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computacional, estilistica e morfofonologia trabalhados na atividade pedagdgica por meio de recursos de computagio desplugada.
A atividade realizada foi a “Vocé pode repetir”, retirada do livio Computer Science Unplugged, que promove a computagio
desplugada como metodologia de ensino. Os resultados apontam a aceitagao por professoras e alunos, bem como a possibilidade de
integracdo de pensamento computacional e ensino de lingua portuguesa em atividades que se coadunam com a Base Nacional

Comum Curricular.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de Lingua Portuguesa. Pensamento Computacional. Computagio Desplugada.

RESUMEN: Este articulo relata una experiencia de trabajo con pensamiento computacional en clases de lengua portuguesa para
alumnos del 7° y del 9° afio de la Ensenanza Fundamental de una escuela publica de Mato Grosso. El estudio se basa en fundamentos
del Pensamiento Computacional y de la Computaciéon Desconectada para describir la percepcion de dos docentes (recogida en
entrevistas semiestructuradas) de la disciplina respecto a la participacién de los estudiantes en la situacién didactica ya los conceptos
de pensamento computacional, estilistica y morfofonologia trabajados en la actividad pedagdgica a través de recursos informdticos
desconectados. La actividad realizada fue “Puedes repetir”, extraida del libro Computer Science Unplugged, que promueve la
computacion desconectada como metodologfa de ensefianza. Los resultados apuntan para la aceptacién por parte de profesoras y
estudiantes, asi como la posibilidad de integrar el pensamiento computacional y la ensefianza de la lengua portuguesa en actividades
que estén en linea con la Base Comiin Curricular Nacional.

PALABRAS CLAVE: Ensefianza de la Lengua Portuguesa. Pensamiento Computacional. Informatica desconectada.

ABSTRACT: This paper presents an experience report of working with computational thinking in Portuguese language classes for
7" and 9" grade students at an Elementary State School in Mato Grosso. The study is based on fundamentals of Computational
Thinking and Unplugged Computing to describe two teachers’ views (collected via semi-structured interviews) on students’
participation in the didactic situation and on the concepts of computational thinking, stylistics and morphophonology addressed
in the pedagogical activities with unplugged computing resources. The pedagogical activities were based on the task “You can
repeat”, taken from the book Computer Science Unplugged, which promotes unplugged computing as a teaching methodology. The
results show teachers’ and students’ acceptance of this methodology, and that it is possible to integrate computational thinking and
Portuguese language teaching in activities in line with the National Curricular Common Base.
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1 INTRODUCAO

Conceitos da Computagio, na condigio de conhecimentos essenciais para os dias de hoje, principalmente para criangas e
adolescentes, podem ser introduzidos durante todas as etapas da Educagdo Bdsica, conforme previsto no documento normativo
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o qual assegura aos estudantes direitos de aprendizagem e desenvolvimento em
conformidade com o Plano Nacional de Educagio (PNE) (Brasil, 2018). Ademais, diferente de propostas curriculares anteriores, os
conceitos da Ciéncia da Computagdo nao devem, na BNCC, ser encapsulados em uma disciplina como “Informdtica”, ou em uma
unica drea, como ‘Linguagens, codigos e suas tecnologias”, a qual abrangia o componente “Informatica” nos Parametros
Curriculares Nacionais (Brasil, 2000). Em vez disso, considerando-se a ubiquidade das tecnologias computacionais em nossa
sociedade, a BNCC postula o tratamento de objetos do conhecimento ¢ habilidades relacionadas as culturas digitais em todos os

componentes curriculares, dos quais destacamos, no presente artigo, a Lingua Portuguesa.

Entre outros contetdos da cultura digital, permeando varios componentes curriculares, a BNCC faz referéncias diretas ao
Pensamento Computacional (PC) ¢ a temas correlatos, como Tecnologias Digitais de Informagio ¢ Comunicagao (TDIC), Cultura
Digital, Redes Sociais, Algoritmos etc. (Brasil, 2018). Diante das diferentes metodologias para introduzir conceitos de Computagao
nos curriculos da Educagao Bdsica, adotamos nesta pesquisa a computacao desplugada como abordagem, por ser uma opgao vidvel
diante da escassez de recursos tecnoldgicos nas escolas estaduais de Mato Grosso e por proporcionar atividades colaborativas,
buscando a simplicidade, o engajamento e/ou a competigao (Bell; Witten; Fellows, 2011), além do uso de materiais de baixo custo.
Nessa diregdo, esta pesquisa questiona: hd possibilidade de trabalhar atividades desplugadas como alternativa para o ensino de

conceitos da Lingua Portuguesa em paralelo com conceitos computacionais nos anos finais do Ensino Fundamental?
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Com base nas recomendagoes trazidas pela BNCC para os anos finais do Ensino Fundamental, este estudo exploratorio (Gil, 2010),
com abordagem qualitativa, tem como objetivo descrever a percepgao de duas professoras da disciplina de Lingua Portuguesa
quanto a habilidades de pensamento computacional e elementos de estilistica e morfofonologia trabalhados com a atividade
desplugada “Vocé pode repetir”, retirada do livio Computer Science Unplugged, que promove a computagdo desplugada como
metodologia de ensino. Além disso, analisamos a visao das professoras quanto a participagio dos alunos na situagao didatica, a fim
de verificar seu interesse diante da possibilidade de integragao de pensamento computacional e ensino de lingua portuguesa em
atividades que se coadunam com a Base Nacional Comum Curricular, avaliando, ainda, a possibilidade de implementagio da

metodologia de ensino Computagio Desplugada nos anos finais do Ensino Fundamental.

Muito embora uma primeira impressao do tema possa sugerir pouca aderéncia entre as habilidades de pensamento computacional
e aquelas comumente esperadas em aulas de Lingua Portuguesa, cumpre aqui indicar que as politicas pablicas educacionais tém
cada vez mais chancelado a importancia do tema nas mais diversas disciplinas da Educagao Basica. Evidéncia disso ¢ o fato de que,
desde o Edital do Programa Nacional do Livro e do Material Diddtico (PNLD) de 2021, sdo critérios de selecdo de obras para

quaisquer componentes curriculares:

2.1.4.1. Em nome do respeito e da valorizagao das conquistas cientificas mais recentes, bem como dos principios
de uma adequada mediagao pedagdgica, a obra didética deve:

¢. Disponibilizar os altimos avangos sobre o ensino da argumentagio, da inferéncia ¢ do pensamento
computacional.

