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Abstract. This study aimed to investigate possible contributions of
Computational Thinking for the Teaching and Learning Portuguese Language
in Basic Education. Interventions were carried out in the teaching of
Portuguese Language content through didactic sequences that included the
association of the subject to Computer Science. The data collected, through
focus groups, interviews and diaries were evaluated qualitatively based on the
literature. Based on the results obtained, there are indications that the
integration between the Computational Thinking skills and the indexes
explored during the Portuguese Language classes is possible and that they are
integrated in teaching and learning.

Resumo. Este estudo objetivou investigar as possiveis contribuigoes do
Pensamento Computacional para o ensino e aprendizado de Lingua
Portuguesa na Educacdo Bdsica. Para isso foram realizadas intervengoes no
ensino de conteudos de Lingua Portuguesa através de sequéncias diddticas
que contemplaram a associagdo da disciplina a Ciéncia da Computagdo. Os
dados coletados, por meio de grupos focais, entrevistas e diarios foram
analisados qualitativamente com base na literatura. Os resultados mostraram
indicios de que é viavel a integrac¢do entre as habilidades do Pensamento
Computacional e os conteudos explorados durante as aulas de Lingua
Portuguesa e que esta integracdo contribui no ensino e na aprendizagem
desta disciplina, além de promover a Ciéncia da Computagdo na Educacdo
Basica.

1. Introducao

A agilidade gerada pela proliferagao de dispositivos e redes moveis trouxe novas formas
de comunicagdo entre as pessoas. No entanto, seria ingenuidade acreditar que estes
avangos tecnoldgicos estao disponiveis para todos. No entender de Porto (2006, p. 44),
“as tecnologias invadem os espacos de relagdes, mediatizando estas e criando ilusdo de
uma sociedade de iguais, segundo um realismo presente nos meios tecnoldgicos e de
comunicacdo”. Apesar das facilidades criadas pelos meios de comunicacdo da
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atualidade, aqueles que por algum motivo ndo tem acesso ou apresentem dificuldades
em se inserir neste contexto, acabam sendo ou se sentindo excluidos digitalmente.

Deste modo, para preparar cidaddaos deste novo século, tao influenciado pela
tecnologia da informacdo, a escola precisa estar capacitada estruturalmente e
intelectualmente, pois “defronta-se com o desafio de trazer para seu contexto as
informacdes presentes nas tecnologias e as proprias ferramentas tecnoldgicas,
articulando-as com os conhecimentos escolares e propiciando a interlocugdo entre os
individuos” [PORTO, 2006, p. 44].

Neste contexto, a Ciéncia da Computagdo surge como um possivel fator de
contribuicdo para processos que envolvem o uso da tecnologia da informagdo e a
reflexdo sobre a mesma. Segundo a Royal Society (2012) ha argumentos educacionais
suficientes para discutir a inser¢do da Ciéncia da Computacdo como disciplina para os
mais jovens, uma vez que esta prové uma forma de pensar, tal qual a Matematica, por
exemplo.

No Brasil, a discussdo sobre o uso de tecnologia da informacdo e sobre a
inser¢do da Ciéncia da Computacdo na Educacdo Basica ocorre em um periodo no qual
ainda nao se obteve sucesso com disciplinas mais fundamentais. Antes de aprender a
usar tecnologias de comunicacdo e a refletir sobre elas o aluno precisa dominar
habilidades basicas de leitura, escrita e raciocinio matematico. Os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN) defendem que o dominio da lingua, oral e escrita, ¢
fundamental para a participagdo social efetiva, pois € por meio dela que o homem se
comunica, tem acesso a informagao, expressa ¢ defende pontos de vista, partilha ou
constroi visdes de mundo, produz conhecimento (BRASIL, 2007). O sistema publico de
educagdo do Brasil, no entanto, tem falhado em prover um ensino que permita aos
alunos o desenvolvimento destas habilidades [ANTUNES, 2016].

