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RESUMO

O Pensamento Computacional € uma habilidade que visa aprimorar a resolucédo de
problemas, o trabalho em equipe e a organiza¢éo de ideias em textos, com o propdsito
de torna-los claros e objetivos, permitindo que tanto maquinas quanto seres humanos
possam compreendé-los. Além de potencializar a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos
por meio da realizacao de atividades que facam o uso de equipamentos eletrénicos
(computadores, tablets, celulares), ela também pode ser ensinada/aprendida sem a
utilizagdo desses recursos, com atividades desplugadas (jogos de tabuleiro e blocos
de encaixe). Perguntamo-nos como o Pensamento Computacional pode auxiliar na
implementacéo e nas praticas de leitura e de escrita, para ampliar as habilidades de
compreensao e de interpretacao de diferentes géneros discursivos em sala de aula.
O objetivo principal desta pesquisa € implementar praticas de letramentos aliadas ao
uso do PC nas aulas de Lingua Portuguesa para estudantes do Ensino Fundamental
| — 3% ano —, visando ao desenvolvimento de abordagens multimodais por meio da
elaboracdo de uma Unidade Didatica baseada no PC. A pesquisa fundamenta-se na
teoria dos multiletramentos de Rojo (2012, 2015, 2019); no Pensamento
Computacional, segundo Brackmann (2017) e Raabe (2017, 2020); nos estudos da
linguagem e da alfabetizacdo, de acordo com Marcuschi (2002, 2005), Bakhtin (2011),
Soares (1990, 2004, 2009, 2020), e da formacéo leitora, Cagliari (1994, 1998) e Fleck
(2020), entre outros. Dessa forma, investigamos 0 uso de diversas textualidades em
sala de aula, considerando os diferentes meios multimodais contemporaneos. Trata-
se de uma pesquisa bibliografica e de uma pesquisa-a¢do, com o desenvolvimento de
estratégias para mitigar as problematicas identificadas nos encaminhamentos
propositivos pelos livros didaticos e a necessidade de ampliacdo do trabalho realizado
com a leitura e escrita dos estudantes. A elaboracdo e implementacdo da Unidade
Didética, composta por atividades de leitura, escrita, compreensdo e producdo de
textos — tanto orais quanto escritos —, desenvolvida ao longo de 30 horas/aulas,
possibilitou a participacédo dos estudantes em atividades coletivas e individuais, jogos
pedagogicos e tarefas mediadas pelo uso de recursos tecnoldgicos. Buscamos
favorecer a compreenséo das rela¢des entre o Pensamento Computacional, os textos
injuntivos e a multimodalidade presente nessas textualidades. A pesquisa realizada
permitiu que os estudantes lessem, produzissem e consumissem textos em diferentes
meios/suportes e, assim, 0s recursos tecnolégicos disponiveis na escola foram
integrados ao processo de ensino para fins pedagdgicos por meio de uma
aprendizagem ladica, desenvolvendo habilidades de leitura, escrita, interpretacao,
resolucdo de problemas, debate de ideias e valorizagdo das producdes dos
estudantes, tornando-as significativas. O encadeamento das atividades em torno de
uma tematica comum favoreceu a progressdo das habilidades leitoras e escriturais
dos estudantes. Desse modo, destacamos a relevancia do Pensamento
Computacional na ampliacdo dos conhecimentos dos estudantes das séries iniciais
do Ensino Fundamental.

Palavras-chave: Multiletramentos; Pensamento  Computacional;  Géneros
Discursivos; Formacéo de leitores.
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RESUMEN

El Pensamiento Computacional es una habilidad que busca mejorar la resolucion de
problemas, el trabajo en equipo y la organizacion de ideas en textos, con el propdsito
de hacerlos claros y objetivos, permitiendo que tanto las maquinas como los seres
humanos puedan comprenderlos. Ademas de potenciar el uso de los recursos
tecnolégicos a través de actividades que emplean dispositivos electronicos
(computadoras, tabletas, teléfonos moviles), también puede ensefarse y aprenderse
sin el uso de estos recursos, mediante actividades desplugadas, como juegos de
mesa y bloques de encaje. Nos preguntamos cémo el Pensamiento Computacional
puede ayudar en la implementacion y en las practicas de lectura y escritura, con el fin
de ampliar las habilidades de comprensién e interpretacion de diferentes géneros
discursivos en el aula. El objetivo principal es implementar practicas de letramiento
integradas al uso del Pensamiento Computacional en las clases de Lengua
Portuguesa para estudiantes de la Educacion Primaria — 3.er afio —, con el propdsito
de desarrollar enfoques multimodales mediante la elaboracion de una Unidad
Didactica basada en el PC. La investigacion se fundamenta en la teoria de los
multialfabetismos de Rojo (2012, 2015, 2019); en el Pensamiento Computacional,
segun Brackmann (2017) y Raabe (2017, 2020); en los estudios sobre el lenguaje y la
alfabetizacion, de acuerdo con Marcuschi (2002, 2005), Bakhtin (2011), Soares (1990,
2004, 2009, 2020), y sobre la formacion lectora, Cagliari (1994, 1998) y Fleck (2020),
entre otros. De esta manera, investigamos el uso de diversas textualidades en el aula,
considerando los distintos medios multimodales contemporaneos. Se trata de una
investigacion bibliografica y de una investigacion-accién, con el desarrollo de
estrategias para mitigar las probleméticas identificadas en los enfoques propuestos
por los libros de texto y ante la necesidad de ampliar el trabajo con la lectura y la
escritura de los estudiantes. La elaboracién e implementacién de la Unidad Didactica,
compuesta por actividades de lectura, escritura, comprension y produccion de textos
—tanto orales como escritos—, desarrollada a lo largo de 30 horas/clase, permitio la
participacion de los estudiantes en actividades colectivas e individuales, juegos
pedagdgicos y tareas mediadas por el uso de tecnologias. Se buscé favorecer la
comprension de las relaciones entre el Pensamiento Computacional, los textos
injuntivos y la multimodalidad presente en esas textualidades. La investigacion
permitié que los estudiantes leyeran, produjeran y consumieran textos en diferentes
medios y soportes, integrando los recursos tecnoldgicos disponibles en la escuela al
proceso educativo con fines pedagdgicos, a través de un aprendizaje ludico. Asi, se
desarrollaron habilidades de lectura, escritura, interpretacion, resolucion de
problemas, argumentaciéon y valorizacion de las producciones estudiantiles,
otorgandoles significado. La organizacion de las actividades en torno a una tematica
comun favorecio el desarrollo progresivo de las competencias lectoras y escriturales.
De este modo, se destaca la relevancia del Pensamiento Computacional en la
ampliacion del conocimiento en los primeros afios de la Educacion Primaria.

Palabras-clave: Multialfabetismos; Pensamiento = Computacional; Géneros
Discursivos; Formacion de lectores.
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ABSTRACT

Computational Thinking is a skill that aims to improve problem-solving, teamwork, and
the organization of ideas in texts, with the purpose of making them clear and objective,
allowing both humans and machines to understand them. In addition to enhancing the
use of technological resources through activities that employ electronic devices
(computers, tablets, mobile phones), it can also be taught and learned without using
these resources, through unplugged activities such as board games and building
blocks. We ask ourselves how Computational Thinking (CT) can assist in the
implementation and practice of reading and writing, to enhance students'
comprehension and interpretation skills of different discourse genres in the classroom.
The main objective is to implement literacy practices allied to the use of CT in
Portuguese Language classes for 3rd-year Primary Education students, aiming to
develop multimodal approaches through the design of a Didactic Unit based on CT.
The research is based on the theory of multiliteracies by Rojo (2012, 2015, 2019); on
Computational Thinking, according to Brackmann (2017) and Raabe (2017, 2020); on
studies of language and literacy, according to Marcuschi (2002, 2005), Bakhtin (2011),
Soares (1990, 2004, 2009, 2020); and on reading education, Cagliari (1994, 1998) and
Fleck (2020), among others. Thus, we investigate the use of various textualities in the
classroom, considering different contemporary multimodal means. This is a literature
review as well as an action research, involving the development of strategies to
address shortcomings in the instructional proposals found in textbooks and the need
to enhance reading and writing practices with students. The design and
implementation of the Didactic Unit — composed of reading, writing, comprehension,
and text production activities, both oral and written — carried out over 30 class hours,
enabled students to participate in individual and group activities, pedagogical games,
and tasks mediated by the use of digital tools. We aimed to promote understanding of
the connections between Computational Thinking, injunctive texts, and the
multimodality present in these textualities. The research aimed to foster understanding
of the relationship between Computational Thinking, injunctive texts, and the
multimodality inherent in such textualities. Students read, produced, and interacted
with texts across multiple media and platforms. In doing so, available technological
resources were meaningfully integrated into the teaching process through playful,
pedagogically oriented activities. As a result, students developed key competencies in
reading, writing, interpretation, problem-solving, critical discussion, and appreciation of
their own textual productions. The thematic coherence of the unit's activities
contributed to the progressive development of their literacy skills. Ultimately, this study
underscores the value of Computational Thinking in expanding the knowledge base
and learning experiences of students in the early years of Primary Education.

Keywords: Multiliteracies; Computational Thinking; Discourse Genres; Reading
Development.
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INTRODUCAO

O Pensamento Computacional, doravante PC, configura-se como uma das
novas habilidades a serem desenvolvidas no espacgo escolar, estando ao lado das
habilidades ja conhecidas, como a leitura, a escrita e a aritmética, conforme Raabe
(2017). Embora o PC esteja ligado especialmente a area da computacdo e da
matematica, esperamos, por meio desta pesquisa, demonstrar a possibilidade de sua
utilizacdo nas aulas de Lingua Portuguesa do 3° ano do Ensino Fundamental - Anos
Iniciais, de uma escola municipal de Toledo-PR, ao oportunizar aos estudantes o
contato e a producédo de diferentes modalidades de textos e o aperfeicoamento das
habilidades leitoras, buscando favorecer, assim, os multiletramentos e a incorporacéao
de ferramentas digitais ao dia a dia escolar.

As tecnologias digitais vém, gradualmente, adentrando o espaco escolar e,
portanto, necessitam de novos olhares e encaminhamentos pedagdgicos para que 0s
professores, sobretudo as escolas, possam utilizar esses recursos de maneira a
contribuir para a formacdo dos estudantes, em especial aqueles em fase de
alfabetizacdo. Portanto, estimular o acesso, consumo e producdo de diferentes
textualidades, com o uso dessas tecnologias, favorece a formacao de um leitor, capaz
de transitar por diferentes géneros discursivos, meios e suportes. Dessa forma, a
integralizagdo dessas ferramentas ao cotidiano escolar ndo deve ser reduzida ao uso
instrumental, mas deve promover praticas pedagogicas que estimulem a reflexao, a
interpretacdo e a producdo de conhecimentos, de modo que possam contribuir para a
formacao de um leitor autbnomo e habil na aplicacdo de estratégias de interpretacao.

A tematica desenvolvida considera o contexto da rede municipal em que o
professor pesquisador atua, uma instituicdo publica de Toledo-PR. O municipio tem
recebido diversos investimentos na area tecnoldgica, promovendo a atualizacdo da
infraestrutura escolar, a aquisicdo de equipamentos eletronicos para 0 USO
pedagdgico (tablets, notebooks, impressoras 3D, Smart Tvs), além da oferta de
formacéo continuada aos professores da rede. Esses investimentos sdo decorrentes
da implementacédo da Lei 2.417, de 22 de abril de 20222, intitulada “Aluno Conectado”,
gue tem como objetivo o desenvolvimento de acdes e de projetos voltados para a

! TOLEDO. Lei Ordinaria n° 2.147 de 22 de abril de 2022. Institui o Programa “Aluno Conectado”, no
ambito do Municipio de Toledo. Toledo: Orgao Oficial n° 3.210. Disponivel em:
https://sapl.toledo.pr.leg.br/norma/2250. Acesso em: 14 mar. 2024.
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elaboracdo de estratégias multimodais, a fim de contemplar diferentes componentes
curriculares presentes na matriz curricular das escolas, bem como o PC.

A instituicdo escolar, cenario de nossa pesquisa, € equipada com sala de
Computagdo, contendo 18 computadores destinados ao desenvolvimento de
atividades pedagdgicas, além de uma sala de Roboética Educacional, com Kits
estruturais de pecas de montagem e componentes eletrénicos. As salas de aula
contam com acesso a internet, Smart Tvs e tablets, que s&o utilizados pelos
estudantes tanto em atividades presenciais quanto no envio de tarefas para casa.
Cada professor também recebe um notebook para a realiza¢do dos planejamentos e
0s registros das atividades diarias.

Ao realizarmos a busca pelo termo — Pensamento Computacional — na
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacbes (BDTD), observamos que as
pesquisas encontradas contemplam outros encaminhamentos e enfoques para a
utilizacdo do PC, voltados ao ensino da Matematica e da Ciéncia da Computacdo a
nivel de Ensino Médio e Ensino Superior. Isso evidencia uma escassez de materiais
na area de Letras, em especial para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Essa
realidade reitera a necessidade de reflexdes e de producdo de materiais como esta
pesquisa, ha qual temos como objetivo principal implementar praticas de letramentos
aliadas ao uso do PC nas aulas de Lingua Portuguesa para estudantes do Ensino
Fundamental I. Propomos o desenvolvimento de abordagens multimodais por meio da
elaboracdo de uma Unidade Didatica baseada no PC e na utilizacdo de diversas
textualidades, com predominancia da tipologia injuntiva. Para isso, recorremos ao uso
de atividades plugadas (com utilizacdo de equipamentos eletrénicos) e de atividades
desplugadas (atividades que néao requerem a utilizagéo de equipamentos eletronicos),
a fim de promover o multiletramento dos estudantes e ampliar as praticas de leitura
no contexto da sala de aula do Ensino Fundamental.

Os estudantes estdo inseridos em um mundo permeado por inovagoes
tecnoldgicas, mas, em grande parte, utilizam esses recursos apenas como forma de
lazer e/ou entretenimento. Nesse contexto, torna-se fundamental que a escola ofereca
orientacdes pedagodgicas que os auxiliem a empregar essas tecnologias de maneira
ludica e significativa para a aprendizagem. Ainda nesse cendrio, observamos que as
producdes textuais dos estudantes, especialmente nessa fase de alfabetizac&o, sao
muitas vezes reduzidas, com informacdes limitadas e omissdes de elementos que sao

essenciais para o desenvolvimento das ideias e a compreensao dos textos. Esses
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aspectos podem ser explorados ao propormos a reflexdo sobre o processo de escrita
e 0 uso dos textos, integrando o Pensamento Computacional como estratégia
pedagogica — sobretudo ao se estabelecer analogias com os algoritmos, um dos
pilares do PC.

Considerando essa realidade, surge a nossa pergunta basica da pesquisa:
Como o Pensamento Computacional pode auxiliar na implementacéo e nas praticas
de leitura e escrita, para ampliar as habilidades de compreenséao e interpretacéo de
diferentes géneros discursivos em sala de aula? Esse questionamento nos leva a
outras importantes interrogacdes que buscamos responder ao longo deste estudo:
Como integrar o desenvolvimento do Pensamento Computacional as aulas de Lingua
Portuguesa? Como auxiliar o desenvolvimento da escrita de estudantes em fase de
alfabetizacdo, sobretudo no que se refere & progressdo textual, por meio do
letramento digital? Como estimular a aprendizagem e a pratica da leitura por esses
meios? Esses sdo, pois, 0s questionamentos que buscamos responder com a
aplicacao desta pesquisa.

Nossa pesquisa fundamenta-se nas teorias do Pensamento Computacional,
alfabetizacdo e letramento, multiletramentos e do trabalho com os géneros discursivos
e a reflexdo sobre a analise da producéo escrita dos estudantes em sala de aula, bem
como as praticas leitoras no contexto do Ensino Fundamental. Para isso, utilizamos
0S pressupostos de autores como Roxane Rojo (2012, 2015, 2019), autora que trata
sobre o multiletramento, Luiz Anténio Marcuschi (2002, 2005), Mikhail Bakhtin (2011),
autores expoentes nos estudos dos géneros discursivos, Magda Soares (1990, 2004,
2009, 2020) na é&rea da alfabetizacdo e letramento; Christian Brackmann (2017) e
André Raabe (2017, 2020) que tratam sobre o Pensamento Computacional e a
utilizacdo das tecnologias; buscamos em Luiz Carlos Cagliari (1994, 1998) e Gilmei
Francisco Fleck (2020) referéncias sobre a formacdo do leitor e das praticas
pedagdgicas em sala de aula.

A metodologia utilizada nesta pesquisa contempla a pesquisa bibliogréfica e a
pesquisa documental, ao passo que reunimos materiais sobre as teorias que
embasam a coleta de dados e o0s procedimentos metodologicos a serem
desenvolvidos com a elaboragédo da Unidade Didética — incluida no Apéndice desta
dissertacdo —, bem como a andlise dos resultados obtidos apds a sua aplicacao.
Portanto, esta pesquisa também se caracteriza como uma pesquisa-a¢ao, pois tem

por objetivo identificar uma fragilidade percebida pelo professor pesquisador na sala
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de aula e, dessa maneira, propor uma forma de intervencdo para mitiga-la, assim,
tendo uma atuacéao eficiente frente ao problema identificado.

