguesa. DOS SANTOS,
Débora  Abdalla;
NETO, Adolfo
Tanzi.

Realizacdo das Abordagem  Desplugada para o [ SANTOS, Cicero;

atividades e Estimulo do Pensamento | NUNES, Maria

. Computacional de Estudantes do Ensino | Augusta  Silveira

assiduidade dos | Fypndamental com  Histérias  em | Netto.

alunos nas aulas. | Quadrinhos.

Cumprimento da | O _uso da_Robotica como Apoio a | FERREIRA,

atividade jogo.

Alfabetizagdo e a Introducao do

Poliana et al.

Pensamento Computacional  para
Criangas
Cumprimento das | Sertdo.Bit: Um Livro-Jogo de Difusdo | FRANCA,
atividades do Pensamento Computacional. Rozelma;
TEDESCO,
propostas ao Patricia.

longo do livro.

Na pesquisa de Ferreira et al. (2015) a avaliagdo dos alunos ¢ pontuada a partir da
realizagdo da atividade “Poema de Camdes", qual objetiva ao final uma produgdo
textual. Em Sarmento, Farias e Santos (2017) temos como premissa avaliativa a
ponderacdo a partir do interesse do aluno e participagdo nas aulas, bem como a
dedicacao na construgdo das historias em quadrinhos.

Nascimento, dos Santos e Neto (2018) remete a avaliacdo a partir da
concretizacdo das atividades propostas pelo professor. Bem como, Santos e Nunes
(2019) que também remetem a avaliagdo a partir do cumprimento e resolucdo de
questdes aplicadas durante as aulas. E perceptivel também que a participacdo dos
alunos, durante o processo de ensino-aprendizagem foram levados em consideragao.

Ferreira et al. (2019) explicita como forma avaliativa a conclusdo da atividade
jogo ditado, onde o professor incumbido do tapete alfabético dita em voz alta
determinada palavra para ser escrita a partir do toque em cada letra, todavia comandos
como esquerda, direita, baixo, cima sdao dados pelos colegas a fim de facilitar o achar tal
letra no tapete. Em Franca e Tedesco (2019) a avaliacdo se limita na resolugdo e
cumprimento das atividades propostas ao longo do enredo do livro-jogo. Esse
cumprimento se limita a criacdo de xilogravuras a fim de explorar o conteudo de
producao de texto emergente na literatura e criagdo de codigos como expresso do
entendimento da programacao.

8. Consideracoes Finais e Proposta de Trabalhos Futuros

O Pensamento Computacional difundiu-se no século XXI a partir da publicacdo do
artigo de Wing (2006). Desde entdo, vém sendo acrescidas pesquisas que buscam



evidenciar sua aplicabilidade e eficacia. A vista disso, este estudo objetivou inferir
mapeamento sistematico da literatura, no periodo dos tltimos 5 anos (de 2015 a janeiro
de 2020), a fim de aperceber acdes que relatem o uso das competéncias do PC no
processo de ensino-aprendizagem na disciplina de Lingua Portuguesa da Educagao
Bésica.

Como evidéncias, ¢ presumivel que as 4 (quatro) habilidades do PC (abstracao,
decomposi¢do, reconhecimento de padrdes e pensamento algoritmico), sdo explorados
dentro do processo de instru¢cdo educacional da Lingua Portuguesa na educacao bésica,
competéncia nao sobressaindo, nem tdo pouco tomada como mais valoroso que a
outras, mas manipuladas de forma a instruir cognitivamente a solu¢do do problema de
forma a contemplar a potencialidade e interesse dos alunos (QP1). A difusdo das
habilidades acontece a partir da interdisciplinaridade e tem a metodologia desplugada e
a jogabilidade como suporte de inser¢do (QP2). Os principais instrumentos de avaliagdo
sdo a assiduidade, interesse e realizacao das atividades propostas ao aluno (QP3).

Sabendo que o PC ainda ¢ mais difundido nas Ciéncias ?Exatas, o apontamento
de ser vislumbrado trabalhos de fora da area citada que contemplam o uso das
competéncias do PC e sustenta a necessidade do desenvolvimento do pensar
computacionalmente ja na educagdo bésica, intencionando preparar discentes
cognitivamente mais preparados para resolver problemas de forma mais célere ndo so6
em sala de aula, mais também ao longo de sua trajetoria de vida.

Como pesquisas futuras, possibilitamos 3 (trés) caminhos a serem seguidos. O
primeiro diz respeito a expandir o periodo da coleta de dados, iniciando em 2006, visto
que ¢ nesse ano que o PC ganha visibilidade por conta da pesquisa de Janette Wing até
o ano vigente, 2020. O segundo caminho remete a estender a pesquisa para a disciplina
de Lingua Portuguesa (de Portugal) e também para a Lingua Inglesa, visto que essa ¢
subjugada como universal. O terceiro ¢ contemplar também a averiguagdo ao ensino
superior. Por fim, espera-se que esse trabalho apresente o estado atual da pesquisa em
Pensamento Computacional e Lingua Portuguesa, bem como mostrar as lacunas que
podem levar a novas propostas de atuagdo na area.
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