Embora os PCN apresentem objetivos bastante claros quanto ao ensino da
Lingua Portuguesa, resultados de avaliacdes nacionais e internacionais demonstram
falhas em atingi-los. Assim, este estudo tentou conciliar duas problematicas: a
importancia de trazer Ciéncia da Computagdo para a sala de aula e a busca de novas
formas de ensinar Lingua Portuguesa. Neste contexto, o Pensamento Computacional,
que pode ser entendido como um “processo mental envolvido na formulacao e resolucao
de problemas” [Wing, 2010, p.1], emerge como uma forma de explorar habilidades da
Ciéncia da Computagdo de maneira independente do uso de computadores e da propria
computacao.

Desta forma, objetivando investigar as possiveis contribui¢des do Pensamento
Computacional para o ensino e aprendizado de Lingua Portuguesa na Educacdo,
habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional - abstra¢do, pensamento
algoritmico, decomposi¢@o e reconhecimento de padrdes - foram introduzidas em aulas
de Lingua Portuguesa, por meio de intervencdes elaboradas com a ajuda das professoras
de trés turmas da Educacdo Bésica de escolas ptblicas do municipio de [ocultado].

A disciplina Lingua Portuguesa foi escolhida uma vez que para uma melhor
compreensdo das demais disciplinas, o aluno necessita ter dominio da lingua materna.
Por conseguinte, bons niveis de leitura, escrita e oralidade sdo primordiais para que o
aluno seja capaz de exercer sua cidadania. Além disso, hd varias iniciativas com o
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objetivo de abordar o Pensamento Computacional em sala de aula [Wolz et al., 2011;
Goldberg et al., 2012; Brown et al., 2013; Bathke e Raabe, 2016] mas, agdes
envolvendo a Lingua Portuguesa sdo raramente encontradas.

2. Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional ¢ descrito como competéncia [WING, 2006], abordagem
[BARR; STEPHENSON, 2011] ou processo [CSTA & ISTE, 2009] para a resolugdo de
problemas. Por causa de sua origem na Matematica, Engenharia e Ciéncia da
Computacdo, o Pensamento Computacional agrega conceitos, muitas vezes,
pertencentes a mais de uma dessas areas de conhecimento. Para Denning (2009), o
Pensamento Computacional data das décadas de 1950 e 1960, quando era conhecido
como Pensamento Algoritmico. O autor define Pensamento Computacional como uma
orientacdo mental para a formulacdo de problemas e acrescenta que o termo foi
expandido “para incluir pensar com muitos niveis de abstracdes, uso de Matematica
para desenvolver algoritmos e examinar o quao bem uma solu¢do pode ser aplicada em
diferentes tamanhos de problemas” [DENNING, 2009, p. 28].

A Associacdo de Professores de Ciéncia da Computagdo (Computer Science
Teachers Association - CSTA) em parceria com a Sociedade Internacional de
Tecnologia em Educagdo (International Society of Technology and Education - ISTE)
elaborou uma definicdo de Pensamento Computacional, baseada em uma pesquisa com
mais de 700 professores e pesquisadores de diversas partes do mundo. Nesta defini¢do o
termo ¢ descrito como um processo de resolu¢do de problemas que inclui (mas nao se
limita a) as seguintes caracteristicas: (i)Formulacdo de problemas de uma forma que nos
permita usar um computador e outras ferramentas para ajudar a resolvé-los; (ii)
Organizar e analisar dados Logicamente; (ii1) Representar dados através de abstragdes
como modelos e simulagdes;(iv) Automatizar solucdes através do pensamento
algoritmico; (v)Identificar, analisar e implementar possiveis solu¢des com o objetivo de
alcancar a combinagdo mais eficiente e eficaz de etapas e recursos;(vi)Generalizar e
transferir este processo de resolucdo de problemas para uma grande variedade de
problemas.