Ao considerarmos o papel central atribuido aos géneros discursivos nas aulas
de Lingua Portuguesa — especialmente no processo de alfabetizacdo —, bem como
as lacunas apresentadas nos encaminhamentos pedagogicos sugeridos pelos livros
didaticos para a analise e reflexdo da lingua, propomos o desenvolvimento desta
pesquisa, que evidencia a necessidade de explorar as textualidades as quais 0s
estudantes tém acesso, a fim de que esses conhecimentos sejam aprimorados para
a formacdo de um leitor autbnomo, capaz de interagir com diversos textos em
diferentes contextos.

A pesquisa bibliografica caracteriza-se pela analise de obras, artigos cientificos
e publicacdes referentes ao tema investigado, tendo como finalidade contextualizar
teoricamente o objeto de estudo e embasar os procedimentos metodoldgicos
adotados na pesquisa. O pesquisador trabalha a partir das contribuicdes e estudos
realizados por outros autores (Severino, 2013).

A pesquisa documental, tem como fonte documentos, sejam eles jornais, fotos,
filmes, gravacdes, leis, a qual o pesquisador realizara sua investigacdo e analise
(Severino, 2013). Utilizamos dos documentos oficiais adotados pelo municipio (leis,
referencial curricular, livro didatico) para analisd-los e amparar nossas praticas
pedagdgicas estabelecidas para esta pesquisa.

Severino (2013, p. 104) define a pesquisa-acdo como sendo aquela que “ao
mesmo tempo que realiza um diagnostico e analise de determinada situacao, [...]
propde ao conjunto de sujeitos envolvidos mudancgas que levem a um aprimoramento
das préaticas analisadas”. Portanto, o professor pesquisador, agente da pesquisa,
estara diretamente ligado ao cenario de pesquisa, conhecendo seu publico de estudo
e a realidade escolar envolvida em toda a acédo, trazendo reflexdes sobre sua propria
pratica e possiveis melhorias para o ensino, funcéo essa, definida por Bortoni-Ricardo
(2008, p. 46), como sendo aquele capaz de “produzir conhecimentos sobre seus
problemas profissionais, de forma a melhorar sua pratica. [...] buscando reforcar e
desenvolver aspectos positivos e superar as proprias deficiéncias”.

Deste modo, conhecendo o cenario em que atuamos, buscamos formas
diversificadas para amenizar as problematicas identificadas em sala de aula, ou seja,
0s encaminhamentos realizados nas aulas de Lingua Portuguesa com a utilizacao do

material didatico e o estudo dos géneros discursivos, as praticas de alfabetizacao e
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letramento, e do uso das tecnologias na sala de aula. No caso desta pesquisa,
portanto, buscamos estimular as habilidades leitoras, interpretativas e de elaboracao
da escrita nos estudantes participantes, utilizando também o0s equipamentos
eletronicos para promover os multiletramentos.

Para o desenvolvimento da pesquisa, elaboramos e utilizamos um material em
formato de apostila, contendo diversas atividades de orientacdo, leitura, escrita,
compreensao e producao de textos, tanto orais quanto escritos, com destaque para o
uso da tipologia injuntiva, em diferentes suportes multimodais da atualidade, prevendo
a utilizacdo dos aparelhos eletronicos disponibilizados pela escola (tablets e
computadores), ao longo de 30 horas/aulas. Nesse processo, 0s estudantes
engajaram-se em atividades coletivas e individuais, participaram de jogos
pedagdgicos e realizaram tarefas com o apoio de recursos tecnologicos.

Esta dissertacao, resultado da pesquisa realizada, organiza-se em 3 secoes,
sendo a primeira delas dedicada as reflexbes sobre Alfabetizacdo e Letramento,
percorrendo um breve histérico sobre esses conceitos e a ampliacdo para 0s
multiletramentos. Ja a secdo seguinte, refere-se ao Pensamento Computacional,
apresentando essa habilidade e suas possibilidades de insercdo as aulas de Lingua
Portuguesa. A terceira secao, por sua vez, vincula-se as reflexdes sobre o percurso
metodologico percorrido da elaboracdo a aplicacdo da Unidade Didatica, em que
analisamos os resultados apresentados as proposicoes de atividades com os géneros
discursivos de tipologia injuntiva com a integracdo do Pensamento Computacional.

Esperamos que os estudantes compreendam a relacdo estabelecida entre o
PC e a elaboracéo dos textos injuntivos, bem como a multimodalidade presente nos
géneros discursivos, permitindo que se leia, produza e consuma textos em diferentes
meios/suportes. Almejamos, ainda, que professores possam utilizar os recursos
tecnolégicos disponiveis nas escolas para a elaboracdo de atividades ludicas e
significativas que promovam o desenvolvimento das capacidades de leitura, escrita,
interpretagdo, resolucdo de problemas e trabalho coletivo dos estudantes, além de
favorecer a compreenséo da estruturacéo e organizacado dos géneros discursivos que
permeiam e significam as atividades humanas.

Este projeto de pesquisa foi apresentado ao Comité de Etica em Pesquisa com
Seres Humanos (CEP) da Universidade Estadual do Oeste do Parana? e houve a

2 Projeto de Pesquisa aprovado na data de 01 de abril de 2024, sob o nimero do parecer: 6.735.167.
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previsdo para a aplicacdo das praticas previstas no estudo entre os meses de

novembro a dezembro de 2024.



1 ALFABETIZACAO E LETRAMENTOS

O Ensino Fundamental € a etapa mais longa da Educacdo Béasica. Abrange
estudantes que iniciam o processo de alfabetizacdo, ao ingressarem no 1° ano, até a
sua conclusdo, no 9° ano. Portanto, esse ciclo educacional atende criancas e
adolescentes. Nesse periodo da escolariza¢do, principalmente nos dois primeiros
anos, sao desenvolvidas a¢des pedagodgicas com enfoque na alfabetizacéo, criando
oportunidades para aquisi¢éo da leitura, da escrita e de outras habilidades com vistas
ao letramento (Brasil, 2018).

Para o desenvolvimento desta pesquisa consideramos o contexto e a realidade
de uma turma do 3° ano do Ensino Fundamental dos Anos Iniciais de uma Escola
Municipal de Toledo-PR, na qual o professor pesquisador atua. Portanto, a acéo volta-
se a estudantes que também estdo em fase de alfabetizacao.

Com esta pesquisa, buscamos contribuir para a formacdo desses estudantes,
por meio da insercdo de atividades que favoregam o letramento, sobretudo o
letramento digital, estimulando nos participantes as praticas de leitura, producao
textual e reflexdo sobre os usos da lingua, especialmente nos géneros discursivos em
gue a tipologia injuntiva predomina. Do mesmo modo, buscamos auxiliar na formacao
dos professores — mediadores do processo de aprendizagem da alfabetizacdo e do
letramento —, para que possam incorporar modelos dessas atividades ao cotidiano
escolar, tornando assim, a aprendizagem mais ludica e significativa aos estudantes.

Para tanto, nesta sec¢éo, tracaremos um breve percurso sobre a sistematizacao
da leitura e da escrita em algumas civilizagbes, bem como as reflexbes sobre
Alfabetizagcdo e Letramento, e o0s desdobramentos que esses conceitos -
indissociaveis da pratica docente — sofreram ao longo do tempo, especialmente com

0 avanco das tecnologias e as novas abordagens no estudo dos textos.

1.1 DA APRENDIZAGEM DA LEITURA E DA ESCRITA AO USO DESSAS
FERRAMENTAS NAS PRATICAS SOCIAIS DIVERSAS

A prética de sistematizacdo da escrita, segundo Soares (2020), tem seu inicio
no final do quarto milénio antes de Cristo, em que as primeiras civilizagcdes

organizadas, como 0s sumérios, criaram um sistema de representacao que permitisse
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o registro de forma confidvel e permanente das transacdes comerciais de uma
economia em expansao das cidades mesopotamicas. Os registros eram feitos em
tabletes de argila ou barro e representavam, de forma simplificada, o significado das
palavras, de forma geral, o que havia sido comprado ou vendido (Soares, 2020).

Os egipcios também representavam o significado das palavras por meio de
figuras, chamadas de hierdglifos. Eram grafados nas paredes, pedras e argilas e
posteriormente nos papiros, considerado o precursor do papel, originario de uma
preparacdo com as fibras de plantas encontradas as margens do rio Nilo (Soares,
2020).

Outras civilizagbes, como 0s japoneses e chineses, também desenvolveram
sistemas de escritas que utilizavam desenhos (pictogramas) para representar objetos,
e simbolos (ideogramas) para representar ideias ou conceitos. O problema, no
entanto, era a dificuldade para memorizar a quantidade de simbolos e desenhos
necessarios para o uso cotidiano (Soares, 2020). Posto o problema, foi necessario
pensar em solugdes para diminuir a necessidade de tantos ideogramas, o que resultou
em uma forma diferente de organizacdo da escrita, uma representacéo baseada no
significante, ou seja, na representacao dos sons das palavras.

Em meados de 1200 a.C., é que os fenicios desenvolveram um sistema de
registro escrito, orientando-se pelos sons das palavras e ndo mais em seus
significados, surgindo, assim, o primeiro alfabeto. Posteriormente, 0s gregos
elaboraram adequacdes e inseriram as vogais nesse sistema que, até entdo, era
formado apenas por consoantes. Os romanos, por sua vez, adaptaram o alfabeto
grego, constituindo o sistema alfabético latino ou romano, o qual deu origem ao
alfabeto que utilizamos hoje (Soares, 2020).

Retomar, de forma breve o historico da criacdo e da evolucdo da escrita, de
algumas civilizacdes, faz se importante para compreender que essa tecnologia,
elaborada pelas primeiras civilizagdes, ndo se deu de forma natural, mas surgiu de
uma necessidade para registrar acontecimentos, principalmente daqueles ligados ao
comeércio da época.

Pensar sobre a aprendizagem da escrita, especialmente pelas criancas,
também é importante, pois ndo é algo natural para os seres humanos, mas, sim, uma
ferramenta elaborada e utilizada para fazerem-se presentes na histéria. Como afirma
Soares (2020, p. 34), “a escrita € uma tecnologia criada ha apenas 3 ou 4 mil anos,

uma invengao cultural que, como todo artefato cultural, precisa ser aprendida”,
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diferente da oralidade, que € uma das capacidades inerentes ao ser humano. Essa a
crianca aprende ao estar em efetivo contato, imerso em um ambiente em que ela é
amplamente utilizada e valorizada. Como reforca Soares, (2020, p. 34), “a crianca
adquire a fala naturalmente, sem necessidade de ensino explicito, em contextos
sociointerativos em que tem oportunidades de ouvir e falar palavras, frases e textos.
E que a fala é, no ser humano, uma capacidade inata, um instinto geneticamente
programado”.

Desse modo, objetivar a alfabetizagcdo dos estudantes ¢é, sobretudo,
compreender as diferencas que envolvem os processos de aprendizagem da lingua e
sua forma de utilizacdo para interagir com o mundo letrado. Como aponta Soares,
(2020, p. 35),

[...] se fala e escrita se diferenciam por a primeira ser adquirida naturalmente
e a segunda ter de ser aprendida, ambas, porém, se igualam em sua funcao
interativa: a crianga adquire a lingua oral ouvindo textos ou falando textos em
eventos de interacdo com outras pessoas; da mesma forma, a crianca
aprende a escrita buscando sentido, em eventos de interagdo com material
escrito, nos textos.

Evidencia-se, portanto, a importancia de as criancas, para uma alfabetizacéo
eficiente, estarem em contato com diferentes textos, orais ou escritos, em ambientes
gue favorecam as interacGes sociais reais que permeiam as acdes cotidianas. I1sso
permite que, progressivamente, tais representacbes se tornem sistematizacgoes,
especialmente na escolarizagéo.

Soares (2020, p. 27) define o processo de alfabetizacdo como sendo o
“processo de apropriagao da “tecnologia da escrita”, isto €, do conjunto de técnicas —
procedimentos, habilidades — necessarias para a pratica da leitura e da escrita”.
Portanto, no processo de alfabetizacdo, h4, em primeira instancia, a necessidade de
se conhecer os “codigos” que sao utilizados nesse sistema para que entéo o individuo
possa com ele atuar, como a autora complementa ao mencionar que alfabetizacéo é
“acao de ensinar/aprender a ler e a escrever” (Soares, 2009, p. 47).

Entdo, o que as criancas devem aprender para se apropriar desse sistema de
escrita alfabética? Soares (2020, p. 43) explica que a crianga “aprende que a palavra
oral € uma cadeia sonora independente de seu significado e passivel de ser
segmentada em pequenas unidades [...] e essas pequenas unidades sonoras da

palavra é representada por formas visuais especificas — as letras”. Dessa forma a
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crianca aprendera a associar significantes a significados, ou seja, ler, e a escrever,

representando, assim, os significados. Para a autora,

[...] alfabetizar é proporcionar condi¢des para que o individuo — crianga ou
adulto — tenha acesso ao mundo da escrita, tornando-se capaz néo so de ler
e escrever, enquanto habilidades de decodificacdo e codificacdo do sistema
de escrita, mas, e sobretudo, de fazer uso real e adequado da escrita com
todas as funcdes que ela tem em nossa sociedade e também como
instrumento na luta pela conquista da cidadania plena (Soares, 1990, p. 17).

Ao perceberem como o sistema linguistico € organizado, as criancas entéo
passam a se apropriar dele e o utilizam em suas demandas sociais e culturais de
escrita, ou seja, ler e escrever textos, etapa essa definida como letramento. Ao se
associar o conceito de alfabetizacdo ao de letramento, expande-se a importancia e a
necessidade de priorizar esses processos ha Educacéo Basica. Quanto a isso, Soares
(2004, p. 14) afirma:

Dissociar alfabetizagdo de letramento € um equivoco porque, no quadro das
atuais concepcdes psicoldgicas, linguisticas e psicolinguisticas de leitura e
escrita, a entrada da crian¢a no mundo da escrita se d4 simultaneamente por
esses dois processos: pela aquisicdo do sistema convencional de escrita — a
alfabetizacao —, e pelo desenvolvimento de habilidades de uso desse sistema
em atividades de leitura e escrita, nas praticas sociais que envolvem a lingua
escrita — o letramento. N&o s8o processos independentes, mas
interdependentes, e indissociaveis: a alfabetizagdo se desenvolve no
contexto de e por meio de praticas sociais de leitura e escrita, isto é, através
de atividades de letramento, e este, por sua vez, s6 pode desenvolver-se no
contexto da e por meio da aprendizagem das rela¢cdes fonema/grafema, isto
€, em dependéncia da alfabetizacao.

A palavra letramento é utilizada pela primeira vez na lingua portuguesa, mas
ainda sem ser definida, em 1986 na obra de Mary Kato — intitulada No mundo da
escrita: uma perspectiva psicolinguistica. Em 1988, no livro Adultos néo alfabetizados:
0 avesso do avesso, de Leda Verdiani Tfouni, a palavra entdo é definida e se torna
recorrente em obras posteriores, presente em Os significados do letramento, de
Angela Kleiman, em 1995; Alfabetizac&o e letramento, de Leda Verdiani Tfouni, em
1995 (Soares, 2009).

O letramento é definido por Soares (2020, p. 27) como “capacidades de uso da
escrita para inserir-se nas praticas sociais e pessoais que envolvem a lingua escrita,
0 que implica habilidades varias, tais como: capacidade de ler ou escrever para atingir
diferentes objetivos”. Nessas atividades interativas, mais do que objetivos

comunicativos sao estabelecidos, elaboram-se significacbes que possibilitam os
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sujeitos a atuarem em diferentes contextos, pois as atividades humanas sao
permeadas pelas praticas de linguagem e se configuram diferentes em cada uma,

como reforca Soares (2020, p. 32), a0 mencionar que

[...] letramento é um conceito complexo e diversificado. Em primeiro lugar,
porque sdo varias e heterogéneas as praticas sociais que envolvem a esctrita
em diferentes contextos - na familia, no trabalho, na igreja, nas midias
impressas ou digitais, em grupos sociais com diferentes valores e
comportamentos de interagéo.

Observamos o destaque dado ao texto, em especial a escrita, pois o texto torna-
se um articulador entre a alfabetizacdo e o letramento. Embora sejam processos
distintos, estéo correlacionados e ocorrem simultaneamente durante a escolarizacao.

Como afirma Soares (2020, p. 27),

[...] a aprendizagem e o ensino de um e de outro é de natureza
essencialmente diferente; entretanto, as ciéncias em que se baseiam esses
processos e a pedagogia por elas sugeridas evidenciam que sao processos
simultaneos e interdependentes. A alfabetizacdo — a aquisi¢cao da tecnologia
da escrita — ndo precede nem é pré-requisito para o letramento, ao contrario,
a crianca aprende a ler e escrever envolvendo-se em atividades de
letramento, isto &, de leitura e producado de textos reais, de praticas sociais
de leitura e de escrita.