[...]

2.1.5.1. O manual do professor deve:

m. Oferecer orientagoes claras ¢ precisas de como ensinar estudantes de diferentes perfis a desenvolver o

pensamento computacional (Brasil, 2019, p. 53-54).

Diante da relevancia do tema, bem como da necessidade de pesquisar formas de trabalhar com o pensamento computacional em
aulas de Lingua Portuguesa, em atendimento a BNCC e em consonancia aos materiais adquiridos via PNLD, este artigo estd
organizado da seguinte forma: a se¢ao 2 apresenta e descreve os conceitos de pensamento computacional, computagio desplugada
¢ o livio Computer Science Unplugged. A secao 3 discute os resultados de outras pesquisas que investigam o trabalho com
pensamento computacional e computagio desplugada em aulas de Lingua Portuguesa. A secio 4 apresenta a metodologia de nosso
estudo e a atividade desplugada aplicada nesta pesquisa para trabalho com pensamento computacional na disciplina Lingua
Portuguesa. A Secio 5 estd destinada a anélise da percepgao das professoras de Lingua Portuguesa frente aos resultados alcangados

apos a realizagio do estudo. Por fim, a Se¢do 6 retoma as consideragdes finais deste trabalho e ¢ seguida pelas referéncias.

2 PENSAMENTO COMPUTACIONAL, COMPUTACAO DESPLUGADA E O LIVRO COMPUTER SCIENCE
UNPLUGGED

Segundo Wing (2010, p. 1, tradugdo nossa), o

Pensamento computacional sdo os processos de pensamento envolvidos na formulagao de problemas e suas
solucoes de modo que as solugdes sejam representadas de uma maneira que possa efetivamente ser

implementada por um agente processador de informagaes!

Em outras palavras, trata-se da atividade mental de desenvolver problemas e suas solu¢oes de modo que esses possam ser

processados por computadores, mas também por seres humanos. Desse modo, Wing (2010) trata por pensamento computacional

! No original: “Computational Thinking is the thought processes involved in formulating problems and their solutions so that the solutions are represented in a form that
can be effectively carried out by an information-processing agent”.
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ndo apenas problemas l6gico-matematicos, mas também aqueles de identificagio de padroes, raciocinios procedimentais ou
recursivos, que podem tanto ser expressos em linguagem matemadtica quanto em linguas naturais, donde sua relacao possivel
também com a lingua portuguesa ou linguas estrangeiras na Educacao Bdsica. A esse respeito, Sassi, Maciel e Pereira (2020)
publicaram também importante relato de experiéncia de ensino de conceitos sobre resolugao de problemas e algoritmos em aulas

de Lingua Inglesa na Educagio Bésica, por meio de atividades desplugadas e trabalho com pensamento computacional.

Também a Sociedade Brasileira de Computagao (SBC) (Raabe et al, 2017) postula trés eixos em que os conhecimentos sobre
Computagao precisam se fazer presentes na Educagio Bdsica: o mundo digital, a cultura digital e o pensamento computacional,
sendo este dltimo de fundamental importancia para o presente artigo: “Pensamento Computacional se refere a capacidade de
sistematizar, representar, analisar e resolver problemas. Apesar de ser um termo recente, vem sendo considerado como um dos
pilares fundamentais do intelecto humano, junto com leitura, escrita e aritmética, pois como estes, serve para descrever, explicar e

modelar o universo e seus processos complexos” (Raabe et al., 2017, p. 3).

Ao definir objetos computacionais, os Referenciais de Formagao em Computagdo: Educagdo Bdsica da SBC (Raabe et al., 2017)
ressaltam que se trata de entes abstratos, constituidos por descrigoes abstratas de processos, as quais podem ser formuladas em
linguagem matematica ou linguagem humana. Trabalhar o pensamento computacional na Educagao Bdsica ¢, pois, desenvolver a
capacidade de expressar e compreender abstragoes dessa natureza, seja em lingua portuguesa, lingua estrangeira ou linguagem
l6gico-matematica. Para tanto, o trabalho com pensamento computacional na Educagao Basica deve desenvolver as habilidades de
abstracdo — “compreender e utilizar modelos e representagoes adequadas para descrever informagoes e processos, e técnicas para
construir solugoes algoritmicas” (Raabe et al,, 2017, p. 5); automagao — “[d]escrever as solugoes por meio de algoritmos de forma
que maquinas possam executar partes ou todo o algoritmo proposto, bem como construir modelos computacionais para sistemas
complexos” (Raabe ef al,, 2017, p. 5) e andlise — “[a]nalisar criticamente os problemas e solugdes para identificar ndo somente se
existem solugdes que podem ser automatizadas, mas também ser capaz de avaliar a eficiéncia e a correcao destas solugoes” (Raabe ef
al,2017,p.5).

A inclusdo do pensamento computacional (PC) no curriculo da Educagio Bésica, conforme consta na BNCC (Brasil, 2018), tem
sido timidamente realizada por meio de praticas isoladas nas escolas brasileiras, seja de modo integrado a uma disciplina da Base
Nacional Comum Curricular, seja no contraturno escolar (Sassi; Maciel; Pereira, 2021). No texto da prépria BNCC, observa-se uma
preponderédncia de referéncias ao pensamento computacional em se¢des destinadas a disciplina de Matematica, muito embora o
PNLD considere essa como uma habilidade a ser contemplada por livros didaticos de todas as disciplinas e areas do conhecimento.
Entre as seis abordagens para o ensino de conceitos da Computagio na educacio basica definidas por Valente (2016) - Programacgao
em Scratch, Robotica Pedagdgica, Produgio de Narrativas Digitais, Criagdo de jogos, Uso de simuladores e Atividades sem o uso das

tecnologias —, destacamos a Computagao Desplugada (CD), de que trata o presente artigo.