3. Trabalhos relacionados

Goldberg et al. (2012) apresentam um programa de cinco anos, denominado Engaging
Computer Science in Traditional Education (ECSITE), por meio do qual os autores
introduzem conceitos de Ciéncia da Computagdo e Pensamento Computacional em
disciplinas como Artes, Matematica e Estudos Sociais, em alunos dos ensinos
Fundamental e Médio. Professores participantes deste estudo relataram ter observado
uma melhor compreensdo de Ciéncia da Computagdo por parte dos alunos e por parte
deles proprios

No Brasil, temos Paiva et al. (2015) que relatam uma iniciativa de integracao
curricular do Raciocinio Computacional (os autores usam o termo como uma tradugdo
livre de Computational Thinking) aos contetidos disciplinares da educa¢do basica em
uma escola publica estadual por meio da computacdo desplugada. O estudo, unico
encontrado que aborda a disciplina Lingua Portuguesa, relata que professores das
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disciplinas conseguiram relacionar e compreender o didlogo entre os contetdos de
Ciéncia da Computagdo com os conteudos abordados por eles.

Outra iniciativa encontrada no Brasil ¢ de autoria de Ortiz e Raabe (2016) que
desenvolveram um estudo para a introdu¢do do Pensamento Computacional em uma
turma de Ensino de Jovens e Adultos (EJA), nele os professores fizeram uso de
conceitos de Pensamento Computacional para ensinar Matematica a alunos que, em sua
maioria, ndo sabiam ler. O trabalho traz contribui¢cdes para a compreensao de como
promover o Pensamento Computacional pode auxiliar no processo de emancipagao e
inclusdo destes estudantes.

4. Metodologia

Esta pesquisa pode ser descrita como participante, de abordagem qualitativa. As agdes
aqui apresentadas foram norteadas por um levantamento bibliografico que teve como
objetivo nos fundamentar teoricamente. As intervengdes foram elaboradas com base na
Pesquisa Critica de Colaboragdo — PCCol, método que propicia “um processo conjunto
de avaliacdo e de questionamento de conceitos, objetivos, escolhas, compreensdes que
relacionem praticas e teorias aprendidas ao longo da escolaridade” [MAGALHAES,
2009, p.9]. Nesta perspectiva, as intervengdes foram realizadas em parceria com trés
professoras de Lingua Portuguesa, de escolas publicas estaduais de Salvador - BA. As
intervengdes ocorreram com alunos na faixa etaria dos 14 aos 17 anos, em uma turma do
9° ano do Ensino Fundamental e duas turmas do 1° ano do Ensino Médio.

4.1. Planejamento das Atividades

Em um processo de reflexao, priorizou-se alinhar os objetivos ja estabelecidos por cada
professora para a disciplina naquele periodo do ano com os objetivos da pesquisa. Desta
forma, durante estas reunioes, foram estabelecidos os contetidos a serem trabalhadas, as
habilidades do Pensamento Computacional que seriam exploradas e qual seria a
participagao do pesquisador durantes as aulas.

Nao houve critérios para a selecdo de contetidos, uma vez que os mesmos ja
haviam sido estabelecidos antes do inicio da pesquisa. Desta forma, optou-se pela
elaboragdo de atividades individuais e em grupo que permitissem o uso de habilidades
do Pensamento Computacional. Estas habilidades foram sugeridas pelo pesquisador,
diante das possibilidades criadas pelas atividades.

Como instrumentos de coletas de dados foram utilizados, durante as
intervengoes, didrios de bordo, gravacdes de dudio e video; apos as intervengdes, foram
realizadas entrevistas semiestruturadas com as professoras, com o objetivo captar seu
ponto de vista em relagdo as intervengdes realizadas; grupos focais com os alunos de
cada escola, organizados em grupos de no méximo 10 alunos, com o objetivo de captar
sua percepcao das intervengoes; os trabalhos realizados pelos alunos.