O objetivo desses dois processos € que as criangas possam compreender que
0s textos que as cercam sao praticas de linguagem sistematizadas e que elas também
possam tornar-se produtoras de textos nas mais diversas areas, situando-se e
pertencendo ao mundo. Essa aprendizagem n&o sO integra as criangcas ao mundo
letrado, mas lhes possibilita diversas formas e meios de sobre ele atuar. Assim,
gradativamente elas vao compreendendo o poder das palavras e de sua
representacao.

O letramento também traz em si a perspectiva de sua realizagdo em diferentes
espacos, contextos e esferas. Assim, esse conceito vai ampliando seu universo de
atuacao e ja se constitui em letramentos. Cada um deles necessita ou amplia o campo
de conhecimentos necessarios para se atuar nas mais diversas esferas nas quais

essas habilidades sdo requeridas. Como pontua Soares (2020, p. 32),

[...] como h& especificidades no uso da escrita em cada contexto, a palavra
letramento € muitas vezes usada no plural — letramentos — ou acompanhada
do prefixo multi- ou do adjetivo mdltiplos: multiletramentos ou letramentos
multiplos. [...] assumindo um sentido plural porque o conceito é ampliado para
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designar diferentes sistemas de representacdo, ndo s o sistema linguistico:
letramento digital, letramento musical, letramento matematico (também
chamado de numeramento), letramento cientifico, letramento geogréfico, etc.

Ampliar os conceitos de letramentos €, também, reconhecer a necessidade de
abordagens educacionais diversificadas que valorizem e desenvolvam habilidades em
diferentes areas do conhecimento, sobretudo aos usos e avancos das tecnologias,
trazendo novas perspectivas ao ensino e aprendizagem da leitura e da escrita. Por
considerar a diversidade cultural e social dos aprendizes, é essencial que a escola
proporcione ambientes que integrem e favorecam a aprendizagem das mudltiplas
linguagens e formas de significacao.

Rojo; Moura (2019) comentam sobre o avanco das tecnologias, em especial
das midias, e como elas impactaram, também, nos textos, agora ndo mais, em sua

grande maioria, estaticos e independentes, pois

[...] as mudancas nos escritos e impressos, sobretudo as mudangas recentes
gue, a partir dos anos 1990, vém transformando o texto escrito e impresso
em digital devido as mudangas das midias, permitindo assim que todas as
linguagens (imagens estaticas e em movimento, sons e musica, videos e
performances e dancgas, texto escrito e oral) se misturem em um mesmo
artefato, que continuamos a chamar de texto, agora adjetivado como
multissemidtico ou multimodal. Esse conceito flexivel, capaz de acompanhar
tantas mudancas, é o conceito de letramentos (Rojo; Moura, 2019, p. 11).

Com a intensificacdo da utilizacdo das midias, o texto, agora, ganha uma nova
roupagem, sendo um todo que abarca diferentes linguagens e expande seus limites
para atuacdo, producao e significacdo. Portanto, considerar o texto apenas em seu
ambito escrito, na folha de papel, ndo é mais possivel em tempos atuais,
principalmente nas escolas, como pontuam Lorenzi e Padua (2012, p. 36), ao

mencionar que

[...] se levarmos em conta a gama diversa de textos disponiveis, a escola
ainda se restringe ao texto impresso e nao prepara o aluno para a leitura de
textos em diferentes midias. E de suma importancia que a escola proporcione
aos alunos o contato com diferentes géneros, suportes e midias de textos
escritos, através, por exemplo, da vivéncia e do conhecimento dos espacgos
de circulacdo dos textos, das formas de aquisicdo e acesso aos textos dos
diversos suportes da escrita. Ela também pode incorporar cada vez mais o
uso das tecnologias digitais para que os alunos e os educadores possam
aprender a ler, escrever e expressar-se por meio delas.

Reforga-se a necessidade de elaboracao de praticas docentes de alfabetizacao

e letramento que considerem os meios digitais para leitura, compreenséo e producao
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dos textos, agora multimodais. Em um contexto em que a tecnologia se faz tao
presente, como o cotidiano dos estudantes, principalmente fora do espaco escolar, é
necessario que a escola também a utilize para favorecer e estimular os
multiletramentos para o desenvolvimento dos leitores e escritores em potencial,
capazes de interagir com as textualidades que os cercam.

A seguir, realizamos uma contextualizacdo sobre os conceitos de
multiletramentos e letramento digital, buscando integrar as praticas de escolarizacao
em que as criangas estéo inseridas — alfabetizagdo e letramento. Tais conceitos sao
bastante Uteis para as praticas que, adiante, apresentamos para implementacgéao junto

aos estudantes em pleno processo de alfabetizacéo e letramento.

1.2 MULTILETRAMENTOS — LETRAMENTO DIGITAL: AS NECESSIDADES DE
ATUALIZACOES E DE AVANCOS

Retomamos, aqui, 0 pensamento de Soares (2020), de que, em cada contexto
social, ha a necessidade de se adquirir ou de se desenvolver novos letramentos para
lidar com os mecanismos que envolvem e atuam com as praticas de leitura e escrita
envolvidas nas situacfes de interacdo. Nesse contexto, € necessario considerar,
portanto, que os letramentos sao diversos e temporarios, necessitando, por parte dos
sujeitos, constantes atualizagdes.

As praticas de leitura e de escrita da atualidade certamente sao diferentes das
praticas convencionais do passado e, a isso, muito se deve ao fato da presenca,
popularizacdo e atuacdo das tecnologias digitais, sobretudo ao modo como se

consomem e se produzem esses textos. Como afirma Ribeiro (2021, p. 13),

[...] os modos de ler e escrever foram fortemente afetados por dispositivos
com telas (de 42 a 5 polegadas, menos ou mais), assim como a producao
escrita passou a se servir de teclados, programas editores de texto bastante
mais sofisticados do que a producdo manuscrita, fontes, tipos, cores,
impressoras e mesmo a publicacdo ampla.

Na busca pela integracdo de novas abordagens que incluissem o uso de
tecnologias em sala de aula e das diferentes culturas e saberes que compdem a
singularidade dos individuos sociais em suas atividades comunicativas, um grupo de
pesquisadores, denominado de GNL (New London Group), através do manifesto
intitulado A Pedagogy of Multiliteracies - Designing Social Futures (Uma pedagogia
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dos multiletramentos — desenhando futuros sociais) reuniu-se em Nova Londres, em
1996, para discutir os caminhos a serem seguidos por uma pedagogia que
promovesse a ampliacdo dos conceitos tradicionais de letramentos, até entao,
centrados na leitura e na escrita dos textos impressos (Rojo; Moura, 2019).

Na perspectiva adotada, os multiletramentos apontam para dois caminhos,
como afirma Rojo (2012, p. 13):

Diferentemente do conceito de letramentos (multiplos), que nédo faz sendo
apontar para a multiplicidade e variedade das praticas letradas, valorizadas
ou nao nas sociedades em geral, o conceito de multiletramentos — € bom
enfatizar — aponta para dois tipos especificos e importantes de multiplicidade
presentes em nossa sociedade, principalmente urbanas, na
contemporaneidade: a multiplicidade cultural das populacdes e a
multiplicidade semidtica de constituicdo dos textos por meio dos quais ela se
informa e se comunica.

Para abranger essas multiplicidades existentes no ambito escolar da época, o
grupo cunhou o termo “multiletramentos”, considerando o trabalho com as novas e
diferentes formas de se conceber os textos e as atividades dialégicas que se
estabelecem nas relagBes sociais diarias, agora, fortemente influenciadas pelas
tecnologias digitais. Rojo (2012, p. 21) comenta sobre essa transformacédo dos

letramentos para os multiletramentos, apontando que

[...] os letramentos tornam-se multiletramentos: sdo necessérias novas
ferramentas — além das da escrita manual (papel, pena, lapis, caneta, giz e

lousa) e impressa (tipografia, imprensa) — de audio, video, tratamento da
imagem, edicdo e diagramagdo. Sao requeridas novas praticas: (a) de
producéo, nessas e em outras, cada vez mais novas, ferramentas; (b) de
andlise critica como receptor. Sao necessarios novos e multiletramentos.

Outros mecanismos e meios tornam-se usuais e devem ser considerados,
como 0 acesso a internet e as informagdes, as interagdes digitais por mensagens e
videos e principalmente, como 0s textos integram outros espacos para a interacéo
diaria, especialmente nos ambientes escolares, trazendo novas perspectivas ao
ensino e a aprendizagem da leitura e da escrita. Tais consideracdes podem levar a
dinamicidade, a variacdes e a intensificacdo das praticas de leitura e de escrita no
contexto da sala de aula.

Os textos da atualidade, principalmente aqueles que utilizam as midias digitais
como suporte, contemplam diversos artefatos que permitem ao leitor trafegar por

caminhos diferentes, como comenta Zacharias (2016, p. 22), pois, “os textos, digitais
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ou impressos, sao dialogicos e polifénicos e, mesmo gque 0s autores criem pistas ou
produzam marcas que possam conduzir o fluxo dos acessos e links, quem decide o
caminho € o leitor”. A leitura torna-se por vezes interativa, intuitiva e criativa, em
praticas nas quais o leitor busca alternativas diferentes para a atribuicdo de
significacdo. Essa é uma das funcbes que Zacharias (2016, p. 23) relaciona aos
hipertextos, uma vez que “os hipertextos digitais, nesse sentido, contribuem para
pensar a leitura em sua forma mais auténtica, uma vez que o préprio ambiente onde
0s textos se materializam convida o leitor a produzir diferentes e novas associagoes”.

Considerar os textos sob essa perspectiva, demonstra a necessidade de uma
mudanca nas praticas tradicionais de leitura realizadas na escola, em que se busca,
por muitas das vezes, compreender o que o autor quis dizer em determinado
fragmento. Isso faz com que a leitura se restrinja a um exercicio puramente de
localizagao de informagdes no texto.

Desse modo, os conceitos de texto, géneros discursivos, de producédo e de
autoria sdo ampliados com a nogéo de multimodalidade, pois o0s textos sGo compostos
por muitas linguagens (semioses) e que requerem préticas e saberes diferentes para
serem significados pelo leitor e pelo produtor (Rojo, 2012).

A hipertextualidade € um dos conceitos apresentados pela cultura digital. Ele
diz respeito a autonomia que 0s textos apresentam aos leitores para lhes atribuir
sentidos, em uma leitura fragmentada ou nao orientada linearmente, potencializada
pela utilizacdo dos links (Zacharias, 2016). No entanto, ha autores como Coscarelli
(2003), Ribeiro (2005) e Koch (2002) que defendem a ideia de que a hipertextualidade
nao seja uma caracteristica propria dos textos digitais, mas que estad expressa
também nos textos impressos, por meio das referéncias bibliograficas, notas de
rodapé, imagens, citacdes. Essa paratextualidade permite, também no texto impresso,
um dialogo com outros textos e de se estabelecer conexdes mentais entre as palavras
gue conhecemos, associando-as com um contexto (Zacharias, 2016).

A compreensdo do que sao as tecnologias digitais, hipertextos,
hipermodalidades, multimidias ndo é mais novidade. Nossa questéo, no entanto, é:
como elas tém sido abordadas/utilizadas na sala de aula, pela escola e pelos
professores, considerando o panorama geral, da insercdo das tecnologias as
atividades interativas e da manutencdo das atividades pedagogicas escolares,
especialmente aos encaminhamentos realizados nas aulas de Lingua Portuguesa, e

pelos manuais e livros didaticos. Observamos que pouco se tém avancado nas
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tratativas dos estudos e reflexdes sobre os usos da lingua, especialmente nesses
novos contextos digitais.
Sobre os textos e o trabalho pedagdgico escolar, Lemke (2010 apud Rojo,

2012, p. 22) comenta que

[...] ndo sdo as caracteristicas dos “novos” textos multissemiodticos,
multimodais e hipermidiaticos que colocam desafios aos leitores. Se assim
fosse, nossas criangas e jovens nativos nao teriam tanta facilidade e prazer
na navegacao. O desafio fica colocado pelas nossas préaticas escolares de
leitura/escrita que ja eram restritas e insuficientes mesmo para a “era do
impresso”.

A interatividade, oferecida pelos novos formatos de textos nos meios digitais,
pode ser atrativa aos leitores e ela reforca a necessidade de as praticas escolares
serem revistas, preparando os estudantes para a leitura e a producao de textos em
diferentes suportes e midias. Ribeiro (2021, p. 12) reitera as palavras de Lemke
(2010), ao expressar: “Ler é, certamente, a competéncia sobre a qual a escola mais
se debruca, desde a alfabetizacdo até a formacdo média dos estudantes. [...] As
dificuldades com a leitura trazem a tona outra face dessa moeda: a dificuldade na
producdo de textos’. Conforme expressa Cagliari (1994, p. 25), “o objetivo
fundamental da escola € desenvolver a leitura para que o aluno se saia bem em todas
as disciplinas, pois se ele for um bom leitor, a escola cumpriu em grande parte a sua
tarefa”.

Nesse sentido, deveriamos repensar a questao de tentar trazer para a sala de
aula, como estratégia de aproximacéao dos jovens leitores em formacéo a leitura, 0os
artefatos culturais que tém apelo entre 0os nossos estudantes, como forma de valorizar
0 seu universo cotidiano no espacgo escolar. Tais artefatos, uma vez valorizados e
inseridos no contexto de aprendizagem, podem servir como forma para os seduzir e
os instigar a ler com prazer, sem que o dever limite as possibilidades de exploracao
de sentidos e de ampliacdo do horizonte de expectativas dos jovens sob pena de
afasta-los, ainda mais, do universo das praticas leitoras significativas.

As dificuldades na producédo de textos, muitas vezes vinculadas a deficiéncia
nas praticas de leitura, também séo apresentadas pelos estudantes da turma na qual
se aplicara esta proposta de intervencdo e pesquisa se insere. Embora esses
estudantes estejam em fase de alfabetizagcdo, suas producdes escritas apresentam

pouco desenvolvimento das ideias, dificuldades quanto a coesao e a coeréncia e
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atendimento as estruturas organizacionais das tipologias textuais que lhes sao
solicitadas. Isso evidencia as necessidades de um trabalho pedagdgico mais
especifico, voltado para a mitigacdo dessas lacunas.

Favorecer o letramento digital em sala de aula é um dos caminhos apontados
para que os estudantes estejam em contato com a pluralidade textual, em espacos de
interacdo, producao, criatividade e colaboracéo. A esse respeito, Zacharias, (2016, p.

21) comenta:

O letramento digital parte desse pluralismo, vai exigir tanto a apropriacao das
tecnologias — como usar o0 mouse, o teclado, a barra de rolagem, ligar e

desligar os dispositivos — quanto o desenvolvimento de habilidades para
produzir associacdes e compreensfes nos espacos multimidiaticos.

Ao desenvolver essas atividades, os estudantes devem ser orientados pelos
professores, iniciando por reduzir o distanciamento criado pelo uso das tecnologias
em sala de aula, incentivando o uso dos dispositivos eletronicos para lerem e
produzirem textos em diferentes plataformas e midias, e serem convidados a explorar
outras formas de producao escrita e colaborativa, integrando textualidades diversas,
com imagens, sons, fontes, animacdes, gréaficos, e outros elementos que sao préprios
do universo digital. Isso coopera para que eles possam conceber que o fazer textual
e a producdo de sentidos mobilizam mais que palavras, pois nesse processo
consideram-se outros elementos, como o0s citados anteriormente, para gerar a
significacao.

Zacharias (2016, p. 28) comenta sobre os propdésitos da leitura no ambiente
digital, apontado que eles se voltam a “buscar, selecionar, interpretar e contrastar
informacgdes. Significa usar a informacdo de forma criativa e inovadora para
desenvolver novas ideias e resolver problemas complexos”. Esses s&o objetivos que
que também devem ser buscados para o desenvolvimento da producédo textual dos
estudantes e que sdo comuns ao desenvolvimento do Pensamento Computacional,
habilidade que esta relacionada ao letramento digital e a resolucéo de problemas.

Essa € uma das habilidades que utilizamos nos encaminhamentos didaticos
sugeridos para as praticas leitoras e escriturais planejadas nesta pesquisa, com o
estudo dos géneros discursivos atribuidos a matriz curricular do 3° ano do Ensino

Fundamental — Anos Iniciais nas aulas de Lingua Portuguesa, contemplados no
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Referencial Curricular para o Sistema Municipal de Ensino de Toledo, como, na

sequéncia, expomos.

1.3 GENEROS DISCURSIVOS NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO E
LETRAMENTO: A DIVERSIDADE DAS EXPRESSOES LINGUISTICAS

Nos estudos antigos de Platdo, Aristoteles e SoOcrates sobre a mimesis,
definiram-se os géneros literarios — épico, lirica e dramatico — e com a Retérica (330
a.C), Aristételes centrou suas discussdes nos géneros retoricos, aos que se refere
como deliberativo ou politico, forense ou judicial e demonstrativo ou epiditico. Os
géneros aqui referidos tratam, respectivamente, de aconselhar/desaconselhar e, com
relacdo ao futuro; acusar ou defender, e, quando dirigidos ao passado; elogiar ou
censurar, retratando uma situacao do presente (Rojo; Barbosa, 2015).

