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RESUMO: O Pensamento Computacional tem se mostrado uma ferramenta
pedagogica extremamente valiosa, transbordando os limites da area de tecnologia e
permeando diversas disciplinas. Nessa perspectiva, este estudo analisou o uso dos
fundamentos do Pensamento Computacional para auxiliar estudantes do sexto ano,
do Ensino Fundamental Il de uma escola publica situada no norte do Parana, a
compreenderem e a empregarem eficientemente a figura de linguagem onomatopeia
em projetos criados na plataforma Scratch. Para isso, foram empregados os tipos de
pesquisa bibliografica, de campo e analitica. Os resultados mostraram que a maioria
dos participantes conseguiu entender e aplicar os fundamentos do Pensamento
Computacional na proposta de criagdo dos projetos.
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RESUMEN: ElI Pensamiento Computacional ha demostrado ser una herramienta
pedagogica sumamente valiosa, que trasciende los limites del ambito tecnolégico y
permea diversas disciplinas. Desde esta perspectiva, este estudio analizé el uso de
los fundamentos del Pensamiento Computacional para ayudar a estudiantes de sexto
grado de una escuela publica del norte de Parana a comprender y utilizar
eficientemente la figura retérica onomatopeya en proyectos creados en la plataforma
Scratch. Para ello, se utilizaron investigaciones bibliograficas, de campo y analiticas.
Los resultados mostraron que la mayoria de los participantes lograron comprender y
aplicar los fundamentos del Pensamiento Computacional en la propuesta de creacion
de proyectos.
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ABSTRACT: Computational Thinking has proven to be an extremely valuable
pedagogical tool, going beyond the limits of the technology area and permeating
several disciplines. From this perspective, this study analyzed the use of the
fundamentals of Computational Thinking to help students in the sixth year of
Elementary School Il at a public school located in the north of Parana, to understand
and efficiently use the onomatopoeic figure of speech in projects created on the
Scratch platform. For this, the types of bibliographical, field and analytical research
were used.The results showed that the majority of participants were able to understand
and apply the fundamentals of Computational Thinking in the project creation proposal.
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1 Introducgéao

As tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes nas metodologias de
ensino e tém desempenhado um papel importante no processo de ensino e
aprendizagem dos estudantes, proporcionando, a partir de novas formas de ensinar e
aprender, que os alunos se preparem para um mundo cada vez mais digital, conectado
e compartilhado, colaborando para que se tornem mais ativos na construgao do
conhecimento cientifico.

Dentre as varias possibilidades e abordagens de ensino, que podem ser
empregadas para auxiliar a aprendizagem dos estudantes, estd o Pensamento

Computacional. Essa estratégia tem sido utilizada no ensino de conteudos de diversas
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disciplinas e tem auxiliado professores e estudantes no aprendizado de conteudos, no
desenvolvimento do raciocinio légico e na criatividade.

O fato de uma das autoras deste estudo ministrar aulas de Lingua Portuguesa
a estudantes da Educacao Basica e se deparar com dificuldades que eles apresentam
na aprendizagem e no uso de figuras de linguagem, por exemplo, motivou a
elaboragcdo de uma proposta que propiciasse a eles desenvolver a imaginagao, a
expressao artistica e criativa, utilizando os fundamentos do Pensamento
Computacional (PC) no aprendizado do conteudo onomatopeia.

Partimos da hipétese de que se os estudantes compreenderem e
reconhecerem padrbes, poderdo enriquecer sua habilidade de comunicagcdo e
expressao ao tornarem suas produgdes escritas e orais mais vividas, sensoriais e
criativas. Assim, a questdo norteadora deste estudo esta baseada na seguinte
averiguagao: como os fundamentos do Pensamento Computacional poderiam auxiliar
os estudantes do sexto ano do Ensino Fundamental a compreender e a empregar
eficientemente o conteudo onomatopeia da Lingua Portuguesa?

A justificativa para a efetivagado da pesquisa centra-se no fato de que, além do
Pensamento Computacional possibilitar o desenvolvimento de habilidades cognitivas
e praticas, que sao fundamentais para resolver problemas de maneira eficiente e
sistematica, em busca realizada na literatura disponivel ndo foram encontradas
propostas que efetivassem esta estratégia de ensino para proporcionar aos
estudantes o desenvolvimento de habilidades cognitivas, criativas e sociais, a partir
da associagao de palavras a sons do mundo real.