5. Analise e Discussao dos Resultados

Nesta sessdo sdo apresentados os resultados, bem como a discussdo realizada com base
nas perspectivas dos PCN para a disciplina Lingua Portuguesa e o que se entende de
Pensamento Computacional. No Quadro 1 ¢ mostrado um resumo dos procedimentos
realizados:
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Grafico 1 Resumo das Atividades Realizadas

Escola Escola I Escola Il Escola 111
Habilidades  do e Abstragdo e Abstragdo e  Abstragdo
Pensamento e Pensamento e Decomposicdo e  Decomposicao
Computacional Algoritmico e Reconhecimento de
e Decomposicao padrdes
e Reconhecimento
de Padroes
Conteudo de LP Formagao de Palavras Género Textual: artigo | Figuras de Linguagem;
de opinido ditos populares
Procedimentos Jogo criado  pelo | Mapa conceitual Confecgdo de cartaz
pesquisado e a
professora da disciplina

5.1. Escola 1

Na escola I foi realizada a aplicacdo de um jogo produzido pelo pesquisador e pela
professora da disciplina. O objetivo do jogo era praticar a formacao de palavras de modo
que os alunos pudessem utilizar a decomposi¢ao, abstragdo, pensamento algoritmico e o
reconhecimento de padrdes. Para isto os alunos foram organizados em oito grupos. Cada
grupo recebeu uma pasta contendo recortes de radicais, prefixos e sufixos que deveriam
ser utilizados para criar palavras.

Antes do inicio do jogo a professora revisou brevemente os conceitos de radical,
sufixo e prefixo. Cada pasta entregue continha cinco cartdes vermelhos (radicais), trés
cartdes azul-escuros (prefixos), 16 cartdes amarelos (sufixos) e dois cartdes azul-claros
(coringa, os alunos poderiam preencher com o que quisessem). Os alunos nao tinha a
informacao de que as cores representavam um padrao, eles tiveram que reconhecer isso
durante o processo. Cada equipe também recebeu uma ficha para classificar as palavras
criadas (prefixais, sufixais e prefixais/sufixais), informar o que cada cor de cartdo
representava e descrever as estratégias utilizadas para criar a maior quantidade de
palavras.

Durante a aplicacdo do jogo observou-se que os alunos utilizaram diversas
estratégias. Divisdo de tarefas entre os membros do grupo, discussdo em conjunto para
tomada de decisoes e organizagdo dos cartdes por cores, antes de qualquer agdo (Figura

).

Figura 1 Alunos com o Jogo de Palavras
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A criagao de palavras foi livre no decorrer de 50 minutos. Apos este periodo a
professora solicitou que os alunos interrompessem para registrar as estratégias
utilizadas.

Tendo sido a atividade realizada em grupo, os alunos tiveram que dividir as
tarefas e decompor a atividade em agdes menores (separar os cartdes por cores, montar
as palavras, responder a atividade). Outras habilidades observadas pelo pesquisador
durante a intervenc¢ao foram: o reconhecimento de padrdes foi ttil uma vez que cada cor
de cartdo tinha um significado; o pensamento algoritmo fez-se presente uma vez que os
alunos tiveram que detalhar as estratégias usadas para solucionar os problemas; a
abstracdo também uma vez que ao tentar montar uma palavra a partir de um cartao de
determinada cor, todos os outros cartdes daquela mesma cor deveriam ser
automaticamente desconsiderados.

As contribui¢des identificadas pela professora dizem respeito a sua organizagao
pessoal: “[...] entdo, eu ja consigo melhorar o meu planejamento pela questdo da
decomposicdo, sabendo que eu vou planejar cada passo e que cada passo constitui um
todo”. (Prof. S). Além disso, a mesma também relatou ter observado avangos tanto no
ensino, quanto na aprendizagem da disciplina: “Nas aulas... a contribui¢do ¢ melhorar
realmente a pratica pedagogica. Eu percebo uma melhora na absorcao dos assuntos, na
compreensdo dos alunos... no meu plano... comigo e com eles”. (Prof. S)

Na perspectiva dos alunos, a melhora foi percebida pela “forma que a professora
interagiu com os alunos. Ela usou estratégias diferentes...” (AlunaDC4). Além disso,
“todo mundo teve uma parte diferente na equipe; todo mundo ajudou todo mundo com
estratégias diferentes. Cada um tinha uma parte pra fazer” (AlunaDC4).