Nesses pressupostos basilares antigos ficaram evidenciados dois grupos bem
definidos para os estudos — a arte poética, com os géneros literarios, e do outro lado,
0s géneros da oratéria publica da vida na cidade. Essa divisdo ainda permaneceu por
séculos em estudos posteriores. Foi somente no inicio do século XX, quando sao
iniciados os estudos criticos literarios do formalismo russo e do estruturalismo, com
destaque para Mikhail Bakhtin e seu circulo de discussdes (Rojo; Barbosa, 2015), que
mudancas significativas nesse cenario passaram a ocorrer.

O Circulo de Bakhtin € composto, também, por outros membros, como Valentin
Volochinov e Pavel Medvédev. Esses, em seus estudos criticam as ideias de um
método formal adotado pelos formalistas russos para a andlise dos géneros literarios,
pois desse modo, a produgdo € vista apenas como um agrupamento de
procedimentos a serem realizados.

Em 1929, com a publicacdo da obra Marxismo e Filosofia da linguagem:
problemas fundamentais do método sociolégico na ciéncia da linguagem é que o
conceito de género € ampliado para incluir todas as produgdes discursivas humanas.
Anterior a isso, as categorizacfes dos textos os limitavam as obras literarias e a
oratoria publica (Rojo; Barbosa, 2015).

Com essa abordagem menos restritiva, da-se lugar ao social, as formas de
comunicacéo variadas dos seres humanos, como Rojo; Barbosa comentam sobre as

discussdes propostas pelo circulo, (2015, p. 42):
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Assim, género da forma, sim, mas a um discurso, a uma enunciagéo. Isso
porque 0 que interessa aos autores € o tema ou a significacdo das
enunciacdes, dos discursos viabilizados pelos textos ou enunciados, ou seja,
a significacao/tema prenhe da ideologia e da valoracao, Unico fim de um
enunciado vivo. Por isso, forma de discurso, de enunciagdo. E ndo forma
de texto, de enunciado. Por isso também, depois, géneros discursivos ou
de discurso e ndo de texto/textuais.

O que interessa nessa abordagem s&o os efeitos de sentido discursivos,
os ecos ideolégicos, as vozes e as aprecia¢des de valor que o sujeito do
discurso faz por meio dos enunciados/textos em certos géneros que lhe
viabilizam certas escolhas linguisticas. Por isso os géneros sao estudados.
N&o importam tanto as formas linguisticas ou a dos textos em si, para
relaciona-las aos contextos, mas o desenvolvimento dos temas e da
significacdo. Por isso, os bakhtinianos referem-se aos géneros como
géneros de discurso e ndo como géneros de texto.

Os géneros discursivos, portanto, sado vistos como a materializacdo da
interacdo humana, presentes em todas as esferas da vida social, veiculando
discursos, dizeres, textos que significam e ndo sendo apenas formas, modelos ou
padrées a serem seguidos, esvaziados de sentidos. Como explicita Bakhtin (2011, p.
261):

O emprego da lingua efetua-se em forma de enunciados (orais e escritos)
concretos e Unicos, proferidos pelos integrantes desse ou daquele campo da
atividade humana. Esses enunciados refletem as condi¢bes especificas e as
finalidades de cada referido campo néo sé por seu contetdo (tematico) e pelo
estilo da linguagem, ou seja, pela sele¢éo dos recursos lexicais, fraseoldgicos
e gramaticais da lingua mas, acima de tudo, por sua construcdo
composicional.

Os enunciados ndo sdo considerados apenas em seu contetdo de produto
estatico, mas estabelecem, de acordo com a teoria bakhtiniana, uma estreita relagéo
entre os tipos de enunciados (géneros) e suas fungdes na interacdo social, de acordo

com seus usos nas atividades sociais. Segundo enuncia Bakhtin (2011, p. 262),

[...] estes trés elementos (conteddo tematico, estilo e construgédo
composicional) fundem-se indissociavelmente no todo do enunciado, e todos
eles sdo marcados pela especificidade de uma esfera de comunicacao.
Qualquer enunciado considerado isoladamente €, claro, individual, mas cada
esfera de utilizagdo da lingua elabora seus tipos relativamente estaveis de
enunciados, sendo isso que denominamos de géneros do discurso.

Embora, Bakhtin (2011, p. 262) defina os géneros do discurso como ‘tipos
relativamente estaveis de enunciados”, produzidos em cada campo/esfera de

utilizacdo da lingua, implica dizer que os géneros possuem uma organizacao interna
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e de realizacdo, mas que sdo moldados pelos individuos em seus usos diarios.
Portanto, eles ddo origem a uma gama infinita de géneros discursivos. Como explica
Bakhtin (2011, p. 262),

[...] a riqueza e a diversidade dos géneros do discurso sdo infinitas porque
sdo inesgotaveis as possibilidades da multiforme atividade humana e porque
em cada campo dessa atividade € integral o repertério de géneros do
discurso, que cresce e se diferencia a medida que se desenvolve e se
complexifica um determinado campo.

Assim como a lingua varia por seus usos, é necessario conceber os géneros
por essa mesma Otica, em seu carater interativo e criativo que possibilita a
comunicagao entre as pessoas. Como nos lembra Marcuschi (2005, p.18), “hoje, a
tendéncia € observar os géneros pelo seu lado dinamico, processual, social, interativo,
cognitivo, evitando a classificagdo e a postura estrutural”.

Bakhtin (2011) categoriza 0s géneros discursivos em dois grupos, 0s géneros

discursivos primarios (simples) e os géneros discursivos secundarios (complexos):

Os géneros discursivos secundarios (complexos — romances, dramas,
pesquisas cientificas de toda espécie, os grandes géneros publicisticos, etc.)
surgem nas condi¢des de um convivio cultural mais complexo e relativamente
muito desenvolvido e organizado (predominantemente o escrito) — artistico,
cientifico, sociopolitico, etc. No processo de sua formacao eles incorporam e
reelaboram diversos géneros primarios (simples), que se formaram nas
condigBes de comunicacao discursiva imediata. Esses géneros primarios,
gue integram os complexos, ai se transformam e adquirem um carater
especial: perdem o vinculo imediato com a realidade concreta e os
enunciados reais alheios (Bakhtin, 2011, p. 263).

Os géneros discursivos primarios, correspondem aos géneros centrados na
comunicacdo cotidiana, possuem caracteristicas organizacionais e formas de
realizacBes mais simples, enquanto os géneros discursivos secundarios sao aqueles
centrados em praticas sociais mais elaboradas, que possuem um rigor estrutural e
gue nao sdo acessados por todos os individuos no dia a dia, e geralmente estédo
ligados as ciéncias, ao direito, a academia, as artes. S0 géneros que possuem
relagBes de coexisténcia e surgem também da necessidade da variacdo da lingua em
seus usos diarios e dinamicos.

Acompanhando o0s avancos das sociedades, principalmente apos o
estabelecimento da cultura impressa, o niumero de géneros discursivos multiplicou-se,

como aponta Marcuschi (2002, p. 19):
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Mesmo apresentando alto poder preditivo e interpretativo das a¢des humanas
em qualquer contexto discursivo, 0s géneros nao sao instrumentos estanques
e enrijecedores da acdo criativa. Caracterizam-se como eventos textuais
altamente maleaveis, dindmicos e plasticos. Surgem emparelhados a
necessidades e atividades socioculturais, bem como na relacdo com
inovacdes tecnoldgicas, o que é facilmente perceptivel ao se considerar a
guantidade de géneros textuais hoje existentes em relacdo a sociedades
anteriores a comunicagdo escrita.

Outros momentos histoéricos como a industrializacdo, e o inicio da internet
colaboraram significativamente para o surgimento e/ou transformacédo de novos
géneros, como as conversas ao telefone, gravador, radio, revistas, jornais, TV,
anotacdes no computador, planilhas, aparelhos celulares, videoconferéncias, bate-
papos e as mensagens instantaneas (Marcuschi, 2002).

Marcuschi (2002, p. 20) reforca a ideia de Bakhtin ao mencionar que
“seguramente, esses novos géneros nao sao inovacgdes absolutas, quais criacdes ab
OvOo, sem uma ancoragem em outros géneros ja existentes”. Portanto, essas
incorporacdes, transformacdes, tornam-se naturais e continuam ocorrendo até a
atualidade, com a valorizacéo e a utilizacdo de certos géneros e o desuso de tantos
outros.

Os géneros discursivos apesar de sua grande variedade e utilizagdo em
diversas esferas comunicativas, apresentam estruturas internas que orientam seus
usos, que sdo chamadas de tipologias textuais (Marcuschi, 2002). De acordo com
Marcuschi (2002, p. 22), as tipologias textuais referem-se a composicao do texto em
seus “(aspectos lexicais, sintaticos, tempos verbais, relagdes logicas). Em geral, os
tipos textuais abrangem cerca de meia dlzia de categorias conhecidas como:
narragao, argumentacao, exposigao, descricao, injungao”.

Em cada uma dessas estruturas internas havera uma forma de construg¢éo do
texto, do modo como a interacdo sera constituida, seja pela utilizacdo de verbos no
modo imperativo, seja pela presenca de rimas, ou outros elementos linguisticos que
caracterizam o0s géneros discursivos em uso. Um desses aspectos lexicais se
destacara, e sera a tipologia textual predominante. Em um género discursivo qualquer,
como a carta pessoal, por exemplo, haverd sequéncias de tipologias textuais
narrativas, ao contar uma sequéncia de acontecimentos; e a ocorréncia de sequéncias
descritivas, ao descrever as situacdes ao destinatario, caracterizando, assim, as

estruturas internas que os constituem.
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Os géneros discursivos, bem como suas estruturas constituintes, por vezes se
passam despercebidos por seus usuarios, pois estdo incorporados as atividades
comunicativas sociais e dificilmente sdo pautas de reflexdes no dia a dia, como

comentam Rojo; Barbosa (2015, p. 27):

Mas ninguém precisa ser linguistica ou professor de portugués para
(re)conhecer e designar géneros. E isso acontece porque 0s géneros
discursivos séo radicalmente uma entidade de vida. Conversamos, lemos
romances, assistimos a telenovelas, embora muitas vezes ndo saibamos
classifica-los, descrevé-los estruturalmente nem por vezes, muito menos,
produzi-los.

E no espaco escolar que as reflexées sobre os géneros discursivos geralmente
sao iniciadas e se findam. Desse modo, ao nos voltarmos aos processes de
alfabetizacdo e letramento, nas séries iniciais do Ensino Fundamental, questionamo-
nos: Como o ensino dos géneros discursivos esta pautado na escola? Qual(is) é(sao)
a(s) abordagem(ns) utilizada(s), especialmente nas aulas de Lingua Portuguesa,
principalmente nas séries iniciais do Ensino Fundamental para que os jovens leitores
em formacé&o se apropriem de aspectos relevantes desse enfoque?

No livro Um Giro Pela Aprendizagem Lingua Portuguesa (Cultural, 2023), um
dos materiais adotados pelo municipio para as aulas de Lingua Portuguesa do 3° ano
do Ensino Fundamental no ano de 2024, traz no capitulo 1, destinado ao estudo dos
géneros discursivos listas, convites, cardipios e receitas, uma sequéncia de
atividades desconexas, que se iniciam pelo reconhecimento do género em uso e
depois sdo pautadas essencialmente ao estudo gramatical. Na secdo 2 desta
dissertacdo, analisaremos de forma mais aprofundada os encaminhamentos e
sugestdes de atividades desse material.

Rojo; Barbosa (2015, p. 26) criticam a abordagem utilizada para o ensino dos
géneros discursivos na escola, “esses tipos de textos mais conhecidos [...] vem sendo
ensinados e solicitados pela escola ha pelo menos uma centena de anos, o que faz
deles géneros escolares, que so circulam la para ensinar o “bem escrever”. Nessa
visdo exemplificada pelas autoras ha uma concepcéo de lingua pronta e acabada que,
muitas vezes, € adotada em sala de aula, pelos professores, apresentando um modelo
anico de texto, ndo oportunizando o contato com as diferentes formas de producéo e
leitura. Isso demonstra uma fragilidade diante de todas as possibilidades de inovagao
e significacdo que cada enunciado elaborado permite, pois, fora do espaco escolar,
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0s estudantes estardo em contato com uma variedade de situacdes comunicativas
reais e ndo saberdo lidar com elas.

Hé4, portanto, um deslocamento entre a forma de conceber os géneros
discursivos, em sua esséncia interativa, com a forma em que sdo ensinados, por

vezes, nas escolas. Diante disso, reforcam as autoras:

Na escola, escrevemos narragdes; na vida, lemos noticias, relatamos nosso
dia, recontamos um filme, lemos romances. Na escola, redigimos uma
“composigdo a vista de gravura” (descrigdo); fora dela, contamos como
decoramos nosso apartamento, instruimos uma pessoa sobre como chegar
a um lugar desconhecido. Na escola, dissertamos sobre um tema dado, na
vida, lemos artigos de opinido, apresentamos nossa pesquisa ou relatério,
escrevemos uma carta de leitor discordando de um articulista (Rojo; Barbosa,
2015, p. 26).

Considerar e explorar todos os elementos que estdo envolvidos durante as
atividades sociointerativas é efetivar o género discursivo enquanto unidade de
significacdo, construido para expressar uma apreciagdo a respeito do mundo, das
coisas, dos outros e de outros ditos (Rojo; Barbosa, 2015). Os dialogos, as
interjeicOes, expressdes corporais e faciais, 0s espagcos em que os discursos circulam,
os envolvidos nas enunciacfes também significam e precisam ser considerados para
a producéo de sentidos.

O trabalho escolar com os géneros discursivos faz-se necessario para que os
estudantes concebam a importancia de compreender as relacdes estabelecidas em
cada ato comunicativo, desde que a preocupacdo daqueles que ensinam ndo estejam

voltadas para a uniformidade, como comenta Marcuschi (2005, p. 18), ao apontar que,

[...] na realidade, o estudo dos géneros textuais € uma fértil area
interdisciplinar com atencéo especial para o funcionamento da lingua e para
as atividades culturais e sociais. Desde que ndo concebamos os géneros
como modelos estanques nem como estruturas rigidas, mas como formas
culturais e cognitivas de acao social corporificadas de modo particular na
linguagem, temos de ver os géneros como entidades dindmicas.

Ao conceber os géneros discursivos como entidades dindmicas ndo esta se
relegando que esses ndo possuam uma forma de materializacdo que |lhes sejam
caracteristicas, mas, sim, se esta considerando sua flexibilidade e importancia nas
relacdes cotidianas para que os objetivos comunicativos sejam alcancados. Marcuschi
(2005, p. 18) complementa sua opinido ao expressar: “pode-se dizer que as teorias

de género que privilegiam a forma ou a estrutura estdo hoje em crise, tendo-se em
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vista que o0 género é essencialmente flexivel e variavel, tal como o seu componente
crucial, a linguagem”.

O Referencial Curricular para o Sistema Municipal de Ensino de Toledo, Ensino
Fundamental — Anos Iniciais (2024), traz orientagdes aos professores da rede para as
aulas de Lingua Portuguesa. Vejamos, no fragmento abaixo destacado, como isso se

evidencia nessa redacao:

Do ponto de vista do ensino, a concepcdo interacionista e dialégica de
linguagem conduz a um trabalho que deve permitir que os alunos se
apropriem do uso competente da lingua em distintas situagbes de
comunicacao e compreendam as formas de usa-la nas praticas de linguagem,
assumindo os textos orais, escritos, multissemidticos e multimodais como
forma de manifestacdo e compreendendo que todos tém uma finalidade
comunicativa especifica, uma fungcdo social definida e um modo de
composicao préprio, circulando nos mais variados campos da atividade
humana (RCT — EF, 2024, p. 352).

O documento aponta para 0s objetivos a serem alcancados com os estudantes
com a utilizacdo dos géneros discursivos em sala de aula, seguindo o pensamento
bakhtiniano e da concepcéo de linguagem enquanto interacdo, em que 0S sujeitos se
constituem na relacdo com o outro e na materializacdo de seus discursos. Assim, as
praticas docentes devem explorar a linguagem em conjunto com todos o0s
Componentes Curriculares trabalhados na escola, de modo a incentivar e a
desenvolver a oralidade, a leitura/escuta, producédo de textos, da variacao linguistica,
analise linguistica e semidtica, em diferentes esferas e modalidades de usos da
lingua, de modo a desenvolver a sistematizacdo requerida para a escrita,
principalmente nos primeiros anos do Ensino Fundamental, em que se destacam as
fases da alfabetizacédo e do letramento inicial dos estudantes.

Para a efetivacdo desses objetivos, sdo elencados os géneros discursivos que
estdo presentes na vida cotidiana dos estudantes e que circulam na esfera literaria e
vida publica. A aproximagdo dos estudantes com esses géneros que lhes sdo comuns,
sdo potencializadores de conhecimentos para o reconhecimento da prépria lingua e
Ihes permitem que, com o amadurecimento cognitivo, possam também avancar nas
habilidades de leitura e de producdo de textos, nos mais diversos campos e
modalidades de elaboracgao discursiva.