Assim, elencamos como objetivo deste estudo avaliar a compreensao e o uso
efetivo da figura de linguagem onomatopeia por estudantes do 6° do ensino

Fundamental, a partir do emprego dos fundamentos do Pensamento Computacional.

2 O Pensamento Computacional no Ensino de Lingua Portuguesa

Embora haja desafios significativos no ensino de leitura e escrita, o uso das

novas tecnologias tem desenvolvido habilidades importantes, promovendo um ensino
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mais interativo e personalizado, o que, muitas vezes, auxilia os estudantes na
aprendizagem de conteudos de disciplinas basilares como os de Lingua Portuguesa.

O pensamento computacional (PC), por exemplo, caracteriza-se por uma forma
de pensar, usando principios da ciéncia da computacao para resolver problemas de
diversas areas do conhecimento. Embora ele ndo esteja necessariamente ligado a
computadores e a programacgao, explora de forma criativa, critica e estratégica os
dominios computacionais para resolver questdes, desde as mais simples as mais

complexas de todas as areas do conhecimento cientifico.

O Pensamento Computacional € uma distinta capacidade criativa,
critica e estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da
Computacdo, nas mais diversas areas do conhecimento, com a
finalidade de identificar e resolver problemas, de maneira individual ou
colaborativa, através de passos claros, de tal forma que uma pessoa
ou uma maquina possam executa-los (Brackmann, 2017, p. 29).

O PC teve origem na Educacdo Matematica, a partir das ideias de Papert
(1928-2016), matematico e pensador da educacao, pioneiro na area de inteligéncia
artificial e no desenvolvimento de tecnologias educacionais. Foi ele quem introduziu a
ideia de que “[...] a programagéo de computadores e a depuragao podem fornecer as
criangas uma maneira de pensar sobre seu proprio pensamento e aprender sobre seu
préprio aprendizado” (Massa; Oliveira; Santos, 2022, p. 21).

Wing (2006) popularizou o conceito por meio de seu artigo "Computational
Thinking", argumentando que pensar computacionalmente é uma habilidade essencial
a todos, ndo apenas para cientistas da computacao. A autora destaca que o PC nao
envolve apenas conceitos e resultados formais, também agrega praticas de projetar
sistemas, entende o comportamento humano e desenvolve o pensamento critico, uma
vez que auxilia na descricao e na analise das informacdes bem como na resolucéo de
problemas.

Entende-se, portanto, que o PC é relevante para a formagdo humana e esta
relacionado a diferentes areas do conhecimento porque € uma abordagem

diferenciada na solucdo de problemas, associando abstracdo, pensamento
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algoritmico, decomposi¢céo e reconhecimento de padrdes, em diferentes situagdes
propositivas, com auxilio das tecnologias plugadas ou desplugadas.

Wing (2006) afirma que o PC, além de envolver a resolugdo de problemas,
reafirma a concepg¢ao de sistemas e a compreensdo do comportamento humano
utilizando os conceitos fundamentais da ciéncia da computagdo. Ademais, ele pode
ser empregado na constru¢ao de conhecimentos cientificos por meio das modalidades
plugada e desplugada.

A modalidade plugada refere-se ao uso de ferramentas e recursos digitais,
como computadores, tablets e softwares especificos, para ensinar e aplicar seus
conceitos. Como exemplos, ha a programacao de robds e a utilizacdo de ambientes
de programacéo visual, como o Scratch, recurso utilizado em contextos educacionais
para instruir sobre logica de programacao e raciocinio computacional, da qual participa
uma comunidade virtual onde os usuarios tém a oportunidade de compartilhar suas
criagcdes e interagir com outros criadores.