5.2. Escola 11

A intervencdo da Escola II foi feita com base em artigos de opinido, escritos pelos
alunos. Inicialmente, os alunos leram alguns exemplos de artigos de opinido e foram
solicitados a encontrar padrdes na estrutura dos mesmos. Depois, os alunos escreveram,
individualmente, artigos com o tema “Consumo entre os jovens”. Apds seus textos
serem corrigidos pela professora, os alunos sentaram-se em grupos, para que pudessem
abstrair as partes semelhantes nos textos dos colegas e criar um texto unico que
representasse o grupo. Utilizando a versdo final dos artigos coletivos, os alunos foram
orientados a produzir um mapa conceitual, como forma de abstragdo para o texto.
Assim, foram distribuidas folhas de cartolina e de papel de duplex, de diversas cores,
para que eles pudessem corté-los e deixar seus mapas mais dindmicos.

Pode-se observar durando o desenvolvimento da atividade o uso da estratégia
descrita por Wing (2010) como dividir para conquistar: enquanto um aluno, por
exemplo, ficava responsavel por organizar a versdo do texto para ser entregue a
professora, os demais se dividiam na confec¢do do mapa conceitual.

Durante o processo de constru¢do dos cartazes houve um significativo “clima”
de empenho. Alguns alunos, que até entdo tinha um comportamento um pouco
descompromissado, demonstraram total dedicacdo a atividade. Mesmo com o término
da aula, as equipes fizeram questdo de continuar a fim de concluirem seus cartazes.

A interven¢do na Escola II, conforme observado pelo pesquisador durante as
intervengdes, possibilitou os alunos utilizarem o reconhecimento de padrdes ao
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comparar textos diversos de mesmo género; a abstragdo no processo de criagdo dos
mapas conceituais ¢ a decomposi¢ao na constru¢ao de cartazes. Além disso, esta ultima
habilidade também foi percebida, naturalmente, na fala da professora ao ressaltar a
composi¢ao padrao de um artigo de opinido.

Na perspectiva da professora, as principais contribui¢des relatadas foram: “A
organizacao das minhas aulas, meu olhar para o meu aluno, minha postura em sala de
aula, a minha abordagem em relagdao aos assuntos, os temas que devem ser abordados
em sala mudou” (Prof. J).

Foram percebidas contribui¢des no tangente ao ambiente de aprendizagem: ...
eu gostei da forma que a gente fez. Que nao foi s6 o da minha equipe que eu vi, eu
também vi o de outras pessoas ¢ foi muito tom.” (AlunoMA3). Além disso, houve
intensa interagdo colaborativa: “E ai, veio a ideia de um, veio a ideia de outro e a gente
foi formando a ideia de cada um... uma parte foi de um, uma parte foi de outro, e ai
formou uma ideia s6” (AlunoMA3).

5.3. Escola 111

A intervencdo na Escola III teve inicio com a discussao do conceito de abstragao,
iniciada com a proje¢do de uma figura abstrata e incentivando os alunos a expressarem
oralmente suas percepcdes. Seguindo as discussodes, foram apresentadas varias imagens
para exemplificar abstracao em diferentes contextos. Este momento foi concluido com a
exibicao do mapa das linhas de metrd da cidade a fim de reforcar o que foi abordado.
Em seguida, foram explanadas as figuras de linguagem mais cotidianamente utilizadas
(metafora, comparagao, metonimia, prosopopeia, hipérbole, eufemismo e ironia). Foram
apresentadas as respectivas defini¢des seguidas de exemplos diversos, com expressoes
frequentes no dia a dia. A aula foi dialogada e contou com significativa participagdo dos
alunos.