Dessa maneira, as atividades pedagdgicas realizadas nas aulas de Lingua
Portuguesa sdo pautadas na utilizacdo dos géneros discursivos, no estudo de sua

composicado linguistica, campos e esferas de atuacdo, e as diferentes préticas de
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linguagem envolvidas — leitura, producdo escrita, oralidade, analise linguistica e
semidtica. Os géneros elencados para a realizacdo das atividades praticas inseridas
nesta pesquisa sdo os que apresentam a tipologia injuntiva como a predominante.

Costa Val e Barros (2008, p. 135) referem-se aos textos injuntivos como sendo
aqueles “tipo de texto que se caracteriza por organizar informacgdes e instrucdes ou
ordens com a finalidade de orientar determinado comportamento do interlocutor,
também chamado de instrucional”. Essa organizacdo interna dos elementos
linguisticos nesse conjunto de textos é possivel de ser encontrada em diversos
géneros discursivos, como por exemplo: regras do jogo, regulamentos, manuais de
instrucdes, campanhas de saude, receitas culinarias, entre outros e que, portanto,
permeiam os ambientes que 0s estudantes estdo inseridos. Conhecé-los, permitira
aos jovens leitores em formagao, uma melhor utilizagdo dessas textualidades em suas
atividades diarias.

A tipologia injuntiva assemelha-se aos algoritmos (um dos pilares do
Pensamento Computacional) ao estabelecer uma sequéncia de a¢des que devem ser
seguidas para que se obtenha o resultado desejado. Tais textos também apresentam
como caracteristicas a clareza, precisao e decomposicao das tarefas, com o intuito de
facilitar a sua compreenséao e a sua utilizacao.

Pretendemos, portanto, ampliar as possibilidades de trabalho desses géneros
discursivos em sala de aula, trazendo outra perspectiva da que € apresentada
comumente nos materiais didaticos adotados pelo municipio, incorporando a pratica
docente a utilizacdo das ferramentas digitais e propiciando aos estudantes o
letramento digital. Essas atividades serdo apresentadas na secdo seguinte, apos
analisarmos as proposi¢des do livro didatico utilizado e ao expandirmos o trabalho ao
incorporar a utilizacdo do Pensamento Computacional ao estudo e uso dos géneros
discursivos que possuem a tipologia injuntiva.

Para tanto, na proxima sec¢ao, vamos, antes, inteirar-nos dos principios basicos
do Pensamento Computacional e verificar as possibilidades de sua utilizagdo como

apoio a leitura e a escrita.



2 PENSAMENTO COMPUTACIONAL: APOIO A APRENDIZAGEM DA LEITURA E
DA ESCRITA

A influéncia, a utilizacdo e a permanéncia das tecnologias digitais em diversas
atividades rotineiras, que nos acompanham do acordar ao dormir, € evidente. Elas
tém nos servido como entretenimento, lazer, trabalho, mobilidade, estudos, financas
etc.

No entanto, nesse contexto de nossa pesquisa nos interrogamos sobre qual é
0 USO que as criancas/estudantes fazem dessas tecnologias? Como 0s espacos
escolares tém incorporado as suas praticas didaticas? As escolas possuem
equipamentos para favorecer essas experiéncias aos estudantes? E o principal, os
professores possuem/recebem formacbes continuadas para subsidiar esses
encaminhamentos em sala de aula?

Para tanto, valemo-nos dos estudos precedentes e, a partir da revisdo de
conceitos, procuramos elucidar um caminho que nos revele a relevancia da pratica
desses aspectos junto a nossos estudantes em seu processo de familiarizagdo com o
sistema de linguagem. Nosso foco, como exposto a seguir, centra-se na perspectiva
de como o PC pode ser uma via possivel para cativar e motivar esses estudantes as

praticas com a linguagem em sala de aula.

2.1 OS PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL: APOIO A LEITURA E A
ESCRITA

A complexidade que cerca, de modo geral, as atividades escolares e a
utilizacdo das tecnologias digitais ainda € algo que necessita ser superado, pois ha
diferentes cenarios educacionais nas escolas brasileiras. Em algumas realidades isso
se caracteriza por espacos que possuem equipamentos a disposicao para serem
utilizados, mas devido a falta de formacdo ou conhecimento dos professores, esses
equipamentos ndo sdo utilizados em toda a sua potencialidade. Assim como também
ainda ha escolas que ndo possuem equipamentos, nem acesso a internet ou, ainda,
energia elétrica para uso de tais dispositivos. Tais diferencas nos mostram, assim,
uma gama de cenarios nas diferentes regidées de nosso imenso pais.

Nesse contexto escolar, devemos considerar que o letramento digital e 0 ensino

da computacdo ndo agem, especificamente, para a formagdo de um técnico, mas
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buscam contribuir para a formacdo de uma pessoa que saiba utilizar esses
equipamentos com criticidade e em suas reais potencialidades, estimulando sua
autonomia e desenvolvendo outras habilidades. Dessa maneira, como afirma Matos
(2017, p. 50),

[...] o ensino de Computagdo atualmente ndo é apenas para formagédo de
tecnélogos e cientistas, mas para 0 desenvolvimento de autonomia
tecnolégica e empoderamento digital. Tod*s devem desenvolver as tao
faladas habilidades do Raciocinio Computacional, seja na escola, seja na
universidade.

Favorecer o contato com as tecnologias digitais, de modo guiado, com vistas
ao letramento € também proporcionar a aprendizagem, objetivando desenvolver
outras habilidades daquelas ja conhecidas e esperadas da escolarizagéo, entrando
em cena o0 Pensamento Computacional, uma nova habilidade que pode ser
ensinada/aprendida na escola. Seu potencial pode estender-se a formacao leitora e
as praticas escriturais pois, normalmente, as atividades nessa area envolvem o0s
interesses dos jovens leitores em formacao, até mesmo os mais infantis.

Conforme Raabe (2017), o termo Pensamento Computacional foi introduzido
por Jeannet Wing, em um artigo publicado em 2006, com referéncia a uma habilidade
fundamental a qualquer pessoa, estando ao lado de outras habilidades, como a leitura,
a escrita e a aritmética, ndo se restringindo apenas aos estudantes da computacgao.

O termo em questdo ainda foi discutido por diferentes autores, como
Brackmann (2017, p. 29), que propde a seguinte definicdo para o termo, Pensamento

Computacional:

O Pensamento Computacional é uma distinta capacidade criativa, critica e
estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da Computagéo, 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
eficazmente.

Ao trazer uma definicdo ao termo, sdo adicionadas novas formas e estratégias
para desenvolver essa habilidade, sendo possivel o trabalho com atividades que
envolvam os meios eletrénicos, definidos como atividades plugadas, ou aquelas que
nao utilizam aparatos eletrénicos, chamadas de atividades desplugadas (Brackmann,

2017). Essas atividades desenvolvem a ludicidade e permitem que o estudante
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experiencie, crie e compreenda os principios de funcionamento do mundo digital e
outras problematicas que estdo presentes em sua vida cotidiana.

Os primeiros registros de atividades desplugadas sao descritos a partir de 1997
quando Bell et al. (1997) langcaram um rascunho de um livro em formato digital
denominado Computer Science Unplugged... Off-line activities and games for all ages
[Ciéncia da Computacéo Desplugada... Atividades e jogos desplugados para todas as
idades]. Desde entdo, as praticas escolares passaram a incorporar as atividades
ligadas ao ensino da Computagéo em diferentes partes do mundo (Brackmann, 2017).

Brackmann (2017, p. 50) traz uma definicdo sobre as atividades realizadas na

abordagem desplugada, explicando que

[...] a abordagem desplugada introduz conceitos de hardware e software que
impulsionam as tecnologias cotidianas a pessoas ndo-técnicas. Em vez de
participar de uma aula expositiva, as atividades desplugadas ocorrem
frequentemente através da aprendizagem cinestésica (e.g. movimentar-se,
usar cartdes, recortar, dobrar, colar, desenhar, pintar, resolver enigmas, etc.)
e os estudantes trabalham entre si para aprender conceitos da Computagao.

Essas atividades auxiliam na aprendizagem de habilidades para categorizagao
de elementos, sequéncia logica, compreensdo, criatividade na resolucdo de
problemas e, também para introducdo dos aprendizes ao mundo digital e da
programacao dos equipamentos eletrénicos. Sao possibilidades de interacdo nas
guais as atividades podem ser feitas isoladamente ou em duplas, grupos etc,
implementando uma atmosfera de cooperacéo na sala de aula.

Sobre os objetivos do Pensamento Computacional e a computacdo, Matos
(2017, p. 50) complementa as reflexdes de Brackmann (2017) ao mencionar que “para
além da resolucdo de problemas, a Computacdo tem o potencial de empoderar
sujeitos, dar-lhes uma nova consciéncia sobre as possibilidades de criagcdo de
solugcbes para os mais variados problemas sociais”, pois, assim como o
desenvolvimento do Pensamento Computacional ndo depende exclusivamente do uso
das tecnologias para ser realizado, o aprendizado n&o se restringe apenas ao mundo
digital.

De acordo com Brackmann (2017), o Pensamento Computacional esta
organizado em quatro pilares, sendo eles, decomposi¢cdo, reconhecimento de

padrdes, abstracdo e algoritmos, como pode ser observado a seguir, no quadro 1:
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Quadro 1 — Pilares do Pensamento Computacional

Pilar Descricao
Divisao de um todo em partes menores, para melhor

Decomposigcao .
gerenciamento.

Reconhecimento de padroes | Observacao de repeticdes de estruturas iguais.

B Filtragem de elementos que séo interessantes para
Abstragao . .
a situacéo observada.

_ Sequéncia de instrugbes claras utilizadas para
Algoritmos

realizar uma agé&o completa.

Fonte: Adaptado de Brackmann (2017, p. 33).

Os Pilares aos quais o Pensamento Computacional se baseia podem ser
aplicados em situacbes reais do cotidiano, como, por exemplo, ao identificar um
problema a pessoa decide separa-lo em partes menores para favorecer a sua
resolucao, estabelecendo critérios de prioridade, ou para pensar em estratégias de
resolucdbes de maneira criativa, promovendo uma reflexdo para identificar as
possibilidades e as necessidades que estdo sendo exigidas em cada situagédo. No
campo da tecnologia, também é possivel compreender como é feita a comunicagao
entre e com os equipamentos eletronicos, verificando seu funcionamento, por meio da
programacao desses equipamentos, pois eles desempenham fungdes as quais foram
designados/ensinados/programados para realizarem.

Os Pilares do Pensamento Computacional também podem ser relacionados as
atividades de leitura e de escrita. Por exemplo, a Decomposi¢go: ao ler um texto
complexo, o leitor precisa “quebra-lo” em partes menores para compreendé-lo,
identificar paragrafos, argumentos, personagens e cenarios. Na escrita, manifesta-se
na organizagdo da estrutura textual em tépicos, paragrafos, introdugao,
desenvolvimento e concluséo.

O pilar Reconhecimento de padrées pode ser observado na identificagdo das
estruturas dos géneros discursivos, quando o leitor reconhece que determinado texto
utiliza certas estruturas argumentativas, estilos, ou ainda, padrdes linguisticos
recorrentes.

A Abstragdo esta presente na identificagao da ideia central de um texto ou na

produgao de um resumo, quando as informacgdes necessarias sao selecionadas para
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transmitir a mensagem de forma clara e objetiva, enquanto os dados secundarios séo
descartados.

O pilar Algoritmos manifesta-se na organizagao de ideias em uma sequéncia
l6gica e coerente, essencial tanto para a compreensédo quanto para a produgao de
textos. Isso se manifesta, por exemplo, na leitura de textos instrucionais, como as
receitas culinarias, manuais de instrugdes, tutoriais, que apresentam etapas
ordenadas que devem ser seguidas para a realizagao da tarefa, ou ainda, quando na
escrita, o autor precisa planejar e sequenciar suas ideias, estruturando a progresséo
gradual dos acontecimentos.

O Pensamento Computacional também passou a integrar o curriculo do CIEB
(Centro de Inovacdes para a Educacdo Brasileira) em 2017, trazendo diretrizes
curriculares para o desenvolvimento das competéncias e habilidades no campo da
Tecnologia e Informacéo (Raabe, 2020) e, atualmente, configura-se como um dos
eixos estruturantes dos Componentes Curriculares de Computacdo e Robotica
Educacional nas escolas municipais de Toledo-PR. Tais aspectos estédo presentes no
Referencial Curricular de Toledo para serem desenvolvidos nas turmas do Infantil 4
ao 5° ano do Ensino Fundamental. Portanto, eles sdo de responsabilidade dos
professores, que devem desenvolver atividades que promovam essas habilidades,
favorecendo a interdisciplinaridade e a aprendizagem significativa aos estudantes.

Diante do cenéario apresentado, nesta pesquisa, buscaremos integrar a
utilizacdo dos Pilares do Pensamento Computacional — com énfase aos algoritmos —
as aulas de Lingua Portuguesa. O objetivo é contribuir para que os estudantes
desenvolvam um raciocinio estruturado, aplicavel a diferentes géneros discursivos e
contextos de leitura e producdo textual. Para isso, serdo sugeridas, a seguir,
propostas pedagdgicas que articulem o ensino dos géneros discursivos previstos para
0 ano/série dos estudantes, favorecendo praticas de multiletramento contextualizadas

ao contexto escolar.

2.2 AUTILIZACAO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL NAS AULAS DE LI'IEIGUA
PORTUGUESA: EXPANSAO DAS POSSIBILIDADES DE ALFABETIZACAO E
LETRAMENTO

Nesta subsecdo sdo analisadas as proposicfes encaminhadas pelo livro Um

Giro Pela Aprendizagem Lingua Portuguesa — 3° ano Ensino Fundamental — Anos
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Iniciais (Cultural®, 2023), material de apoio adotado pelo municipio de Toledo para o
ano letivo de 2024, referente ao trabalho com os géneros discursivos que apresentam
a tipologia injuntiva. Elas s&o seguidas de ponderacbes de como essas atividades
podem ser exploradas e ampliadas com a utilizacdo do PC nas aulas de Lingua
Portuguesa do 3° ano do Ensino Fundamental - Anos Iniciais, com o objetivo de
desenvolver as habilidades do Pensamento Computacional e dos multiletramentos.

O material propde diversas atividades que contemplam os objetivos de
aprendizagem solicitados pela Base Nacional Curricular Comum (BNCC, 2018) e pelo
Referencial Curricular para o Sistema Municipal de Ensino de Toledo, Ensino
Fundamental — Anos Iniciais (RCT — EF, 2024), trabalhando com as competéncias
linguisticas da oralidade, producéo de textos, leitura, andlise linguistica e semibtica,
bem como os estudos sobre os géneros discursivos. Sua organizacao, nesse sentido,
€ coerente com as nossas proposicoes.

No capitulo 1 do livro — intitulado Lista, convite, cardapio e receita — ha a
proposicdo de atividades com os géneros discursivos que apresentam a tipologia
injuntiva. Junto a elas se traz alguns encaminhamentos que sdo apresentados a
seguir, nas figuras de 1 a 5, seguidas de um breve comentario sobre seu

desenvolvimento:

3 O material foi adotado pelo municipio de Toledo como material complementar para as aulas de Lingua
Portuguesa e Matematica, contendo atividades para serem realizadas em sala de aula e avaliagcées
periédicas, chamadas de Mensuragdes de Aprendizagem. De acordo com as informagdes contidas no
endereco eletrénico da editora Brasil Cultural, o material foi elaborado por uma equipe de especialistas
em Exames da Aprendizagem e de acordo com documentos que norteiam a educagao basica e as
avaliagbes externas. Endereco eletronico da editora: https://www.brasilcultural.com.br/menus/um-giro-
pela-aprendizagem. Acesso em: 05 mar. 2024.

O livro Aprender Juntos Lingua Portuguesa, 3° ano: ensino fundamental (SM Educacao, 2021) também
esta disponivel para ser utilizado nas aulas de Lingua Portuguesa do 3° ano, contemplando o Programa
Nacional de Livros Didaticos (PNLD).


https://www.brasilcultural.com.br/menus/um-giro-pela-aprendizagem
https://www.brasilcultural.com.br/menus/um-giro-pela-aprendizagem
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Figura 1 — ProposicOes de atividades — Lista
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um cardapio
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um convite de aniversario.
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Fonte: Cultural, 2023, p. 8 — 9.

_m E quantas letras tem o seu nome?

As atividades planejadas nesse material iniciam com a proposicdo de
realizacdo de uma festa de aniversario, informando o que sera necessario organizar
para que ela ocorra, e que essa organizacdo se dard com a utilizacdo dos géneros
textuais — lista, convite, cardapio e receita. A tematica pode, assim, despertar o
interesse dos estudantes em fase inicial de escolarizagao.

As primeiras atividades sdo de reconhecimento dos géneros discursivos
sugeridos, em que se busca identificar a organizacao estrutural e o objetivo de sua
utilizacdo. Em seguida, sao iniciadas as atividades de analise linguistica, com a
organizacdo dos nomes em ordem alfabética e realizando a contagem de letras em
cada palavra.

A seguir, na figura 2, observamos como se estabelecem as sequéncias de

atividades que sao propostas no material:
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Figura 2 — Proposicfes de atividades — Lista

™ Ky

JETH A palavra festinha da a entender que a festa sera 3 cuantos tipos de frutas ele pretende comprar? Quais 532
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Para se lembrar do que precisa comprar.
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Fonte: Cultural, 2023, p. 10 — 11.