A modalidade desplugada, por outro lado, envolve atividades que né&o
dependem de recursos tecnolégicos. Essas atividades sao projetadas para
desenvolver habilidades do PC por meio de jogos, quebra-cabegas e exercicios
l6gicos que podem ser realizados com papel e caneta ou materiais impressos simples.
Um exemplo € a utilizagao de algoritmos desplugados, onde os alunos seguem passos
sequenciais para resolver problemas como organizar cartas ou criar instrugées para
outra pessoa seguir.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento norteador da
Educacao Basica brasileira, define os conhecimentos essenciais que os estudantes
brasileiros deverdo adquirir e apresenta alguns beneficios que o Pensamento
Computacional pode trazer aos estudantes: i) compreender a computagdo como uma
area de conhecimento; ii) reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e os
respectivos desafios para os individuos na sociedade; iii) expressar e partilhar
informacdes, ideias, sentimentos e solugdes computacionais utilizando diferentes
linguagens e tecnologias da computagdo de forma criativa, critica, significativa,

reflexiva e ética; iv) aplicar os principios e técnicas da computagéo e suas tecnologias
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para identificar problemas e criar solu¢gdes computacionais; v) avaliar as solugdes e
0s processos envolvidos na resolugao computacional de problemas de diversas areas
do conhecimento; vi) desenvolver projetos, baseados em problemas; vii) agir pessoal
e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e
determinacao, recorrendo aos conhecimentos da computagéo e suas tecnologias para
tomar decisdes frente as questdes de diferentes naturezas.

A BNCC (2018) reforca que o Pensamento Computacional vem somar as
estratégias pedagogicas no intuito de formar estudantes protagonistas, capazes de
compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas

e solugdes de forma metddica, sistematica de maneira criativa e critica em diversas
areas do conhecimento. Portanto, € uma ferramenta que pode auxiliar positivamente

no desenvolvimento da aprendizagem, posto que:

O raciocinio logico é a capacidade que o individuo tem de organizar suas
ideias e pensamentos de modo a encontrar uma solugéo para um desafio ou
problema. Ele se baseia em evidéncias ou analisa as situagées de uma forma
critica para chegar a uma determinada concluséo (Ortega, 2020, p. 2).

A primeira vista, os componentes do Pensamento Computacional e a Lingua
Portuguesa podem parecer distintos, no entanto, estdo relacionados, pois
compartilham principios fundamentais de analise, abstracao, organizacao e resolugao
de problemas. Assim, integrar conceitos de Pensamento Computacional no ensino da
Lingua Portuguesa pode ajudar os alunos a desenvolverem habilidades cognitivas e
de resolugao de problemas, essenciais em diversas areas da vida, promovendo uma
aprendizagem mais significativa, protagonista e compartilhada.

Muitas atividades podem ser desenvolvidas pelo Pensamento Computacional
em Lingua Portuguesa como decomposi¢cdo de textos, criagdo de algoritmos de
escrita, realizagdo da abstragdo ao produzir um resumo, padronizagao gramatical,
desenvolvimento do pensamento critico em produgdes textuais, programacao de
historias interativas e analise de textos com dados, por exemplo. Nesse sentido, de
acordo com Wing (2006), essas atividades podem auxiliar os alunos a desenvolverem

suas habilidades, ao mesmo tempo que familiariza-los com os fundamentos do
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Pensamento Computacional - decomposicéo, reconhecimento de padrdes, abstracao
e algoritmos.

Buscando explorar as contribuigdes do PC no ensino e no aprendizado de
Lingua Portuguesa, especificamente, na aprendizagem da figura de linguagem
onomatopeia, as habilidades do PC podem ser aplicadas de forma transversal no
curriculo, melhorando ndo somente a compreensdo e a producado textual, mas
fortalecendo habilidades cognitivas que sédo fundamentais para a resolugdo de
problemas, tanto na vida cotidiana quanto em contextos mais especificos, como a

programacao e a ciéncia da computagéao.

2.1 A Figura de Linguagem Onomatopeia

A onomatopeia € um recurso linguistico que imita sons para descrever algo,
funcionando como uma "pintura sonora" dos objetos. Ribeiro (1957, p.474) afirma
ainda que “as onomatopeias [...] traduzem a realidade material fora de nés, levam o
espirito que as ouve a pensar no mundo”.