O conceito de Computer Science Unplugged (Computagio Desplugada), descrito por Bell, Witten e Fellows (2011), vai ao encontro
do conceito de Computational Thinking (Pensamento Computacional), delineado por Wing (2010). Ambas as perspectivas
defendem o uso de conceitos da Ciéncia da Computagao para a resolugio de problemas reais, presentes no cotidiano do aluno, e sio

essenciais para a vida no século XXI, assim como a leitura, a escrita e a aritmética previstas na educagio basica.

A abordagem da CD utiliza-se de atividades que envolvem a resolugio de problemas para alcancar um objetivo e auxiliam na
compreensio de conceitos fundamentais de Ciéncia da Computagio sem fazer uso de computador. Além disso, as atividades
relacionadas & CD podem ser aplicadas em todos os niveis educacionais, desde o ensino fundamental até o ensino superior (Bell;
Witten; Fellows, 2011), em diferentes disciplinas, mesmo em contextos escolares de acesso limitado ou precirio a tecnologias

digitais.

Nos tltimos anos, muitas atividades desplugadas tém sido disponibilizadas na web de forma gratuita e com grande aceitagdo e

visibilidade, sobretudo pelas Diretrizes de curriculo para o ensino de Computagio no K-122 (CSTA, 2011), pelas Diretrizes para o

2K-12 ¢ a forma como os documentos oficiais nos Estados Unidos se referem a Educagao Bésica.
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ensino de Computacao na Educagao Bdsica (SBC, 2019) e pelo Curriculo de referéncia em tecnologia e comunicagao: da educagio

infantil ao ensino fundamental (CIEB, 2020).

Nesse contexto, destaca-se o projeto Computer Science Unplugged, que disponibiliza materiais e propostas de atividades desplugadas
na web por meio do patrocinio da Google, adentrando as salas de aula ao redor do mundo para o trabalho com conceitos da Ciéncia
da Computagao e com o pensamento computacional (Bell; Witten; Fellows, 2011) em variadas disciplinas. As atividades sao
disponibilizadas no site CS Unplugged (www.csunplugged.org) e compreendem uma variedade de recursos, incluindo o livro
Computer Science Unplugged, materiais para impressao, videos demonstrativos, material de apoio e listas de verificagao para

preparagao, em diversos idiomas.

O livro Computer Science Unplugged (Bell; Witten; Fellows, 2011), na versio em portugués, possui 12 atividades e estd dividido em
trés capitulos, sendo eles: Representando as Informagoes (cinco atividades), Algoritmos (cinco atividades) e Representando
Procedimentos (duas atividades). Esse livro, na versao em inglés, compoe-se de todos os capitulos citados, acrescidos de atividades

que envolvem  intratabilidade, criptografia e interagao com computadores, totalizando 21 atividades.

Ha critérios que definem uma atividade como desplugada, a saber: nao uso de computador; material de baixo custo; neutralidade
em termos de género; foco nos conceitos da Ciéncia da Computacio e ndo somente na programacao; possibilidade de
desenvolvimento independente de outras atividades; simplicidade nas regras; engajamento e cooperagdo ou competicio (alunos
motivados a trabalhar em busca de uma meta) (Bell; Witten; Fellows, 2011).

3 ATIVIDADES DESPLUGADAS E PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA DISCIPLINA LINGUA PORTUGUESA:
TRABALHOS RELACIONADOS

Experiéncias com atividades desplugadas tém sido realizadas em diferentes partes do Brasil, embora timidamente, nos seus
diferentes contextos. A revisio sistemdtica (RS) feita por Sassi, Maciel e Pereira (2021) apresenta dados relevantes quanto as
disciplinas presentes na BNCC que tém utilizado a computagao desplugada como abordagem para o ensino de conceitos da Ciéncia
da Computagio e do pensamento computacional. Entre os trabalhos selecionados na RS, dos 75 estudos que trabalharam com

computagdo desplugada, apenas 6 envolviam a disciplina Lingua Portuguesa e, destes, apenas 1 enfocou somente essa disciplina.

O trabalho de Medeiros et al. (2018) relata uma experiéncia de ensino de algoritmos utilizando poemas através da linguagem de
programacao Python, mediado pelo editor Poesia (), para um publico-alvo com idades variando entre 16 ¢ 62 anos. A experiéncia
consistiu em uma oficina, baseada na metodologia de Aprendizagem Baseada em Problemas (Problem Based Learning — PBL), e
possibilitou aos participantes criar, ler, interpretar e transformar poemas em algoritmos, desenvolvendo o pensamento
computacional referente & compreensao sistematica de problemas e o conhecimento de elementos bésicos do género lirico, como

verso, estrofe e as diferengas entre poema e poesia.

Jd Barroso, Santos e Machado (2019) apresentam resultados preliminares de uma proposta de ensino gamificado com o jogo Loop -
Tabuleiro Ligico, em uma atividade desplugada interdisciplinar para o ensino de pensamento computacional envolvendo as
componentes curriculares Matemdtica e Lingua Portuguesa. Essa atividade trabalhou com a computagio desplugada e a
transposi¢do diddtica de contetdos computacionais para desenvolver o raciocinio l6gico dos participantes, explorando a
interdisciplinaridade ¢ estimulando a resolu¢ao de problemas. Mais especificamente da disciplina de Lingua Portuguesa, o jogo em
questao mobilizava habilidades de leitura e produgao de texto, bem como conhecimentos relativos a géneros discursivos do universo
dos jogos de tabuleiro. Apés a finalizagao do protétipo do jogo, este foi aplicado em cinco eventos com o objetivo de verificar se os
objetivos estavam sendo atingidos, destacando os pontos positivos ¢ negativos do jogo de tabuleiro ¢ considerando suas

especificidades como atividade ltidica e de metodologia ativa.