As proposi¢cdes seguintes contemplam as mesmas sequéncias de atividades
exploratorias dos géneros discursivos e de analise linguistica, agora, com maior
énfase as silabas e com outros exemplos de utilizagcdo do género lista — lista de
compras e de presentes. Observamos, ainda, que a ideia inicial apresentada (festa de
aniversario da Camila) nessa sequéncia de acdes é deixada de lado, pois as
atividades estdo centradas no trabalho de identificagdo do género — listas. Essa
descontextualizacdo, para priorizar um ensino desvinculado de um propoésito
significativo para o aprendiz, parece-nos um problema que o material apresenta, ja
que ndo consegue dar sequéncia as proposi¢coes a partir da sugestdo primeira,
apresentada para motivar e engajar os estudantes nas atividades.

Na figura 3, abaixo exposta, é apresentado outro género textual, o convite. As
atividades que o0 acompanham possuem 0S mesmos encaminhamentos
metodoldgicos de identificacdo dos elementos estruturais do género e de atividades
de andlise linguistica, como pode ser observado a seguir:
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Figura 3 — Proposicfes de atividades — Convite
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JEZA 10605 as palavras que voce pintou s30 substantivos porque indicam

as agbes das pessoas
palavras com letra maitscula.

=Y Vamos brincar enquanto aprendemos? Escreva o nome dos objetos no diagrama ababo

=) 0texto deCamita e

uma carta.
um poema.

Nustrar.
2 1 | * 8
Fr "‘ t .* !e : Informac
LAY \ . >
10
. « | o,
| o o &\ 9 3 tristeza
R — indiferenca
-~ <

ACamila
Ao aniversariante.

data
clima.

cursiva.

PRI B 00N WVaAEWN

Observe ababo 0 que Camila enviou Para Seus amigos:

=

>

= N

2 7,
W / Camila
7 anos

mingscula

7Y Oual ¢ a finalidade principal desse texta?

JETH 0 ponto de exctamagao utilizado em “Espero por voce!” exprime uma ideia de
JET3 No texto, a palavra voce refere-se a quen?

JE=Y A expressao *1° de Maio” indica

JEXN 0s substantivos proprios devem ser escritos com letra

'JE Retire do texto um substantivo propeio que indique nome de lugar.

JE3 Pinte. no catendirio abaixo, a data em que 0 aniversario de Camila ocorrera

MAIO =
bteel g - ©
B ¢

-
9 VN RV W
%7 W W22

23 24 25 28 7 ;8
30 N

um convite
uma lista de convidados.

Anunciar.
Convidar.

empolgacao
preocupacao

Aos pais de Camila.
Aos amigos corwidados de Camila.

objeto.
temperatura

maidsaula
de imprensa.

e

Fonte: Cultural, 2023, p. 14 — 15.

Notamos, ainda, que as atividades referentes ao aniversario de Camila

retornam, mas como pretexto para se apresentar o género discursivo em discussao —

convite.

Na figura 4, destacam-se as atividades com o género textual cardapio, como

podemos observar a seguir:

Figura 4 — Proposicdes de atividades — Cardapio
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Fonte: Cultural, 2023, p. 16 — 17.
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As atividades privilegiam o reconhecimento do género discursivo quanto a sua
estruturacdo e utilizacdo, e sdo incorporadas atividades subjetivas, que requerem a
exposicao do estudante quanto aos gostos e preferéncias, mas a maior parte das
atividades concentram-se em questdes gramaticais, quanto as silabas e ortografia
correta das palavras.

Na figura 5, a seguir exposta, € destacada a atividade de producao de texto
gue podera ser realizada pelos estudantes:

Figura 5 — Proposicao de atividade — Produgé&o de texto
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Fonte: Cultural, 2023, p. 22.

A producdao textual proposta é a elaboracdo de um cardapio com as comidas
preferidas dos estudantes. Essa producéo deve partir da organizagédo de uma lista, e,
em seguida, organizando-as nos dias da semana. Novamente, observamos que a
tematica eleita para a producéo textual ndo corresponde a ideia inicial apresentada
pelo capitulo (aniversario de Camila ou festa de aniversario).

Ao final da producgéo textual, é proposta uma atividade de autoavaliacdo, para
gue cada estudante verifique se seu texto contempla os requisitos — letra bonita,

acentuacdo e ortografia. Na proposta, contudo, ndo ha reflexdes sobre o género



49

utilizado ou preocupacfes com sua estruturagcdo, bem como a presenca dos
elementos que os caracterizam — descricdo dos alimentos, informacdes claras, dias
da semana, horério das refei¢cdes, por exemplo. Isso demonstra, assim, uma nova
descontextualizacdo em relagéo as atividades apresentadas anteriormente, nos quais
havia intensos olhares para o género, sua estrutura e identificagéo.

Evidencia-se, dessa maneira, que o estudo de textos — leitura e escrita — via as
proposicdes vinculadas aos géneros discursivos no espaco escolar, embora estejam
sempre presentes, ndo conseguem manter uma organicidade ao longo de uma
mesma proposta de atividades, tornando-se, assim, mais pretexto do que “uma fértil
area interdisciplinar com atencao especial para o funcionamento da lingua e para as
atividades culturais e sociais”, apontada por Marcuschi (2005, p. 18). No material
didatico em destaque, o que podemos observar é que a questdo do género discursivo
vem a tona quando ele é util ao propdésito didatico, mas ndo como um alicerce para o
ensino da linguagem em um fluxo continuo, distanciando-se daquilo que ja
mencionamos que considera Marcuschi (2005, p. 18): “temos de ver os géneros como
entidades dindmicas”. Se eles sao, de fato, dindmicos, funcionais e operacionais para
0 ensino, obviamente podem ser utilizados em todas as dire¢cdes da tematica de um
estudo proposto, e ndo apenas quando € conveniente.

Observamos que, de modo geral, as atividades centram-se em tipos
especificos de atividades, como a estruturacdo interna do género e o reconhecimento
guanto a sua finalidade de utilizacao, também se destacam as atividades de ortografia
e classificacdo de palavras. Em muitas vezes, as atividades utilizadas ndo seguem
uma sequéncia coesa, em gue a tematica definida serve apenas de pretexto para as
proposi¢cdes de andlise ao género e estudo da gramética. Essas atividades fazem-se
necessarias, principalmente na fase de alfabetizac&o, na qual os estudantes do 3° ano
se encontram, mas, também, € importante se considerar outros aspectos quando se
trabalha com os géneros discursivos, por exemplo, os locais por onde esses textos
circulam e como eles significam para as pessoas que os utilizam no dia a dia e sao
utilizados nas atividades sociointerativas.

Com a utilizagdo do PC nas aulas de Lingua Portuguesa, esperamos ampliar
as possibilidades de exploracao e producéo de diversas textualidades, incorporando
atividades plugadas e desplugadas, ao contemplar os quatro pilares do Pensamento
Computacional (Brackmann, 2017) e dos objetivos estabelecidos no RCT - EF (2024,
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p. 401 - 402) no Componente Curricular de Lingua Portuguesa para o 3° ano. Eles

sSao:

(EFO3LP14) Planejar e produzir textos injuntivos instrucionais, com a
estrutura prépria desses textos (verbos imperativos, indicacdo de passos a
ser seguidos) e mesclando palavras, imagens e recursos grafico-visuais,
considerando a situacdo comunicativa e o tema/assunto do texto;
(EF15LP06) Reler e revisar o texto produzido com a ajuda do professor e a
colaboragdo dos colegas, para corrigi-lo e aprimora-lo, fazendo cortes,
acréscimos, reformulacdes, corregdes de ortografia e pontuacao;
(EF15LPOQ7) Editar a versao final do texto, com a mediacéo do professor,
ilustrando, quando for o caso, em suporte adequado, manual ou digital.

Esses objetivos sdo contemplados com a introducédo e o desenvolvimento do
PC nas aulas de Lingua Portuguesa, pois, ao se propor a realizacdo de uma festa de
aniverséario, dar-se-4 inicio a discussdo dos elementos que compdem e sao
necessarios para que ela seja realizada, ampliando, assim, as atividades de
abstracdo, decomposicao e reconhecimento de padrées (pilares do PC), bem como o
desenvolvimento das acOes necessarias para efetivar essa tarefa (algoritmos). A
producdo textual também sera contemplada, com a proposicdo da producdo dos
convites de aniversario e do passo a passo necessario para a realizacdo da festa,
incorporando, desse modo, os objetivos de aprendizagem RCT — EF.

As producdes textuais poderao ser realizadas de forma desplugada, utilizando
0S recursos como a oralidade, ou, ainda, do registro no caderno ou folha de atividade.
No entanto, também podem ocorrer de maneira plugada, com a utilizacdo de
equipamentos eletrénicos, como os tablets e os computadores disponiveis na escola,
para que, assim, os estudantes verifiguem como o0s géneros discursivos tomam
formas diferentes e podem circular de modos diferentes, favorecendo dessa maneira,
a producdo de textos multimodais e estimulando nos leitores em formacédo o
multiletramento.

A avaliacdo das produgdes, seja de forma individual (autoavaliagdo) ou coletiva,
também comp&e a gama de atividades programaticas, pois é por meio delas que séo
verificadas a eficacia dos algoritmos elaborados e dos elementos que compdem o
género utilizado — (data, horario, local, mensagem, destinatario, remetente).

As atividades apresentadas buscam aliar a utilizagédo do PC com as habilidades
de leitura e de escrita, bem como o desenvolvimento do trabalho coletivo, das
estratégias para a resolucdo de problemas e a producao dos textos multimodais. O

encadeamento de atividades, que atuam em torno de uma mesma tematica, de
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preferéncia, ligadas ao contexto de interesse dos estudantes, também almeja
aproximar o publico estudantil, assim, favorecendo a aprendizagem e significacdo das
diversas textualidades selecionadas para o trabalho pedagdégico em sala de aula.

Ao propormos a realizagao da autoavaliagdo e das reflexdes acerca das suas
proprias producdes textuais, buscamos favorecer os estudantes, especialmente
agueles em fase de alfabetizacdo, a compreender a necessidade da estruturacao
textual, pratica essa que, muitas vezes, é pouco explorada em sala de aula, mas que

€ de extrema importancia, como aponta Rocha (2008, p. 73):

A revisdo textual contribui para que a criancga, desde muito cedo, (re)labore
concepcdes acerca da estrutura textual considerando aspectos relativos ao
nivel de informatividade do texto, a ortografia, a caligrafia, a concordancia,
entre outros. O processo de reflexdo acerca desses aspectos esta
intimamente ligado a compreenséo de que se escreve para um interlocutor e
gue a compreensao do que foi dito demanda que nédo faltem informacdes, que
a letra esteja legivel, que ndo haja problemas na formalizacdo da escrita que
comprometam a construcdo da interlocucao.

Quando se trabalha com o texto, ampliando seus conceitos e delimitacoes,
essas questdes apresentadas sdo integradas ao processo de ensino e aprendizagem
dos estudantes que, assim, refletem sobre suas préprias atividades discursivas e
sobre as caracteristicas peculiares desse processo, que, até entdo, eram
despercebidas, e que passam, a partir de entdo, a integrar as producdes dos
estudantes, seja na oralidade ou na escrita multissemidtica.

A elaboracdo de textos multimodais também permite aos estudantes
verificarem a significacdo atribuida as imagens, as cores, aos sons, ao modo em que
sdo produzidos e circulam os textos, possibilitando diferentes significacdes aos
leitores. Esta proposta favorece o aprendizado referente a utilizacdo dos recursos e
dos equipamentos eletrbnicos, com acOes de digitar, recortar, copiar e colar
(digitalmente), exportar, compatrtilhar, salvar, editar, escanear etc.

Na secdo seguinte, apresentamos 0 percurso metodolégico e andlise da
aplicacao da Unidade Didatica elaborada — exposta em nosso Apéndice —, a partir da
utilizagdo do PC para integrar o ensino da leitura e da escrita nas aulas de Lingua
Portuguesa junto aos estudantes do 3° ano do Ensino Fundamental, com énfase no
desenvolvimento de suas habilidades leitoras e de suas praticas de producéo

escritural.



3 PERCURSO METODOLOGICO E ANALISE DAS PRODUGOES REALIZADAS
PELOS ESTUDANTES COM A APLICAGAO DA UNIDADE DIDATICA

Nesta secdo, apresentamos o percurso metodoldgico realizado para a
elaboracao e aplicacdo da Unidade Didatica, bem como as reflexdes e analises dos
resultados das producbes estudantis coletadas, sob a perspectiva das teorias
bakhtinianas sobre os géneros discursivos; da teoria dos multiletramentos; da
formacdo leitora; e dos pressupostos do Pensamento Computacional. A fim de
contribuirem para a formacdo leitora dos estudantes e das praticas pedagogicas dos
professores em sala de aula com a utilizacdo das tecnologias digitais incorporadas as
aulas de Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental.

A Unidade Didatica foi elaborada a partir da observacédo dos encaminhamentos
sugeridos pelos livros didaticos e dos materiais de apoio disponibilizados para serem
trabalhados nas aulas de Lingua Portuguesa no municipio de Toledo no ano letivo de
2023 e 2024 — livro Um Giro Pela Aprendizagem Lingua Portuguesa — 3° ano Ensino
Fundamental — Anos Iniciais (Cultural, 2023), especialmente ao constatarmos as
fragilidades apresentadas com as propostas de atividades para se trabalhar com os
géneros discursivos de tipologia injuntiva e, também, incentivados pela elaboracéo do
Referencial Curricular para o Sistema Municipal de Ensino de Toledo, Ensino
Fundamental — Anos Iniciais (2024), ao trazer diversos encaminhamentos para a
insercdo das tecnologias educacionais aos espacos escolares, favorecendo o
multiletramento dos estudantes.

A aplicacdo ocorreu nos meses de novembro a dezembro de 2024, em 30
horas/aulas, durante o periodo regular de aulas, em uma turma de 3° ano do Ensino
Fundamental, Anos Iniciais, do municipio de Toledo - PR, com 17 estudantes, com
idade aproximada aos 9 anos, em fase de alfabetizacio. A continua¢do expomos, de

forma sintetizada, os encaminhamentos realizados em sala de aula.

3.1 ATIVIDADE DIAGNOSTICA

A primeira etapa da Unidade Didatica foi realizada com a aplicacéo da atividade
diagndstica da confeccdo de um robd ajudante. Almejavamos, inicialmente, verificar
quais os conhecimentos que os estudantes possuiam sobre a tematica da robotica,

utilizando uma atividade ludica de montagem de uma personagem robd.
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Para a atividade, entregamos aos estudantes uma folha contendo as
ilustracbes de algumas partes do rob6 para serem montadas, referindo-se aos
membros superiores, inferiores, corpo e cabeca. A figura 6, listada abaixo, ilustra a
atividade que os estudantes receberam para realizar:

Figura 6 — Atividade diagndstica

O O

Fonte: acervo do autor (2025)

Organizamos os estudantes em duplas e trios para a realizacdo da atividade.
No primeiro momento, eles realizaram a escolha das pecas que utilizariam, para que
entdo pudessem colorir e montar seus robds ajudantes. As figuras 7 e 8 ilustram os
momentos de realizac&o da atividade em sala:

Figura 7 — Confeccao da atividade diagnostica

Fonte: acervo do autor (2025)
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Figura 8 — Confeccao da atividade diagndstica

o

Fonte: acervo do autor (2025)

Apés concluirem a confeccdo de suas personagens, os estudantes foram
instigados a pensar em um nome para elas e registrar em seu caderno. Em seguida,
entregaram a personagem ao professor, pois ela seria utilizada nas aulas seguintes.

Recolhemos, entdo, as atividades de todos os estudantes. Na sequéncia,
procedemos a digitalizacdo dessas personagens. A intencdo dessa acdo era a
possibilidade de utilizarmos essas criagcdes dos estudantes para a elaboragdo da
Unidade Didatica. Assim, as montagens das personagens feitas pelos estudantes
foram utilizadas ao longo da Unidade Didatica, sendo elas as personagens portadoras
dos enunciados e das explica¢cbes das atividades planejadas para a turma.

Esse uso foi feito com o objetivo de valorizar as produgdes dos estudantes e
aproxima-los das proposicdes a serem realizadas nas aulas destinadas a aplicacéao
da Unidade Didatica. Dessa maneira, simples e criativa, os estudantes participaram,
ativamente, da elaboragdo do proprio material didatico que guiou as atividades
realizadas ao longo das a¢bes da pesquisa por nés desenvolvida junto a eles. A
reacdo dos estudantes ao receberem o0 material e constatarem que as suas
personagens estavam inseridas nesse contexto foi uma experiéncia coletiva muito
prazerosa.