Ainda, segundo ele, a onomatopeia € categorizada como uma figura de
linguagem que varia entre as figuras de som. Normalmente, é percebida na literatura
em quadrinhos (HQs), porém sua aplicagdo se estende a musica, poesia e as
conversas informais. A onomatopeia, segundo Ullman (1964), pode ser usada tanto
como artificio “estilistico” quanto como recurso “semantico”. Em relagcdo ao seu
aspecto estilistico, o efeito se baseia nem tanto nas palavras individuais, mas em uma
judiciosa combinacgao e modulagao de valores sonoros que podem ser reforcados pela
aliteracéo, pelo ritmo, pela assonéancia e pela rima. Ja o semantico baseia-se na
qualidade onomatopaica das palavras.

Souza (2024) afirma que uma onomatopeia procura reproduzir sons e ruidos
como o de objetos quebrando, interjei¢cdes, sons de animais, sons da natureza, entre
outros, com a finalidade de dar expressao a construcao do texto. Assim, ao se referir
a onomatopeia, utilizam-se sons para atribuir significado a um contexto, seja oral ou

escrito - bii bii, para buzina; au au, para latido; atchim, para espirro, entre outros.
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Na literatura, estudos como o de Santos e Calil (2010) retratam que ha variadas
onomatopeias e diferentes modos de explorar os sons das palavras, compreendendo
que podem contribuir para a aprendizagem da leitura e da escrita, relacionando
imagens, palavras e sons, utilizando a linguagem como fendmeno social e também
simbalico.

Assim, o trabalho com a figura de linguagem onomatopeia contribui para a
compreensao e construcao dos sentidos do texto quando associada a tirinhas,
histérias em quadrinhos, entre outras produgdes preconizadas pelo componente

curricular Lingua Portuguesa do Ensino Fundamental | e II.

2.2 A plataforma Scratch e o ensino de Lingua Portuguesa

A plataforma Scratch € um ambiente de programacao visual desenvolvido pelo
Massachusetts Institute of Technology (MIT), que propde a criancas, jovens e
iniciantes em programacao criarem projetos interativos, jogos, animagdes e histoérias,
sem a necessidade de conhecimento prévio das linguagens de programacgao. Por
essa razao, € uma plataforma que permite aos usuarios aprenderem a programar de
maneira simples, promovendo a interacdo e o compartiihamento das produgdes
criadas.

O Scratch possui um ambiente intuitivo e formado por blocos coloridos que se
encaixam perfeitamente para executar os comandos propostos. Ele utiliza uma
interface de blocos graficos que representam diferentes comandos e operacdes de
programacao. Os usuarios podem arrastar e soltar esses blocos para criar scripts que
controlam o comportamento dos personagens e objetos em seus projetos.

A plataforma propde uso intuitivo de suas fungdes, por meio de comandos
simples - “Mova”, “Quando clicado”, “Repita”, entre outros. Desta forma, o estudante
pode controlar os passos dos seus personagens. Esse recurso facilita o aprendizado
e a experimentacao, tornando a programagao mais acessivel para uma ampla gama

de pessoas (Curci, 2017).
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No que se refere ao aprendizado de conteudos de Lingua Portuguesa, a
plataforma Scratch pode auxiliar no aperfeicoamento da escrita, reescrita, leitura,
criagao de histoérias, poemas ou contos, na interacédo em jogos com foco em gramatica
e muitas outras possibilidades que podem ser realizadas de forma colaborativa ou
nao.

Portanto, € uma ferramenta oportuna para integrar o ensino desta e de outras
disciplinas aos conceitos de programacéo e tecnologia, tornando o aprendizado mais
dinamico, interativo e condizente com as demandas de ensino, as quais buscam o
desenvolvimento de alunos criativos, criticos e capazes de atuarem em ambientes
colaborativos, coletivos, de modo compartilhado, e aptos a encontrarem solugéo para

problemas, desde os mais simples aos mais complexos.

3 Procedimentos Metodolégicos

Os tipos de pesquisa selecionados para o desenvolvimento deste estudo sao
descritiva, bibliografica, de campo e analitica, com abordagem quali/quantitativa. O
estudo analisa 30 projetos desenvolvidos por estudantes dos sextos anos do Ensino
Fundamental Il de uma escola publica situada ao norte do Parana, os quais
empregaram os fundamentos do Pensamento Computacional para compreender e
elaborar propostas com uso da figura de linguagem onomatopeia, utilizando a
plataforma Scratch.