A pesquisa de Santos e Nunes (2019) relata a utilizagio de materiais didaticos na forma de almanaques de histérias em quadrinhos

(HQs) chancelados pela Sociedade Brasileira de Computagiao (SBC), com temdticas em Ciéncia da Computagio (Pensamento
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Computacional, conceitos basicos de programagao e Scratch, Computagio, jogos e profissdes, mulheres na Computagao, drvores
bindrias, filas, pilhas), em atividades de computagao desplugada com estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental. Tais atividades
envolviam o uso de conceitos das disciplinas de Lingua Portuguesa (género HQ, enredo como sequéncia de eventos etc.) e
Matematica (raciocinio logico, algoritmo, estruturas condicionais etc.), com vistas a aplicar o pensamento computacional a

compreensao das HQs ¢ a resolucao de passatempos propostos nesses materiais didaticos.

A pesquisa de Costa, Azevedo e Madeira (2018) utilizou um jogo desplugado a fim de consolidar o conhecimento de estudantes de
9a 11 anos do Ensino Fundamental sobre o conceito de plano cartesiano, instrumentalizando-os para um projeto maior envolvendo
a linguagem de programacao visual Scratch. Na aplicagao do jogo desplugado, foram mobilizados conceitos das disciplinas
Geografia (convengoes cartograficas) e Matemdtica (plano cartesiano), uma vez que o jogo em questdo envolvia a movimentagao de
tropas em um mapa-mundi. Essa atividade permitiu que as criangas experimentassem o sistema de movimentagio de personagens
no espaco, ¢ os pesquisadores pretendem amplid-la para envolver a disciplina de Lingua Portuguesa, de modo que o texto a ser

animado via Scrafch seja uma narrativa de autoria dos estudantes.

A Lingua Portuguesa também ¢ trabalhada em outros projetos junto com um niimero maior de componentes curriculares, por meio
da computagao desplugada, para desenvolvimento de aspectos importantes do pensamento computacional. Exemplo disso ¢ a
pesquisa relatada por Ferreira ef al. (2015), em que foram desenvolvidas atividades interdisciplinares com alunos dos anos finais do
Ensino Fundamental e do Ensino Médio, nas disciplinas de Arte, Matematica, Quimica, Lingua Portuguesa, Biologia e Educag¢o
Fisica, com o uso do livro Computer Science Unplugged (Bell; Witten; Fellows, 2011) e de atividades elaboradas pelos pesquisadores.
Santos, Vera e Matos (2017) apresentam dados parciais de uma pesquisa sobre a percep¢ao da interdisciplinaridade nas agoes de
ensino de Computagio por professores da Educagao Bésica. A pesquisa foi realizada em escolas ptiblicas, em turmas dos anos finais
do Ensino Fundamental e do Ensino Médio, nas disciplinas Lingua Portuguesa, Matematica, Filosofia, Ciéncias, Histéria, Biologia
e Lingua Inglesa, com o uso de dez atividades desplugadas autorais. Como resultados, os professores compreendem a
interdisciplinaridade como integragao de uma ou mais disciplinas para o entendimento de assuntos relacionados a ambas, bem
como contribui¢do para a aprendizagem dos alunos de importantes aspectos da Computagio.

Diante dos seis trabalhos relatados, destacamos o diferencial desta pesquisa por abordar o trabalho com Pensamento
Computacional na disciplina Lingua Portuguesa sem interse¢do com outros componentes curriculares da BNCC, descrevendo as
percepcoes das professoras quanto ao uso de atividades desplugadas para desenvolvimento de conceitos das dreas de Letras ¢
Computagao. Na préxima se¢ao, descrevemos a metodologia de nosso estudo e uma experiéncia de trabalho com atividades
desplugadas nessa disciplina, de modo a desenvolver o Pensamento Computacional junto com contetidos e habilidades previstos

na BNCC para Linguagens e suas Tecnologias.

4 METODOLOGIA

O presente estudo ¢ parte de um projeto maior, relativo a pesquisa de Doutorado da primeira autora, sob coorientagio e orientagao
do segundo e do terceiro autor, respectivamente. A pesquisa de Doutorado em questio analisa como distintos sujeitos da
comunidade escolar (estudantes, professoras e gestao pedagégica) percebem o uso da Computagio Desplugada como abordagem
para o desenvolvimento de habilidades computacionais e matematicas em atividades interdisciplinares com turmas dos anos finais
do Ensino Fundamental. Este artigo documenta resultados parciais dessa pesquisa, analisando de forma descritiva uma situagio
diddtica realizada em aulas da disciplina Lingua Portuguesa da Escola Estadual Mario Spinelli, localizada na cidade de Sorriso (Mato
Grosso)*, com duas turmas de 7° ano ¢ duas turmas de 9° ano do Ensino Fundamental, com o objetivo de trabalhar atividades
desplugadas que envolvem conceitos do pensamento computacional e da Lingua Portuguesa, especialmente em termos de
morfofonologia e estilistica. O livio Computer Science Unplugged (Bell; Witten; Fellows, 2011) foi o material adotado como

referéncia para as atividades desenvolvidas com os alunos, em parceria com duas professoras regentes das turmas.

? Trata-se da mesma escola em que a primeira autora coletou todos os dados para sua pesquisa de Doutorado, dentre os quais recortamos uma parte para a
composi¢ao deste artigo.
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Quando da organizagio dessa aplicagio didatica, objetivivamos responder ao seguinte problema de pesquisa: E possivel empregar
atividades de Computagao Desplugada para o ensino de Lingua Portuguesa em paralelo a conceitos de Pensamento Computacional
em aulas para os anos finais do Ensino Fundamental? Para tanto, conduzimos uma pesquisa exploratéria (Gil, 2010) com
abordagem qualitativa (Denzin; Lincoln, 2006), pois havia pouco material publicado no Brasil sobre a tematica abordada ¢
desejdvamos conhecer com maior profundidade o assunto em um contexto especifico, de modo a tornd-lo inteligivel e podermos
construir questdes importantes para a conducdo de uma pesquisa maior. Trata-se também de pesquisa alinhada a paradigmas
contemporaneos da drea de Linguistica Aplicada, uma vez que questiona os modos pelos quais pode se dar o ensino de linguas
mediado por novas tecnologias. A propdsito, destacamos que esta é uma pesquisa centrada no ensino, e nao na aprendizagem de

conceitos de Lingua Portuguesa associados ao pensamento computacional, tema que pode gerar novos estudos no futuro.