Esta sequéncia foi finalizada com a proje¢do de campanhas publicitarias diversas
selecionadas da internet, solicitando aos alunos identificar oralmente quais figuras de
linguagem estavam sendo utilizadas e qual a mensagem implicita na campanha. O
objetivo desta a¢do foi que os alunos pudessem relacionar as figuras de linguagem com
o conceito de abstracdo, refletindo sobre a importancia das figuras de linguagem para a
comunicagdo € como as mesmas sdo usadas na publicidade a fim de atrair um
determinado publico.

Na segunda atividade foi utilizado o género textual ditos populares. Diversos
ditos populares com trechos propositalmente ocultados foram distribuidos aos alunos
para que estes em grupos completassem em sua versdo originalmente conhecida.
Visando estimular a criatividade e a espontaneidade foi solicitado que os alunos
criassem uma versdo moderna de cada expressdo popular. Em um dos grupos, por
exemplo, os alunos substituiram o dito popular “A voz do povo ¢ a voz de Deus” por “A
voz do povo ¢ a voz do gueto”.

Como Uultima atividade, foi proposto que os alunos utilizando pelo menos um
dito popular e com auxilio cartolinas e lapis de cor elaborassem um cartaz para divulgar
um produto comercial, que poderia ser criado livremente por eles ou selecionado dentre
os ja disponiveis no mercado.
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Antes dos alunos iniciarem a elaboracao do cartaz foi discutido a importancia em
se dividir uma tarefa grande em tarefas menores, uma alusao a decomposi¢do do
Pensamento Computacional. Assim, a confec¢do dos cartazes deveria seguir este
principio dividir e conquistar, no intuito de realizar a atividade no menor tempo
possivel.

Nas atividades desenvolvidas nesta escola foram exploradas duas habilidades do
Pensamento Computacional: a abstragdo foi associada as figuras de linguagem e
explorada por meio dos cartazes criados pelos alunos; a decomposi¢do, uma vez que 0s
alunos foram instruidos a pensar nos cartazes como um problema que deveria ser
dividido em partes, no qual cada membro do grupo ficaria responsavel por uma funcao.

Na visdao da docente, o Pensamento Computacional pode também ser uma
espécie de suporte para as aulas de Lingua Portuguesa “um suporte... ¢ um suporte que
eu posso aplicar aliado 4 Lingua Portuguesa” (Prof. E).

Entre os alunos, prevalece a opinido positiva sobre as intervengdes, sempre
destacando seus aspectos praticos e o estimulo a integracdo: “partir do momento que
houve a integragdo de todo mundo fazendo um trabalho, todo mundo junto, a partir
desse momento que ha interagdo com a sala toda, obviamente tanto do professor, quanto
do aluno ha um... aprendizagem melhor” (AlunoMD?2).

6. Conclusao

As analises das intervengdes, entrevistas e grupos focais permitem inferir que o
Pensamento Computacional contribuiu para as aulas de Lingua Portuguesa. De acordo
com os relatos das professoras estas contribuigdes estao relacionadas especialmente ao
planejamento das aulas, além de melhorar a interacdo com os alunos e ampliar seus
conhecimentos quanto as possibilidades do uso da Ciéncia da Computagao.

Os aspectos praticos do Pensamento Computacional foram os que mais
despertaram atencdo dos alunos, especialmente no que se refere a construcdo do
conhecimento por meio de um processo de participacdo ativa, no qual os alunos
puderam ser ouvidos e expor seus pontos de vista e suas reflexdes. Assim, os discentes
demonstraram maior motivagdo a realizacdo das atividades propostas e empenharam-se
no intuito de realiza-las da melhor maneira possivel.