Abaixo, na figura 9, ilustramos o resultado da confec¢édo da Unidade Didatica,
na qual ja aparecem alguns dos robds ajudantes confeccionados pelos estudantes,

em sua funcao de enunciadores.
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Figura 9 — Exemplo — Unidade Didatica

Os algoritmos tambitn(\) o
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Feita essa insercdo das personagens dos estudantes na Unidade Didatica
elaborada por nés para organizar e dar sequéncia légica as atividades planejadas, os
rob6s ajudantes também se tornaram marcadores de paginas para as apostilas. Junto
a entrega das apostilas a cada estudante, passamos a explicar-lhes os propésitos e
as finalidades das praticas planejadas e orientadas por meio desse material, como a

seguir explanamos.

3.2 ENTREGA DAS APOSTILAS E INICIO DAS ATIVIDADES

Organizamos a Unidade Didatica em forma de apostila para que os estudantes
pudessem realizar as atividades de forma sequencial, de modo a facilitar os registros
e correcdes a serem realizadas nas proposicoes didaticas, como se pode observar no
Apéndice desta dissertacdo. Ao receberem as apostilas, os estudantes fizeram a
identificacdo do material, registrando seus nomes e nomes dos/das ajudantes robos
produzidos por eles e inseridos no material por nés.

Na primeira atividade, localizada na pagina 1 da apostila, solicitamos aos

estudantes que se apresentassem, juntamente com seu/sua ajudante. Nessa
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apresentacao oral a turma, foi-lhes solicitado mencionar quatro caracteristicas, ou

mais, de seu/sua robd ajudante.
Percebemos, com essa atividade, que os estudantes apresentaram duvidas

quanto a definicho do termo caracteristicas, necessitando de auxilio para

compreender e apontar as caracteristicas de suas personagens.

Os nomes e os adjetivos escolhidos pelos estudantes para caracterizarem
seus/suas ajudantes rob6s nos trazem pistas de seu imaginario. Os nomes escolhidos
geralmente referiam-se a apelidos ou a nomes curtos, como Mili, Bibi, Flor, Flora, Lya,
Lili, Alice, ou ainda, expressos pela utilizagdo de diminutivos, como Marquinhos e
Os adjetivos empregados abrangem atributos funcionais — como

Cleitinho.
inteligéncia, velocidade, forca e aparéncia — quanto caracteristicas relacionadas ao

estado de espirito, como meiga, cheirosa, feliz e amiga.

Essas escolhas revelam ndo apenas uma tentativa de aproximacao afetiva,
mas também de humanizacdo da figura do/a robd, que é percebido/a como um/a
amigo/a, o/a ajudante, algo préximo a eles, e ndo como uma maquina. Reforcam-se,
assim, as dimensdes ludicas e subjetivas dos estudantes e de suas rela¢cdes com a

tecnologia.
Abaixo, nas figuras 10 e 11, observamos exemplos dos registros dos

estudantes:
Figura 10* — Registro dos estudantes
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Fonte: acervo do autor (2025)

4 Registro da estudante: “e inteligente, e bonita, e gi”.
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Figura 115 — Registro dos estudantes

Fonte: acervo do autor (2025)

Ao observarmos os exemplos anteriores, ressaltamos a necessidade do
trabalho em sala de aula com as diferentes nomenclaturas e definicdes aos termos da
Lingua Portuguesa, a fim de que os estudantes ampliem seu vocabulario e possam
compreender os enunciados em diferentes contextos de uso da lingua.

Apés o0s estudantes registrarem 0 nome e as caracteristicas de seu
personagem ajudante, os convidamos a se apresentarem aos demais colegas da
turma. Assim, cada um deles foi a frente, munido de seu robd ajudante e procedeu a
sua apresentacao aos colegas da turma.

As praticas de escrita espontanea e leitura compartilhada fazem-se
necessarias, principalmente nessa etapa da escolarizacdo, a fim de valorizar e
incentivar as producdes dos estudantes, bem como o desenvolvimento da escuta
atenta durante as apresentacdes dos colegas e das habilidades de expressao oral.
Abaixo, representados nas figuras 12 e 13 estdo o registro do momento da

apresentacao dos estudantes:

5> Registro do estudante: “super velosidade, ela voa, super inteligencia, linda”.
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Figura 12 — Apresentacdo dos estudantes

, FE——

Fonte: acervo do autor (2025)

Figura 13 — Apresentacdo dos estudantes

Fonte: acervo do autor (2025)

Seguimos com as atividades de exploracéo e verificacdo dos conhecimentos
dos estudantes sobre a tematica — funcionamento dos robds e dos equipamentos
eletrdnicos em geral —. Na atividade da pagina 2 da apostila, os estudantes puderam
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registrar seus conhecimentos prévios e compartilha-los com os colegas. As figuras
14 e 15 retratam as respostas apresentadas pelos estudantes:

Figura 14 — Resposta dos estudantes
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Fonte: acervo do autor (2025)
Figura 15 — Resposta dos estudantes
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Os registros apresentados pelos estudantes na realizacdo da atividade,

Fonte: acervo do autor (2025)

demonstraram, de modo geral, um conhecimento superficial sobre a tematica,
tornando-se um 6timo tépico para discussdo na sala de aula, favorecendo assim, a
ampliacdo e a compreensao do funcionamento dos equipamentos eletronicos que
utilizamos todos os dias, especialmente sobre a programacédo e a utilizagcdo do
Pensamento Computacional, como ser& aprofundado na sequéncia.

Desse modo, a articulacdo estabelecida entre o funcionamento dos robds e o
dialogo espontaneo dos estudantes, ao expressarem seus conhecimentos prévios,

cria oportunidades significativas para o desenvolvimento de conceitos mais
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estruturados. O Pensamento Computacional, nesse contexto, deixa de ser uma
abordagem meramente instrumental e passa a integrar, o processo formativo dos
estudantes, promovendo ndo apenas competéncias técnicas, mas também cognitivas

e criativas.

3.3 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

ApOs as atividades preliminares antes mencionadas, iniciamos as praticas
contidas no moédulo da Unidade Didatica com a apresentacdo dos conceitos do
Pensamento Computacional e de seus pilares aos estudantes. Essa temética ja vinha
sendo abordada desde as primeiras agbes, mas, nesse momento, foi retomada por
meio dos questionamentos apresentados aos estudantes pelas personagens da
apostila, na pagina 2: “Sera que nds robds pensamos?” e “Os robds sao inteligentes?”.
As perguntas mobilizadoras visavam verificar os conhecimentos dos estudantes sobre
a utilizacdo da programacéao dos equipamentos eletronicos, que os conferem fungdes
especificas.

O Pensamento Computacional é relacionado com outras habilidades, como a
leitura e a escrita, estando ligado, especialmente, a resolucéo de problemas de forma
clara, objetiva e criativa, estimulando o trabalho coletivo, possibilitando que méquinas
ou humanos possam resolvé-los, por meio de instrucdes claras. Aléem disso, envolve
a capacidade de separar um problema em partes menores para alcancar os objetivos
de resolugdo, fundamentando-se nos Pilares do Pensamento Computacional —
decomposicéo, abstracdo, reconhecimento de padrdes e algoritmos.

Para contextualizar a utilizacdo do PC e de seus pilares, na pagina 3 da
apostila, propomos aos estudantes exemplos de situacfes do cotidiano (tomar banho,
organizar os materiais da escola, acordar e preparar o café, observar o céu nublado),
para que a turma refletisse e identificasse quais pilares estavam sendo evidenciados
nessas situacoes. Dessa forma, buscamos aproxima-los da utilizacdo pratica dos
conceitos apresentados, em momentos de compartilhamento de ideias e debates para
encontrar respostas coletivas e em consenso.

Em seguida, realizamos a proposi¢cédo da observacao e da listagem das acoes
(algoritmos) que efetuamos ao escovar os dentes. Assim, os estudantes deveriam

registar o passo a passo que realizam, normalmente, de maneira a completar a acéo
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solicitada. Observamos que a escrita inicial dos estudantes contava com poucas
informacgBes, com comandos simples e sem detalhamento das acdes a serem
realizadas, pois, como se tratava de uma atividade rotineira, para eles, comandos
simples, como “pega a escova e escova” eram suficientes, como pode ser observado
no exemplo a seguir, representado pela figura 16:

Figura 16 — Algoritmo — Escovar os dentes

ALGORITMO - ESCOVAR OS DENTES
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Fonte: acervo do autor (2025)

A proposicdo para a atividade visava a elaboracdo de passos (algoritmos)
claros, com o maior numero de informacdes possiveis, entdo, fizemos a reescrita de
forma coletiva, acrescentando informacdes e detalhando o processo a ser realizado,
registrando as instrucdes as maquinas e a seres humanos. A figura 17 ilustra a
reescrita da atividade elaborada coletivamente:

Figura 17 — Reescrita coletiva
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Foe-:' acervo do autor (2025)
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A atividade mostrou-se efetiva ao analisarmos as instrucfes escritas no
primeiro momento e a reflexdo gerada apés a reescrita, observando que as acodes
diarias que fazemos de maneira automatizada jA ndo nos requer tanta atencao.
Contudo, ao descrever essas a¢des e/ou para ensinar alguém a realiza-las, faltam-
nos habilidades, sobretudo, ao enuncia-las por escrito, sem o auxilio de recursos
visuais.

Esse processo de reescrita evidenciou aos estudantes a necessidade de o
registro escrito ser empregado para a comunicacao assertiva, que a depender da
situacao e do contexto em que o utilizamos, ele pode ser eficaz ou ndo, atingindo as
expectativas criadas no ato interativo. Praticada essa habilidade, foi-nos possivel

seguir aos passos subsequentes da proposta, como a continuacdo, expomos.

3.4 PROGRAMACAO EM BLOCOS

A programacao em blocos ou a programacao visual € um dos exemplos entre
as diversas linguagens de programacao existentes que, frequentemente, € utilizada
para a aprendizagem inicial daqueles que se aventuram por essa area da tecnologia.
Por apresentarem blocos visuais, de cores variadas, com sistemas de encaixes e
funcbes diversas, tornam-se de facil manipulacdo, favorecendo a aprendizagem de
conceitos importantes para a compreensdao do funcionamento dos equipamentos
eletrbnicos e, que também, podem ser utilizados para sistematizar e representar
outras situagdes do cotidiano. Com o avanco da compreensao e do nivel de abstracao
dos aprendizes, integram-se outras formas de programac&o, como por exemplo,
textos e codigos.

Neste mobdulo, utilizamos a programacdo em blocos em atividades
desplugadas, com a realiza¢éo de jogos de tabuleiro e, também, realizamos atividades
plugadas, ao acessarmos as plataformas educativas pelos aparelhos eletronicos —
tablets e computadores. Essa combinacdo entre o concreto e o digital ampliou o
engajamento dos estudantes e permitiu que os conceitos centrais do PC fossem
explorados de maneira significativa e contextualizada.

Nas subsec¢des seguintes, descreveremos a realizacdo dessas atividades e 0s

resultados apresentados durante as aulas.



63

3.4.1 Atividades desplugadas

Dando sequéncia a aplicacdo dos modulos da Unidade Didatica, iniciamos mais
uma das aulas do projeto, estabelecendo a relagdo entre os algoritmos e a
programacao necessaria para o funcionamento dos equipamentos eletronicos. Isso se
deu, ao evidenciarmos aos estudantes que a programacao se trata dos comandos que
sao ensinados/programados para que eles realizem tais funcdes. Apresentamos,
também, aos estudantes, o conceito de “Atividades desplugadas”, que de acordo com
Brackmann (2017), séo atividades que buscam desenvolver a ludicidade e permitem
gue o estudante experiencie, crie e compreenda os principios de funcionamento do
mundo digital e outras problematicas que estdo presentes em sua vida cotidiana, sem
utilizar-se de equipamentos eletrénicos.

Para ilustrar e reforcar essa aprendizagem, utilizamos o jogo, realizado de
forma desplugada — Caminho do Robd —. O jogo consiste na representacdo do
caminho a ser percorrido no tabuleiro pela personagem até chegar aos objetivos —
coletar as baterias e encontrar a saida —, simulando os algoritmos e a programacao,
em blocos, dos robés.

Dedicamos o primeiro momento para explicarmos as regras e 0s objetivos do
jogo aos estudantes e os organizamos em duplas para jogarem. Definimos as fungdes
de cada jogador durante a rodada, sendo um jogador responsavel por elaborar o
algoritmo a ser percorrido pela personagem para atingir os objetivos, e o outro jogador,
sendo responsavel por posicionar 0s objetivos no tabuleiro e realizar a conferéncia e
a validacao do algoritmo elaborado pelo colega.

Os estudantes compreenderam a funcdo dada aos algoritmos/programacao
para a realizacdo das acdes das personagens com o apoio visual das pecas do jogo,
gue os auxiliaram no registro e na localizacdo durante a realizacdo da atividade. A
figura 18, a seguir exposta, ilustra 0 momento destinado a realizacdo dos jogos em
sala de aula:
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Figura 18 — Realizacdo do jogo — Caminho do rob6

Fonte: acervo do autor (2025)

ApOGs a realizacdo do jogo, como forma de registro e revisdo da atividade
desenvolvida, os estudantes registraram na apostila, na pagina 6, o algoritmo
indicando o caminho a ser percorrido pela personagem no desafio proposto. Ao
término da atividade, os estudantes puderam comparar as suas respostas com a dos
colegas, observando os elementos semelhantes e as diferencas na forma de registrar
e as diferentes estratégias utilizadas por eles para encontrar o melhor caminho.

Observamos nas imagens a seguir, representadas nas figuras 19 e 20, as
formas diferentes que os estudantes utilizaram para registrar seus algoritmos:

Figura 19 — Representagao do algoritmo — Caminho do robo

Fonte: acervo do autor (2025)
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Figura 20 — Representacédo do algoritmo — Caminho do robd
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Fonte: acervo do autor (2025)

Para finalizar essa aula, utilizamos um video para a revisdo dos conteudos
apresentados, retomando sobre a programacao e seus conceitos basicos. O video
intitulado “Programacéo para criancas — Conceitos Basicos — Smile and Learn”®, foi
assistido pelos estudantes e, entdo, realizamos uma breve conversa, procurando
identificar os elementos presentes no video que se conectavam com as atividades
realizadas até o momento — 0 que € a programacao e sua importancia para o
estabelecimento das funcbes a serem realizadas pelos aparelhos eletrénicos.

Apds esse momento de integracdo, proporcionado pela atividade em duplas e,
na sequéncia, com a reunido de toda a turma para um momento de conversa, essa

etapa do projeto dimensionou a possibilidade do seguimento das atividades

planejadas, como, a seguir, descrevemos.

3.4.2 Atividades plugadas

Dando sequéncia as atividades de programacao, iniciamos uma nova aula do
projeto, realizando uma revisdo dos conceitos apresentados anteriormente. ISso

envolveu, especialmente, uma retomada sobre as atividades de programacao e

5 Programagdo para criangas — Conceitos Bdasicos — Smile and Learn. Video disponivel em:
https://youtu.be/tRcrdvtV-4o0?feature=shared. Acesso em: 02 out. 2024.


https://youtu.be/tRcr4vtV-4o?feature=shared
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atividades desplugadas. Apresentamos, na sequéncia, na pagina 7, 0s conceitos de
atividades plugadas, que sédo aquelas que utilizam os equipamentos eletrénicos em
sua realizacdo. Também abordamos, nessa ocasido, 0 conceito programacao em
blocos, que é definido como uma programacao visual, com cores e encaixes,
projetados especialmente para estudantes e aprendizes de programacgao
(Brackmann, 2017).

ApOs a primeira conversa, assistimos ao video — Programacao para criancas —
Programacgdo em blocos — Smile and Learn’. Realizada a atividade, estabelecemos
as relacdes das informacdes vistas com as atividades que realizamos anteriormente,
de forma desplugada, e entdo, nos organizamos para realizar a atividade seguinte,
para ser acessada no tablet e nos computadores que sao disponibilizados pela escola
para a utilizacao dos estudantes.

Acessamos a primeira atividade pelo tablet, realizando a leitura do Qr Code. A
atividade 01 — Quebra-Cabeca®, consistia em encaixar os blocos e em fazer a
correspondéncia dos animais com seus qualificadores, indicando a quantidade de
patas, imageml/ilustracdo e caracteristicas proprias (ferrdo, concha, pelos, penas,
bicos etc), como demonstrado na figura 21:

Figura 21 — Captura de tela — Quebra-cabeca
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Fonte: Blockly Games - disponivel em: https://blockly.games/puzzle?lang=pt.

7 Programagéo para Criangas — Programagdo em Blocos — Smile and Learn. Video disponivel em:
https://youtu.be/CANYM34cluQ?feature=shared. Acesso em: 02 out. 2024.

8 Atividade 01 - Quebra-Cabeca - Blockly Games - estda disponivel em:
https://blockly.games/puzzle?lang=pt. Acesso em: 02 out. 2024.


https://blockly.games/puzzle?lang=pt
https://youtu.be/CANYM34cIuQ?feature=shared
https://blockly.games/puzzle?lang=pt
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Essa atividade foi utilizada como introducdo a programacéo visual em blocos,
de forma a facilitar a compreensdo dos estudantes sobre 0s encaixes para o
funcionamento da programacdo, ligando as caracteristicas predominantes aos
animais aos quais elas correspondem. Na figura 22, observamos a realizagdo da
atividade com a utilizacdo dos tablets em sala de aula:

Figura 22 — Realizacao da atividade com tablet — Quebra-cabeca

Fonte: acervo do autor (2025)

Em seguida, foi 0o momento de nos dirigirmos até o laboratério de computacao
da escola para acessarmos a atividade 02 — Labirinto®, utilizando os computadores.
Os estudantes, organizados em duplas, iniciaram a resolucdo das proposicoes,
utilizando os blocos de encaixe para indicar o caminho a ser percorrido pelas
personagens, solucionando os desafios propostos em cada fase.