Para condugao da pesquisa exploratéria ora relatada, aplicou-se uma atividade presente no livro Computer Science Unplugged (Bell;
Witten; Fellows, 2011) para aproximadamente 120 alunos da escola em questao, os quais assinaram Termos de Assentimento Livre
Esclarecido de participagdo na pesquisa, ao passo que seus responsiveis assinaram os respectivos Termos de Consentimento Livre
Esclarecido. Os discentes pertencem a quatro turmas diferentes (duas de 7° ano e duas de 9° ano do Ensino Fundamental) nas quais
as atividades foram realizadas, durante duas horas-aula com cada grupo. Também participaram da pesquisa as professoras regentes
da disciplina de Lingua Portuguesa de cada turma, as quais também assinaram Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. O
projeto de pesquisa de que este relato de experiéncia se deriva possui autorizagio do Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos da Universidade Federal de Mato Grosso, conforme processo niimero 47141721.3.0000.5690 na Plataforma Brasil.

A atividade desplugada aplicada neste estudo tem como titulo “Vocé pode repetir?”. Trata-se da terceira atividade do livro Computer
Science Unplugged (Bell; Witten; Fellows, 2011), presente no capitulo 1 - Representando as informagoes, e pode ser trabalhada com
alunos a partir dos 9 anos. Nesse capitulo sio abordados os seguintes contetidos do pensamento computacional: dados e
informacoes, armazenamento de dados, como evitar erros e o calculo do volume de informacoes armazenadas (Bell; Witten; Fellows,
2011).

Segundo o material do Computer Science Unplugged, “Vocé pode repetir?” é uma atividade que também trabalha a habilidade
comunicativa de compreensio textual correlacionando conteidos de Linguagens e suas Tecnologias. O material identifica que, na
disciplina de Lingua Portuguesa, pode ser trabalhado o reconhecimento de padroes em palavras e textos. Nas questoes de tecnologia,
pode-se trabalhar com conhecimentos sobre o funcionamento dos computadores. No entanto, ao analisarmos o enunciado da
atividade, identificamos outros conteudos de Lingua Portuguesa que podem ser mobilizados nas atividades, sobretudo em termos
de fendmenos morfofonoldgicos e estilisticos que compdem a camada ritmica de textos do género poema (central nas atividades

descritas a seguir).

A Figura 1 apresenta a primeira parte da atividade “Vocé pode repetir?”. Nela, temos o trava-linguas “A Aranha e a Jarra”, de Nelma
Sampaio, um tipo de parlenda do folclore brasileiro utilizada como jogo ou brincadeira poética pelas criangas. Nesse trava-linguas,
observamos jogos fonéticos de rima, aliteragao (repeticao de sons consonantais parecidos), assonancia (repeti¢ao de sons vocdlicos
parecidos) e paronimia (palavras com estruturas parecidas, como “aranha” e “arranha”) envolvendo imagens de temdtica infantil.

Como em outros textos do género poema, os padroes sonoros estimulam a percepgao lidica da lingua e a memorizagio do texto.

Forum lingaistic., Florianépolis, v.20, n.4, p.9695-9708, out./dez. 2023



9702

Transparéncia: Vocé pode repetir ?

A Aranha e a Jarra
(Nelma Sampaio)

Debaixo da cama tem uma jarra,
Dentro da jarra tem uma aranha.
Tanto a aranha arranha a jarra,

Como a jarra arranha a aranha.

Figura 1: Atividade - parte 1
Fonte: Bell, Witten e Fellows (2011, p. 25)
A atividade consistia em encontrar grupos de duas ou mais letras repetidas, ou até mesmo palavras ou frases inteiras no texto, as
quais sdo tratadas como padroes. Esses padroes deveriam ser substituidos por caixas (retangulos/quadrados), de preferéncia por
cores, para diferenciar as sequéncias e facilitar a identificagao. Alguns alunos usaram também flechas para ressaltar esses padroes,
como apresentado na Figura 2, que corresponde a resolucao feita por uma aluna do 9° ano do Ensino Fundamental.

A Aranha e a Jarra

(Nelma Sampaio)

Debaixo @ camalfem [umal jarras
*"fr‘ﬂ -- & majbranha

Figura 2: Atividade resolvida - parte 1
Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

A segunda parte da atividade “Vocé pode repetir?” se baseava no poema “Amor é fogo que arde sem se ver”, de Luis Vaz de Camaes.
Esse soneto ¢ formado por quatro estrofes, sendo as duas primeiras compostas por quatro versos cada e as duas dltimas por trés
versos cada. Todas as estrofes do soneto ressaltam ideias opostas acerca do amor, descrito como um sentimento contraditério.

Porém, nesta atividade, foi utilizada apenas a primeira estrofe do poema, conforme Figura 3.

Folha de Atividade: Vocé pode repetir ?

Muitas palavras e letras estdo faltando no trecho deste lindo poema do ilustre
poeta portugués Luis Vaz de Camdes (1524?-1580). Vocé pode preencher as
letras e palavras que faltam para completd-lo corretamente? Vocé as encontrara
nos retangulos apontados pela seta.

A é fogo [que] ar@@ ver],

E Dlda |i] déi e |i| m

Elum cd " nf W@

5 T Y — EEI-—
Figura 3: Atividade - Parte 2

Fonte: Bell, Witten e Fellows (2011, p. 26)
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Para fins da atividade, o poema, como mostrado na Figura 3, foi alterado pela adigao de flechas e caixas que substituiram palavras
ou grupos de duas ou mais letras repetidas. Ao contrdrio da primeira parte da atividade, com o trava-linguas “A Aranha e a Jarra”,
nesta segunda parte o aluno deveria completar a estrofe do poema, inferindo os elementos omitidos e seguindo as indicagoes das

flechas, conforme Figura 4.