A atividade foi proposta pela professora de Pensamento Computacional da
escola e desenvolvida com os estudantes em seis encontros, com total de 12 horas-
aula, os quais ocorreram no laboratorio de informatica da instituicdo. No primeiro
encontro, foi explicado o uso de figuras de linguagem como recurso de expressividade
em textos, com foco na onomatopeia. No segundo encontro, a professora discorreu
sobre tecnologia digital, relacionada ao uso do computador, apresentou aos
estudantes a plataforma Scratch, explorando as fungdes e as possibilidades que o

recurso oferece.
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No terceiro encontro, ela orientou os estudantes quanto aos passos basicos
para adicionar onomatopeias a projetos criados, ou seja, orientou-os na execugao de
comandos programados para inserir sons € imagens e associa-los a agao
correspondente. Eles deveriam aplicar os conhecimentos adquiridos sobre
onomatopeia na criagao das histérias. Para isso, precisariam entender o objetivo do
uso da figura de linguagem e sua implicagdo na construgao dos sentidos do texto.

No quarto e quinto encontros, os estudantes deveriam criar projetos
empregando a figura de linguagem onomatopeia, utilizando os recursos que ela
oferece. Neste momento, a professora apresentou aos estudantes os principios do
PC: i) decomposicao - quebra do problema em partes menores e mais gerenciaveis,
Ou seja, em personagens e cenarios, bem como exemplos de onomatopeias comuns
na lingua portuguesa; ii) abstracado: identificacdo do que é essencial para o projeto,
abstraindo detalhes desnecessarios. O foco seriam personagens que representassem
animais, objetos ou fendmenos naturais que emitissem sons caracteristicos; sons
onomatopaicos e suas associagdes; acao basica e especifica de clicar ou tocar no
personagem para ouvir o som; iii) reconhecimento de padrdes, ou seja, observar e
identificar padrbes nessas agdes que pudessem ser repetidos ou reutilizados; iv)
algoritmo: apresentacao de sequéncia de passos para criar o projeto no Scratch.

No sexto encontro, apdés terminarem a montagem do cenario e dos
personagens, os estudantes postaram os projetos no estudio da plataforma Scratch e
a professora pode observar e verificar se as propostas criadas estavam de acordo
com as instrugdes sugeridas: i) desenhar ou escolher um cenario de fundo; ii)
adicionar blocos de codigos para compor personagens; iii) importar sons
onomatopaicos ou grava-los diretamente na plataforma; iv) programar cada bloco de
cédigo com as agdes necessarias para interagdo; v) testar e ajustar o projeto,
conforme necessario; e vi) adicionar instru¢des para o usuario. Ao todo, foram criados
e postados no estudio da plataforma Scratch 30 projetos. Para este estudo, devido a

extensao do texto, foram selecionados 10 para analise.
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4 Apresentacao e Analise dos Resultados

Nesta secdo, sera apresentada a analise dos dez projetos desenvolvidos na
plataforma Scratch pelos estudantes supracitados. Os projetos deveriam empregar os
fundamentos do Pensamento Computacional - decomposigéo, algoritmo, abstragéo e
reconhecimento de padrdes - na criagdo de propostas que envolvessem a figura de
linguagem onomatopeia. Eles serao identificados pela sigla P1: P de projeto e 1 para

indicar o numero do estudante.

4.1 Decomposic¢ao e algoritmo

Em relacdo ao fundamento decomposi¢cdo, o qual consiste em dividir o
problema em partes menores e mais gerenciaveis, os 10 projetos atingiram o objetivo,
pois foram identificados em cada um deles os componentes-chave: personagens e
cenarios; lista de onomatopeias comuns na Lingua Portuguesa; interagao do usuario
(clicar, tocar, mover) e respostas do sistema (exibir texto, som, movimento).