A despeito das deficiéncias no aprendizado, ocasionadas, dentre outros fatores,
por uma politica educacional que privilegia a quantidade de alunos matriculados em
detrimento da qualidade de ensino, da carente estrutura fisica das escolas, do barulho
externo nas salas de aula devido a necessidade das janelas ficarem abertas por causa do
desconforto térmico, os alunos de escola publica demonstram potencial e interesse.

Durante as intervencdes vérias habilidades do Pensamento Computacional foram
abordadas. A abstragdo, na confec¢do de cartazes, dos mapas conceituais e enquanto
estratégia para a formacdo de palavras. A divisdo de tarefas entre os alunos possibilitou
com uso da decomposicdo maior agilidade quando da execu¢do das atividades em
grupo. O reconhecimento de padrdes foi explorado por meio de cartdes coloridos, com
fungdes diferentes para cada cor e o pensamento algoritmico foi estimulado uma vez que
os alunos tiveram que escrever as estratégias usadas para o cumprimento de determinada
atividade.
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Considerando este contexto ¢ o interesse e¢ motivacao informados pelos
professores e alunos durante as intervengdes pode-se inferir que ¢ possivel a integragao
entre Ciéncia da Computacdo e Lingua Portuguesa e que esta interagdo torna o
aprendizado mais dindmico e significativo, sendo este um beneficio tanto para os
docentes quanto para os educandos.

O Pensamento Computacional, segundo relato das professoras, possibilitou
melhora em suas praticas pedagogicas, tanto do ponto de vista organizacional, quanto do
ponto de vista didatico. As professoras passaram a pensar suas aulas de maneira mais
logica e dinamica.

Consequentemente, houve por parte das docentes, um olhar diferenciado das
com relacdo as necessidades de seus alunos. O trabalho com as habilidades do
Pensamento Computacional exigiu que as professoras saissem de sua zona de conforto,
e refletissem sobre os varios aspectos que envolvem uma aula. Pensar em como os
alunos poderiam desenvolver as habilidades, qual a melhor forma de integrar as
habilidades ao contetido, que atividades promover para que os alunos se sentissem
protagonistas de seu aprendizado.

Incentivados pelos aspectos praticos das aulas, os alunos de um modo geral,
demonstraram empenho na execucdo das atividades. Mesmo alunos, descritos pelas
professoras como distantes ou inquietos, fizeram questdo de participar das atividades,
dialogar, das suas opinides e contribuir de alguma forma.

Além disso, percebeu-se uma melhor interagao entre as professoras e seus alunos
e entre os proprios alunos também. Os alunos se sentiram motivados a tirar diividas com
as professoras e interagiram de maneira mais informal. Alunos que muitas vezes ficam
intimidados em fazer uma pergunta na frente da classe inteira se sentiram mais a
vontade em chamar a professora em seu grupo para tirar diividas quanto ao conteudo e
as atividades

Além das contribui¢des supracitadas, percebeu-se que esta pesquisa, ao fazer uso
do Pensamento Computacional enquanto estratégia de ensino e aprendizagem promoveu
a difusdo da Ciéncia da Computagdo e contribuiu para uma reflexdo quanto a
importancia da mesma para a sociedade, especialmente para a educacdo, evidenciando
um futuro promissor as pesquisas envolvendo o Pensamento Computacional, na
Educacao Basica.

Por meio deste trabalho de pesquisa foi possivel perceber que € possivel integrar
a Ciéncia da Computacdo com a disciplina da Educacdo Bésica, Lingua Portuguesa, por
meio das habilidades do Pensamento Computacional. No entanto, € preciso o
acompanhamento dos possiveis efeitos em longo prazo das habilidades exploradas, por
meio de intervengdes envolvendo outros conteudos da disciplina e observagdes por um
periodo maior de tempo. Analisar as possibilidades de inser¢do de outras habilidades do
Pensamento Computacional nas aulas de Lingua Portuguesa também se faz necessario.
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