Nessa sequéncia didatica, composta por atividades com um trava-linguas (parte 1) e um soneto (parte 2), foi possivel trabalhar, além
dos fendmenos da Lingua Portuguesa relativos a camada sonora de textos poéticos, conceitos quanto ao armazenamento de dados
em um espago reduzido e mais rapidez para envio por meio de conexao, codificacio e decodificagdo para fins de armazenamento e
recuperagdo. Na primeira parte da sequéncia diddtica, os alunos tinham que reconhecer e descartar todos os grupos de duas ou mais
letras que jd tinham ocorrido no texto, o que corresponde a codificagao; na segunda parte, realizaram a decodificagao dos dados,

revelando os grupos de duas letras ou mais que foram suprimidas.

um [co 7. ] 1] 52D

3
g lj‘tg atina Coml| Jof E™

Figura 4: atividade resolvida — parte 2

E

Fonte: Material coletado ao fim das atividades

Embora o livro Computer Science Unplugged tenha como foco conceitos da Area da Computagio, identificamos que esta atividade,
em especifico, também favorece o trabalho de habilidades previstas na BNCC para a componente curricular Lingua Portuguesa. No
campo Artistico-Literdrio, as habilidades EF67LP31e EF89LP33, por exemplo, sdo envolvidas pela atividade acima descrita:

(EF67LP31) Criar poemas compostos por versos livres e de forma fixa (como quadras e sonetos), utilizando
recursos visuais, semanticos e sonoros, tais como cadéncias, ritmos e rimas, ¢ poemas visuais e video-poemas,
explorando as relagoes entre imagem e texto verbal, a distribui¢ao da mancha grafica (poema visual) e outros
recursos visuais e sonoros.

(EF89LP33) Ler, de forma autonoma, e compreender - selecionando procedimentos e estratégias de leitura
adequados a diferentes objetivos e levando em conta caracteristicas dos géneros e suportes — romances, contos
contemporancos, minicontos, fabulas contemporaneas, romances juvenis, biografias romanceadas, novelas,
cronicas visuais, narrativas de ficgdo cientifica, narrativas de suspense, poemas de forma livre ¢ fixa (como
haicai), poema concreto, ciberpoema, dentre outros, expressando avaliagdo sobre o texto lido e estabelecendo

preferéncias por géneros, temas, autores. (Brasil, 2018, p. 187)

Além disso, no campo de atuagao, dentro das praticas de linguagem, o objeto de conhecimento Andlise linguistica/semiética pode
ser trabalhado com foco na habilidade EF89LP37:

(EF89LP37) Analisar os efeitos de sentido do uso de figuras de linguagem como ironia, eufemismo, antitese,

aliteragao, assonancia, dentre outras. (Brasil, 2018, p. 191)

Na préxima secdo, analisamos de forma descritiva a situagao diddtica em estudo a partir da perspectiva de duas professoras de
Lingua Portuguesa que participaram da atividade desplugada. Os dados foram colhidos por meio de uma entrevista semiestruturada
realizada ap6s a aplicagdo da atividade; na andlise, consideramos os pontos de vista das docentes quanto aos conceitos trabalhados

com a atividade desplugada, bem como a recepcio, participagao e dificuldades dos alunos na situagao didatica.
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5 PERCEPCOES DOCENTES

Esta se¢do apresenta e discute as percepeoes das professoras de Lingua Portuguesa quanto aos conceitos trabalhados com as
atividades desplugadas na disciplina, bem como a recepgao, participacao e dificuldades apresentadas pelos alunos participantes

durante a situagao diddtica.

Durante a entrevista, que foi realizada individualmente com cada docente logo apés a realizagao da atividade desplugada, as
professoras foram questionadas sobre os conhecimentos que possufam na drea da Computagao. Quanto a instrumentalizagdo, ou
seja, quanto a saber utilizar em nivel bdsico artefatos tecnoldgicos, a professora A* considera ter conhecimento elevado, enquanto a
professora B considera ter conhecimento bdsico. Porém, ambas afirmam procurar se informar mais sobre recursos tecnoldgicos

quando precisam, conforme a necessidade de suas atividades profissionais.

Ao ser questionada sobre o uso de tecnologias em suas aulas antes da pandemia, a professora A respondeu: “Eu sempre gostei de
trabalhar com celulares. Todas as vezes que os alunos tém a possibilidade de usar, a gente percebe que eles ficam mais interessados, eles
querem fazer, ficam mais participativos. Ja tinha utilizado muitas vezes com turmas de 6° ano, 7° ano”. Ja a professora B afirmou que
“lgleralmente a tecnologia que utilizdvamos antes da pandemia era o Datashow, o notebook que projetava. Sempre gostei muito de
trabalhar com o Datashow, trabalha antes o conceito de Lingua Portuguesa e depois vocé passa para a prdtica, mostrando letras de
miisica, mostrando nesta prdtica, na vivéncia deles, como essa linguagem estd interagindo, aparecendo”. Com base nas afirmagoes,
percebemos que a professora A ja buscava integrar as tecnologias em suas aulas de forma que os alunos as utilizassem em atividades

pedagdgicas, enquanto a professora B as utilizava apenas como meio ou suporte para expor conceitos e/ou exemplos.

A BNCC (Brasil, 2018), no entanto, estabelece a necessidade do uso das tecnologias digitais de informag¢ao e comunicagao (TDIC)
para que os alunos construam, em todas as disciplinas, conhecimento com e sobre o uso dessas tecnologias na condigao de
protagonistas e autbnomos como sujeitos do saber e do fazer. Do referido documento, destaca-se, pois, a quinta competéncia geral
da Educagao Bésica: “Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e comunicagio de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagoes, produzir

conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva” (Brasil, 2018, p. 11).