Os 10 projetos apresentaram cenario, personagens, figuras e seus respectivos
sons ou escrita como identificagdo da onomatopeia. Raabe et al. (2018) afirmam que
a fase de decomposicao tem a funcao de fragmentar o problema em questdo em
problemas menores, para, assim, facilitar a compreensado do todo. Os 10 alunos,
portanto, dividiram as acbes de criagao de cenario, de figuras e de agdes para
compreender e criar o todo.

Sobre o fundamento algoritmo, sequéncia de instrugcdes claras em um ambiente
de programacéo, os projetos P.1; P. 3; P.4; P. 5; P. 6; P.7 e P.9 conseguiram efetiva-
lo quando fizeram a decomposicdo do problema em situacbes menores. Eles
inseriram sequencialmente os comandos na plataforma Scratch, para executar as

acgdes, as quais foram implementadas, agrupadas e organizadas, conforme figura 1.
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Figura 1 - Exemplo do algoritmo criado pelo estudante P. 1.

Fonte: dados dos autores (2024).

O fundamento do algoritmo, que se refere a criagdo de uma sequéncia de
passos claros para resolugdo do problema, foi aplicado por sete projetos (P.1, P.3,
P.4, P.5, P.6, P.7 e P.9). Estes alunos utilizaram a plataforma Scratch para inserir
comandos sequenciais, mesmo que de forma mais simples, dado a idade e nivel de
complexidade dos projetos, a execugao fluida de suas animagdes. Os demais
participantes, P.2, P.8, P.10, ndo conseguiram criar um algoritmo exequivel, limitando

a interatividade de suas propostas na plataforma.

4.2 Abstragao e Reconhecimento de Padrdes

O fundamento abstracao, que, segundo Brackmann (2017), envolve a filtragem
dos dados e sua classificagdo, essencialmente ignorando elementos que nao sao
necessarios para que se possa concentrar nos que sao relevantes, foi efetivado pelos
estudantes P.1; P.3; P.4; P.5; P.6; P.7 e P.9, os quais conseguiram compreender e
aplicar o fundamento da abstragdo satisfatoriamente, uma vez que atingiram os
critérios como os componentes-chave: personagens e cenarios; lista de onomatopeias
comuns na Lingua Portuguesa; interagdo do usuario (clicar, tocar, mover) e respostas
do sistema (exibir texto, som, movimento). Os estudantes inseriram nos projetos um
tipo de cenario, de personagens e de figuras, com seus sons especificos, deixando
de lado informacdes que nao seriam relevantes, priorizando o que era importante para

a execucgao da proposta, como mostra a figura 2.
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Figura 2 - Exemplo de abstracao realizada pelo estudante P. 4

~e

A

» Instrugoes
4

clique na bandeira verde para iniciar o projeto,clique na
opcAo que vocé acha que mais se encaixa com a figura e
veja se vocé acertou ou ndo

Notas e Créditos

melmelzinha1-18, scratch, alura
acertou

kabrom créck  buaa

Fonte: dados dos autores (2024).

Os estudantes que elaboraram os projetos P.2, P.8, P.10 ndo compreenderam
totalmente o conceito da abstragcdo, pois n&o conseguiram demonstrar um
entendimento da proposta a ponto de selecionarem os dados essenciais para sua
resolucdo ou tornarem claros os comandos para a execu¢do das agdes com 0s
personagens selecionados. Ou seja, a figura ndo corresponde a onomatopeia e a

instrucdo nao é clara, como podemos observar na figura 3, logo abaixo.

Figura 3: Exemplo de ndo abstragdo realizada pelo estudante P. 2
P sz | Instrugdes

s6 tem uma questio responda com cuidado ndo clique na
bandeira verde so clique na resposta que vocé acha

corretol ﬁ

Notas e Créditos

scratch/a-souza-3/h-marques-17

Fonte: dados dos autores (2024).

Quanto ao fundamento reconhecimento de padrdes, os projetos P. 1; P. 3; P.
4; P.5;P.6; P. 7 e P.9 aplicaram adequadamente os comandos tendo como acdes
observar e identificar padrées que podem ser repetidos ou reutilizados. Na plataforma,
0s personagens tém uma onomatopeia associada, por exemplo, a figura coragéo e a
representacao escrita dos batimentos cardiacos: tum-tum; a figura de uma bomba e a
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representacdo escrita do som kaboom! Essa interagdo do usuario (clicar/tocar) é
sempre a mesma para diferentes personagens e reagbes. Ao serem clicados,
relacionam a figura ao som a que se refere.