No caso mais especifico da Lingua Portuguesa, se tomarmos as competéncias da drea de Linguagens, encontramos também a de
numero seis: “Compreender e utilizar tecnologias digitais de informagao e comunicagio de forma critica, significativa, reflexiva e
ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares), para se comunicar por meio das diferentes linguagens e midias, produzir

conhecimentos, resolver problemas e desenvolver projetos autorais e coletivos.” (Brasil, 2018, p. 65).

Ainda na entrevista, as duas professoras afirmaram nao conhecer o livro do projeto Computer Science Unplugged (Bell; Witten;
Fellows, 2011), utilizado com os alunos das mesmas turmas pela professora de Matemética (e primeira autora deste artigo) em suas
aulas. Também néao haviam vivenciado até entao qualquer experiéncia didatica com atividades desplugadas, mas manifestaram
interesse em integrar essa abordagem em suas aulas. A professora A assim justificou seu interesse: “Eu sou super curiosa. Adoro

pesquisa! E uma coisa que chama a atengdo, eu gosto de fazer pesquisa”.

J a professora B relatou que, ao observar os comentarios de professoras ¢ alunos quanto a pesquisa de que estavam participando
nas aulas de Matematica®, percebeu que esta era “uma atividade interessante e desafiadora para muitos alunos”. E complementou que
sempre busca por “atividades diferenciadas para que a gente torne as aulas mais dindmicas, diferentes. Porque os alunos se cansam da
mesmice, entdo a gente precisa melhorar essas nossas aulas trazendo atividades diferenciadas”. O livro do projeto Computer Science
Unplugged (Bell; Witten; Fellows, 2011) traz atividades ladicas que abarcam importantes conceitos da drea da Computagdo para
serem executadas sem uso de computador, podendo ser realizadas ao ar livre e com uso de material reciclado e/ou de baixo custo, o

que condiz com a realidade da escola onde esta pesquisa foi realizada (e, potencialmente, com muitas outras escolas publicas

* As docentes sio aqui identificadas pelo termo “professora”, acrescido das letras A ou B para fins de desidentificagdo.

* A professora A acompanhou apenas a atividade realizada em sua disciplina. A professora Bacompanhou também atividades aplicadas na disciplina de Matematica.
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brasileiras). Além disso, o fato de as atividades fomentarem o engajamento, a cooperagdo ou a competicao (Bell; Witten; Fellows,

2011) refor¢a a adequagdo das atividades a faixa etdria da educagio bdsica, especialmente em se tratando de aspectos ludicos.

Assim como os alunos, as duas professoras de Lingua Portuguesa também participaram das atividades, resolvendo os exercicios
junto com os discentes. Perguntamos se, durante a realizagao das atividades, elas tiveram dificuldades e se as expectativas criadas em
relagdo a prética foram atendidas. A professora A relatou que nao teve dificuldade, enquanto a professora respondeu que foi “so uma
questao de me localizar... pegar a regra”. A simplicidade das regras, caracteristica associada por Bell, Witten ¢ Fellows (2011) a
abordagem da computagao desplugada, parece ser um fator determinante do sucesso e da possibilidade de as atividades serem
ministradas por profissionais nao especialistas na drea da Computacio, o que permite que o trabalho seja realizado de maneira

interdisciplinar na escola, nos termos do que determina a BNCC.

Quanto as expectativas com relagao a reagao dos alunos diante da prética desenvolvida, a professora A evidenciou que os alunos
“[...] foram muito receptivos e participaram. Eu percebi que realmente eles entenderam a atividade e entenderam toda aquela parte de
histéria, explicagdo. Senti eles sugando vocé, querendo mais e mais explicagdo e informagdo. Eu achei muito bacana esta participagdo
deles, de conseguir fazer, de buscar mais™. A professora B, por sua vez, fez a seguinte declaragao: “Sim, eu achei muito bacana, achei
muito legal o jeito que eles aderiram ali. Aquela primeira atividade que vocé trouxe, em especial, eu achei que eles pegaram muito rapido,
porque eu demorei um pouco para me localizar. Na outra atividade, voltada a Lingua Portuguesa, eles comegaram a criar hipdteses:
‘espera, mas por que aquele ‘a’ ndo estd entrando na regra?” Ai um ja respondia ‘acho que é porque ele ndo encaixa em silaba, ali tem
uma letra que estd sozinha'. Eles mesmos criaram as hipoteses. Fizeram uma andlise de texto que antes eles ndo faziam. Achei muito
interessante, porque eles mesmos criaram as hipoteses, outra ja desfez a hipdtese dos outros”. Sobre isso, destacamos que a capacidade
de formular hipéteses e fazer inferéncias com base em procedimentos de raciocinio légico ¢ uma das linhas mestras para o trabalho

na Educagao Bisica, conforme proposto pela BNCC.

Além de falar sobre o processo de raciocinio logico e inferencial a que os alunos foram convidados na atividade, encarando a leitura
de texto por outras perspectivas, a professora B acrescentou que “[...] acho que a gente deveria trabalhar mais com essa questdo. Hoje
estd muito mudado, eles querem menos conceitos e querem muita brincadeira. Eles aprendem muito mais e muito melhor através dessa
ludicidade, através dos jogos, do fazer. Mas a gente também”. As declaragoes feitas pelas professoras mostram que ambas identificaram
nos alunos o engajamento na atividade para resolugao de problemas, maior comunicagdo e criatividade num contexto significativo.
As atividades desplugadas, disponibilizadas pelo livio Computer Science Unplugged (Bell; Witten; Fellows, 2011), foram um ponto
central deste estudo. Diante disso, questionamos se as professoras identificaram ganhos efetivos com essa metodologia tanto para
os alunos quanto para o professor. Segundo a professora B, “Houve um engajamento de todos. Numa aula tradicional, tem sempre
aqueles que participam, sdo sempre os mesmos, ai vocé sempre tem que ficar chamando. Sou daquelas que plantam bananeira, explica
de um jeito e ndo entendeu, explica de outro ¢ ndo entendeu, explica de outro até fazerem entender. Eu acho que essas atividades, por
serem uma coisa diferente, houve um engajamento da sala como um todo. O engajamento foi maior, nio sei se foi a atividade em si, ou
se o fato de a atividade ser mais liidica”. A professora assim reforga a participagdo maior dos alunos durante a aula com as atividades

desplugadas, indicando a ludicidade como o principal motivo desse resultado.

Em termos da expectativa quanto a reagio dos alunos nas atividades, a professora A identificou que uma turma teve ganhos efetivos
ao realizar a atividade proposta, porém “a outra turma néo foi tao produtiva. Uma coisa que me chamou muito a atengdo foi a turma
que ndo acompanhei, [...], vocé aplicou em uma outra aula, de outro professor e os alunos: professora, por que a senhora aceitou essa
atividade? Nao é uma atividade legal! Entdo, foi uma percepgao totalmente negativa, que eu nao esperava. Falei: ‘Gente, tem toda relagao
com o nosso contetido, figuras de linguagem™. A partir dessa resposta, indagamos se a presenca da professora durante a atividade fazia
adiferenca. A professora A acrescenta que, na atividade em que ela ndo esteve presente junto coma turma, “[...] eles ndo viram relagdgo
[entre] professor, Matemdtica, atividade, Lingua Portuguesa. Talvez fosse isso, mas eu falei: Tem o nosso contetido! Por mais que essa
turma tenha entendido os conceitos da computagdo e da matemdtica, nesta atividade, mas a Lingua Portuguesa ficou vago. Ai temos a
importancia do professor da disciplina estar junto. Por exemplo, ld na turma do 7° ano, por mais que os alunos néao foram tdo receptivos,
mas eles fizeram. Porque eu estava ld, eu expliquei que a atividade iria ser gostosa. A motivagdo inicial faz muita diferenca em qualquer
drea do conhecimento. Quer uma turma boa, motive antes!”. Com base nos relatos da professora A, trazemos a importancia do

trabalho interdisciplinar, previsto na BNCC (Brasil, 2018) como elo para melhor entendimento dos conceitos e desenvolvimento
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das habilidades, para o que se necessita também do engajamento docente, ndo apenas discente nas atividades de computagao
desplugada. Ademais, a atuagao do professor da disciplina ¢ fundamental para que os alunos percebam nao s6 a dimensao ludica da

atividade, mas também sua relagao com contetidos ¢ habilidades previstos para aquela disciplina.

Diante dessa situagao didatica vivenciada pelas professoras de Lingua Portuguesa, pela pesquisadora e pelos discentes, identificamos
que os conceitos ¢ habilidades a serem trabalhados em cada atividade desplugada podem variar a partir das particularidades do
contexto em que se estd desenvolvendo a atividade. No caso da atividade cujo relato de experiéncia ora apresentamos, conceitos
como linguagem poética, elementos ritmicos, figuras de linguagem, géneros liricos etc. poderiam ser mobilizados junto com a

capacidade de codificar e decodificar padroes, a depender dos objetivos do docente e da situagao diddtica em questao.
6 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste trabalho foi relatar a percep¢ao de duas professoras de Lingua Portuguesa quanto aos conceitos de pensamento
computacional e Lingua Portuguesa trabalhados em uma atividade desplugada realizada em suas aulas. Analisou-se também a
percepcao das professoras frente a participacio dos alunos na situagao diddtica que ocorreu em quatro turmas (duas turmas do 7°
ano e duas turmas do 9° ano) do Ensino Fundamental de uma escola estadual mato-grossense e a possibilidade de uso da
Computagao Desplugada nesse contexto. O foco desta pesquisa estd no ensino de conceitos de Pensamento Computacional e

Lingua Portuguesa, nao avaliando o desenvolvimento da aprendizagem dos estudantes neste momento.

Com a atividade desplugada realizada, além dos conceitos da drea da Computagio previstos para a atividade, foram trabalhados
conceitos da Lingua Portuguesa quanto a fonemas, rimas, combinagoes morfofonoldgicas e o género poema. Ambas as professoras
afirmam que conseguiram identificar os conceitos da Lingua Portuguesa e os da Computagio que foram trabalhados na atividade.
Quanto a recepgao da proposta, as docentes afirmaram que perceberam aceitagao e grande participagio de todos os alunos, com
alto engajamento deles. No entanto, a professora A questionou o contexto de uma das aplicagoes da atividade nesta pesquisa, visto
que, embora envolvesse contetidos de Lingua Portuguesa, nao foi realizada em aula dessa disciplina e se deu sem a presenca da
respectiva professora. Tal contexto de aplicagdo da atividade, na opinido da docente, fez com que os alunos nao relacionassem de

forma satisfatéria os conceitos ali trabalhados com outros contetudos da Lingua Portuguesa.

As dificuldades apresentadas pelas professoras durante a primeira experiéncia com a atividade desplugada néo interferiram na
realizacdo da atividade. Porém, ambas as professoras ressaltam a necessidade de formagao complementar para trabalhar atividades
que envolvam o pensamento computacional e a abordagem da computagao desplugada em aulas de Lingua Portuguesa. Nesse
sentido, apesar de a computacio desplugada jd estar ha mais de uma década descrita em documentos curriculares brasileiros, faz-se
necessaria a socializagao de mais experiéncias e treinamento docente para sua implementagio em diferentes disciplinas. Qui¢d assim

ela possa integrar, de fato, os planos das disciplinas e ndo ser uma atividade extra.

Este trabalho se diferencia dos demais trabalhos relatados na se¢do 3 do presente artigo pelo fato de esta pesquisa ter sido realizada
especificamente em aulas de Lingua Portuguesa como atividade incluida no planejamento da disciplina e ndo como projeto ou
oficina extra. Com base na pratica vivenciada, foi possivel apreciar as percepgaes das professoras no contexto especitico de ensino
da Lingua Portuguesa e observar sua visao positiva quanto ao trabalho com pensamento computacional e computagao desplugada
emsuas aulas. Entende-se que a aplicagio do estudo em mais disciplinas, com maior tempo € com um niimero maior de professores,

pode gerar novos resultados e evidenciar a possibilidade de trabalhos transdisciplinares na escola com foco nessas questoes.
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