Ja os estudantes P.2; P.8 e P.10 ndo conseguiram entender como aplicar

totalmente os comandos de escolher a figura e sua onomatopeia correspondente,

ficando claro o ndo entendimento de reconhecimento de padrodes.
Finalmente, sintetizamos os projetos a partir das analises nos fundamentos
(figura 4).

Figura 4: Sintese dos projetos com abordagem no uso dos fundamentos.

Problemas na

Criacao Clara de c&’ 2 =
< Criacao de
@@ Algoritmos @'0 Algocritrnos
D O Reconhecimento .j> Falhas no
de Padroes Reconhecimento
o
o Adequado @’ de Padroes
2 il 5
Abstracdao Eficaz S Desaflos de
0N Abstracao

<=

O

Projetos Bem-
Sucedidos

(’)
Projetos em
Dificuldade
Projeto P11, P3 o P2, P8, P10
P6, P7, P

Fonterdados dos autores (£UZ4).

Dessa forma, é possivel constatar que os projetos bem sucedidos aplicaram os
quatro fundamentos de PC propostos por Wing (2010) para alcancar os requisitos das
atividades propostas.

Nos projetos P2, P8 e P10, foram observadas lacunas na criagao de algoritmos.
Isso significa que as instrugdes de programagao no Scratch nao apresentaram uma
sequéncia logica e funcional clara, o que é fundamental para a execugéao correta. Além
disso, houve dificuldades de interpretacéo por parte dos alunos.

Essas falhas sao particularmente preocupantes, pois indicam dificuldades na
abstracao de problemas e no reconhecimento de padrdes, habilidades que sao o foco
para essa etapa de aprendizado. Consequentemente, os alunos tiveram dificuldade
em definir passos claros para a execug¢ao de uma atividade e em diferenciar passos

relevantes de passos irrelevantes.
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5 Consideragoes Finais

Os resultados deste estudo mostraram que os fundamentos do Pensamento
Computacional auxiliaram a maioria dos estudantes a compreender e a empregar a
figura de linguagem onomatopeia para aperfeigoar seu desenvolvimento linguistico e
expressivo, ao incorporar os fundamentos de decomposi¢cdo, abstracdo e
reconhecimento de padrdes.

A analise dos 10 projetos desenvolvidos pelos estudantes, com foco na figura
de linguagem onomatopeia, mostrou que o reconhecimento de padrdes na repeticao
de comandos ou estruturas para criar diferentes sons, auxiliou-os a associar os sons
das onomatopeias as figuras escolhidas. Em relagdo ao fundamento de composicgéo,
os estudantes compreenderam que ha possibilidade de dividir um problema maior em
partes menores e mais faceis de resolver. Por exemplo, ao criar uma onomatopeia,
decompde-se um som complexo em partes menores, de forma a representar o som
original.

Na abstracdo, observaram que focar nos aspectos essenciais de um problema,
ignorando detalhes irrelevantes para criar modelos simplificados, ajuda na resolugéo.
Por exemplo, ao usar uma onomatopeia, estdo abstraindo as caracteristicas sonoras
de um objeto ou acao e representando-as de forma simplificada.

Por fim, os resultados sobre a aplicagdo do algoritmo comprovaram que houve
comandos claros e precisos para resolver problemas ou executar tarefas, como, por
exemplo, criar figuras com onomatopeias, seguindo uma sequéncia de passos (um
algoritmo) para apresentar a animagao.

Portanto, os resultados revelaram que é viavel integrar o Pensamento
Computacional ao ensino de Lingua Portuguesa, bem como a plataforma Scratch, que
se mostrou ferramenta criativa e eficaz para esse propdsito, uma vez que permitiu a
compreensao de um conteudo de Lingua Portuguesa ao mesmo tempo em que 0s
estudantes sdo introduzidos as nogbes basicas de programacédo e tecnologia,
oportunizando aos mesmos uma experiéncia educacional diferente daquela a que a

maioria esta habituada.
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