A seguir, representadas nas figuras 23 e 24, estéo os registros dos estudantes

realizando as atividades de modo plugado, no laboratorio de computacéo da escola:

9 Atividade 02 — Labirinto — Blockly Games — disponivel em: https://blockly.games/maze?lang=pt.
Acesso em: 02 out. 2024.


https://blockly.games/maze?lang=pt
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Figura 23 — Estudantes no laboratério de computacao

Fonte: acervo do autor (2025)

Figura 24 — Atividade plugada — Laboratério de computagéo

Fonte: acervo do autor (2025)

Observamos que as atividades desplugadas, realizadas anteriormente,
auxiliaram na compreensao dos estudantes sobre o funcionamento da programacao
em blocos. Assim, ao realizarem as proposi¢cdes de maneira plugada, os estudantes
conseguiram alcancar, com mais facilidade, os objetivos de cada etapa. Isso nos
evidenciou a importancia da utilizacdo das variadas formas de apresentacdo e
trabalhos com um conteudo, pois essa dindmica, como foi possivel observar, favorece
a aprendizagem dos estudantes, buscando contemplar as diferentes midias — os

multiletramentos.
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Além disso, a alternancia entre as atividades plugadas e desplugadas mostrou-
se eficaz para promover uma aprendizagem ativa e significativa, respeitando os
diferentes estilos e ritmos de aprendizagem. Os progressos realizados na trajetéria da
aprendizagem, por meio das atividades ja efetuadas, foram caminho aberto a
sequéncia das préximas praticas planejadas, conforme serd detalhado na

continuidade deste texto.

3.5 TEXTOS E ALGORITMOS

Iniciamos outro moédulo da Unidade Didatica, estabelecendo, com os
estudantes, por meio de uma reflexado no grupo, a relacao entre o fato dos algoritmos
se fazerem presentes em alguns tipos de textos, especialmente aqueles estudados
no 3° ano do Ensino Fundamental, e as atividades ja realizadas no projeto. Essa
relacdo se da por tais atividades apresentarem uma sequéncia de passos a serem
seguidos para se chegar a um resultado pretendido. Tal caracteristica dessas a¢des,
se assemelha aos algoritmos do PC. Deste modo, os géneros discursivos que
compdem esse grupo de textos, que apresentam uma tipologia predominantemente
injuntiva, sdo as receitas culinarias, as regras de jogos, manuais de instrucbes e
montagens, alvos de nossos estudos em nossas proposicoes didaticas.

Referente ao trabalho com os géneros discursivos destacados para o estudo
em nossa Unidade Didatica, buscamos contemplar diversas textualidades para
compor as proposi¢oes de atividades, solicitando a participagéo ativa dos estudantes
para as atividades de observacao, leitura, compreenséao, escrita, reescrita, debates.
Efetuamos, também, atividades praticas de verificacdo, confeccdo e elaboracéo,
utilizando diferentes suportes para o consumo e producdo dessas textualidades —
apostilas, televisao, tablet e computadores.

Ao sugerir nossos encaminhamentos pedagogicos, buscamos por formas de
integrar a participacdo dos estudantes em todos 0s momentos das praticas
planejadas, oportunizando-lhes atividades de vivéncia e de utilizacdo pratica dos
textos selecionados e produzidos. O fazer pedagdgico vincula-se, assim, a
preocupacdo com a significacdo e a identificacdo dos estudantes com suas

producdes.
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Diferente do observado nos encaminhamentos realizados nos livros didaticos,
ao apresentarem a descontinuacao das atividades, enquanto temética e preocupacao
com o uso real da lingua, estando ainda, estritamente ligadas as questfes
gramaticais, nossas propostas seguiram, junto aos alunos, um direcionamento
continuado, vinculando, sempre, cada atividade a continuidade das discussfes e
praticas antes ja efetuadas.

Nesta subsecao, a seguir, trazemos 0s encaminhamentos realizados com 0s
géneros discursivos em destaque — manual de instrucao, receitas de preparo, receita
culinaria e regras do jogo. Buscamos ainda, articular todas as textualidades com o PC,
visando ao multiletramento dos estudantes, favorecendo suas habilidades de leitura e

de escrita.

3.5.1 Braceletes decorados

Ao propormos esta atividade aos estudantes, objetivamos que
compreendessem o modo que os brinquedos (braceletes decorados) foram feitos e
pudessem identificar os passos necessarios para sua confeccéo, apresentando-os de
uma maneira ndo convencional ao que estdo acostumados a encontrarem nos livros
didaticos e demais atividades. Portanto, na pagina 8 da apostila, os estudantes foram
instruidos a observar as ilustragdes dos brinquedos prontos e a identificar os materiais
utilizados em sua producédo, bem como descrever o modo como foram feitos. A figura
25, ilustra a imagem disposta aos estudantes para a realizacgéo inicial da atividade:

Figura 25 — Braceletes decorados
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Fonte: www.ideiacriativa.org — Acesso em: 02 out. 2024.


http://www.ideiacriativa.org/
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Seguimos com as atividades, solicitando aos estudantes que registrassem 0s
materiais utilizados e como imaginavam que tenha ocorrido o passo a passo da
confeccédo. Organizamos o0 espaco de modo que pudessem trocar ideias com 0sS
colegas e encontrassem a melhor forma para o registro. A figura 26, ilustra o registro
de um grupo de estudantes:

Figura 26 — Algoritmo para confeccao dos braceletes decorados

Voca saberia m

algoritmge
Confeccionar

e dizer qual o
Necessario para
estes brinquedos?

Lembre-se|
Algoritmo & a sequéncia de
Passos a serem seguidos
(comandos) em cada tarefa
Para chegar ao objetivo.

foque o el L,

205U F
timbe it
LOUMS] s it

Fonte: acervo do autor (2025)

Em seguida, propomos aos estudantes que confeccionassem seus proprios
braceletes decorados, verificando se os algoritmos registrados na atividade anterior
estavam de acordo com a realizacdo pratica, ou se necessitavam de ajustes. As
figuras 27 a 30, abaixo expostas, ilustram o momento da confeccéo dos brinquedos

pelos estudantes:

Figura 27 — Confeccéo dos braceletes decorados




Figura 28 — Confeccgéo dos braceletes decorados

Fonte: acervo do autor (2025)

Figura 29 — Resultado dos braceletes decorados

Fonte: acervo do autor (2025)
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Figura 30 — Resultado das confecgbes dos braceletes decorados

Fonte: acervo do autor (2025)

A atividade tornou-se uma Otima referéncia, na pratica, pois permitiu aos
estudantes verificarem se suas percepcoes e registros estavam claros, levando-os a
refletirem sobre sua propria escrita, principalmente ao compartilharem com os colegas
a forma como realizaram seus brinquedos, levando-o0s, assim, a reescrita.

A proposicao seguinte solicitava aos estudantes que verificassem o registro
deixado pela personagem Marinal® e realizassem a reescrita, organizando o texto de
acordo com as sec¢0les (titulo, materiais utilizados, algoritmo de montagem) e caso
fosse necessario, acrescentar informacdes.

As figuras 31 e 32 ilustram o registro dos estudantes na atividade, como
podemos observar abaixo:

Figura 31 — Algoritmo dos estudantes — Braceletes decorados

10 A escrita de Marina, na integra, pode ser verificada na pagina 9 da apostila, contida na segdo do
Apéndice, nesta dissertagdo. — Pegue os materiais; Faga um corte; Decore.
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Figura 32 — Algoritmo dos estudantes — Braceletes decorados

Algoritmo de
Mmontagem:

Fonte: acervo do autor (2025)

Observamos que os estudantes comecaram a compreender a hecessidade das
explicacbes detalhadas ao registrar os algoritmos, iniciando assim, uma reflexao sobre
a propria escrita, ainda que timidamente. Incentivados também pela realizacao pratica
da atividade em que puderam vivenciar a confec¢ao dos brinquedos.

Embora nao fosse o tépico central da atividade, também conversamos sobre a
organizacgédo do texto, destacando principalmente como os verbos séo apresentados,
indicando ordens a serem realizadas e como contribuem para a sequéncia textual,
sendo possivel identificar seus usos também nas produc¢des dos estudantes, como
podem ser localizados nos registros anteriores das atividades.

Essas producdes, realizadas na pagina 10, ja demonstram um olhar mais
atento ao texto, se comparadas com a primeira atividade dos algoritmos, de escovar
os dentes, realizada na pagina 4. Os estudantes ja conseguiram distinguir com mais
facilidade os materiais que foram utilizados para a montagem e 0S passos necessarios
para que a acao fosse completada de acordo com o esperado, adequando a utilizagao
dos encaminhamentos por meio do uso mais preciso dos verbos — corta, corte, decore,
enfeite, por exemplo. Esse avanco indica ndo apenas uma maior compreensao da
estrutura dos algoritmos, mas também um progresso na clareza e na objetividade da

linguagem empregada, especialmente nesses géneros discursivos.
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3.5.2 Bolhas de sabéao

Iniciamos mais uma das aulas do projeto com a realizagdo de uma breve
retomada sobre as atividades e conceitos apresentados nas aulas anteriores e
seguimos com a exploracdo dos géneros discursivos em destaque para esta aula —
preparo das bolhas de sabao e as instru¢cdes para montagem do soprador de bolhas.
No primeiro momento, fizemos a leitura dos textos e destacamos o0s elementos que
caracterizam os géneros discursivos em uso — itens em lista, quantidades, modo de
preparo, titulo, ilustracdes.

Em seguida, observando o passo a passo sugerido pela atividade, na pagina
11, organizamos o preparo das bolhas de sabdo, com a participacdo de todos os
estudantes. A receita sugeria uma preparacao, com aproximadamente 150ml, entao,
sugerimos multiplicar a proporcdo para aumenta-la e assim, dividir entre os
estudantes. Entéo, foi necessario multiplicar as quantidades em trés vezes, resultando
em 450ml aproximadamente do liquido para as bolhas. Abaixo, a figura 33 ilustra a
participacéo dos estudantes na tarefa, auxiliando na preparacédo da receita:

Figura 33 — Estudantes auxiliando na preparacéo da receita

>

Fonte: acervo do autor (2025)

Enquanto aguardavamos o tempo necessario para que a mistura se tornasse

homogénea, organizamos a confeccdo dos sopradores de bolhas, seguindo as
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instrucdes contidas no segundo texto da apostila, anexa a dissertacdo, no Apéndice.
Nas figuras 34 e 35 podemos observar a confeccao dos estudantes:

Figura 34 — Confecc¢éo dos sopradores de bolhas

Fonte: acervo do autor (2025)

Figura 35 — Confeccgéo dos sopradores de bolhas

Fonte: acervo do autor (2025)
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Ao término da aula, destinamos um momento para que pudéssemos brincar
com as bolhas de sabéo, no patio da escola, como ilustrado nas figuras 36 e 37, logo
abaixo:

Figura 36 — Estudantes brincando com os sopradores de bolhas

Fonte: acervo do autor (2025)

Figura 37 — Estudantes brincando com os sopradores de bolhas

Fonte: acervo do autor (2025)

O momento da brincadeira tornou-se especial para os estudantes, pois

puderam brincar com os préprios brinquedos que confeccionaram durante as aulas,
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resultado de suas producdes, tornando a aprendizagem significativa para todos ao
verificarem os resultados em um momento de descontracdo. Essa construcdo de
conhecimentos, constituido, também de memdrias afetivas conduz a experiéncia de
escolarizagdo a uma vivéncia singular que deixa marcas para a vida. Com a execucao
dessa tarefa 0 andamento das acdes para a proxima etapa também ja se mostrava

delineado, como, a seguir, expomos.

3.5.3 Espetinhos de frutas

Solicitamos, antecipadamente, que os estudantes trouxessem frutas cortadas
em cubinhos para serem compartilhadas com os colegas no horério do lanche. Assim,
aproveitamos a oportunidade para realizar uma atividade que englobasse a utilizacao
dos algoritmos e dos géneros discursivos estudados durante a execucao da Unidade
Didatica para abordar, nessa ocasido, a receita culinaria.

Realizamos a leitura do texto na apostila, na pagina 12, anexa no Apéndice,
identificando o género discursivo evidenciado. Nessa leitura, destacamos o0 modo de
preparo e o que utilizariamos para elaborar a receita. Dessa vez, a organizacao textual
nao apresentava as secbes explicitamente — ingredientes, modo de preparo —
necessitando que os estudantes realizassem a leitura atenciosa para verificar o que
era necessario para o preparo da receita.

Buscamos relacionar, também, a receita culinaria com os algoritmos, pois além
de ser uma instru¢cdo de um passo a passo em seu preparo, as frutas utilizadas no
espetinho, também se organizavam em uma sequéncia de repeticdo e/ou
posicionamento. Assim, na atividade da apostila, solicitamos aos estudantes que
registrassem o algoritmo de seu espetinho de frutas preferido, de como prepara-lo,

como pode ser observado no exemplo abaixo, na figura 38:
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Figura 38 — Algoritmo — Espetinhos de frutas

- ESPETINHOS DE FRUTAS
BN | - Higienize e corte as frutas em pedagos pequenos,
<! [~ Pegue um palito de churrasco e espete as frutas de sua
preferéncia, colocando uma por vez e intercalando-as;
- Saboreie seu delicioso espetinho.

Sabe o que isso me lembra?
Isso mesmo, os algoritmos!
Eles também estao presentes

nos espetinhos!

E uma 6tima
oportunidade para
experimentar novas
frutas e compartilhar
com seus amigos!

bem bonito e colorido seu

Represente com um desenho
espetinho de frutas favorito.

/

Fonte: acervo do autor (2025)

Em seguida, organizamos a sala para que cada estudante, em sua vez,
preparasse seu espetinho e compartilhasse, oralmente, com os colegas quais frutas
selecionou na preparacdo, mostrando, assim, a sequéncia utilizada. Ap6s o preparo,
os estudantes puderam compartilhar os espetinhos com os colegas durante o horario
do lanche. As figuras 39 e 40 ilustram 0 momento destinado a partilha dos estudantes:

Figura 39 — Espetinhos de frutas

Fonte: acervo do autor (2025)
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Figura 40 — Partilha dos estudantes — Espetinhos de frutas

Y ¥

Fone: ac;;rvo do autor (2025)

Ao propiciarmos estes momentos de convivio, compartilhhamento e trocas,
incentivamos outras questdes e tematicas que vao além dos textos, mas que estdo
presentes no ambiente escolar, buscando, assim, a interdisciplinaridade, como, por
exemplo, a abordagem a tematica da alimentacédo saudavel, o consumo consciente e
a partilha dos alimentos, proporcionando vivéncias significativa ao grupo. O trabalho
coletivo traz resultados significativos e, nesse sentido, encaminhamos nossas agdes

as atividades seguintes, como, na sequéncia deste texto, relatamos.

3.5.4 Dados e jogos

Iniciamos outra de nossas aulas do projeto assistindo ao video!! sobre a
producédo de um dado de tabuleiro feito com rolinho de papel higiénico. No entanto, o
video ndo apresentava a narracao da listagem dos materiais utilizados e do modo de
fazer, portanto, necessitando que os estudantes o observassem com atencéo para
identificar esses elementos.

Apés assistirmos o video, os estudantes deveriam completar a tabela da
atividade na apostila, localizada na péaginal3, com as informacdes solicitadas,

11 Dado Reciclavel — Grupo Colaborativo Matematica em Movimento. Video disponivel em:
https://youtube.com/shorts/'YWWbnMb_WMk?feature=shared. Acesso em: 02 out. 2024.


https://youtube.com/shorts/YWWbnMb_WMk?feature=shared
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indicando os materiais utilizados para a confeccdo do dado de tabuleiro e o modo
como foi construido. Tais informacGes ndo estavam explicitas no video, mas que
deveriam ser verificadas pelos estudantes durante a exibi¢cdo, tendo sido eles
instruidos para que tomassem nota desses topicos.

O video foi repetido mais vezes para que os estudantes pudessem perceber os
detalhes e fossem capazes de descrever a atividade realizada. Em seguida,
realizamos a corre¢do de forma coletiva, compartilhando as impressdes e 0s registros
dos estudantes. Isso foi feito para que, entéo, ao final, cada um realizasse a montagem
de seu préprio dado de tabuleiro para ser utilizado na atividade seguinte. A imagem a
seguir, figura 41, ilustra a atividade realizada de forma coletiva:

Figura 41 — Elaboragéo coletiva - Dados de tabuleiro

Fonte: acervo do autor (2025)

As producdes coletivas tornam-se praticas valorosas na sala de aula, pois
buscam integrar as diferentes ideias apresentadas pelos estudantes. Isso vem a
contribuir significativamente para a reflexdo e elaboragdo de um texto melhor

estruturado, sendo realizado com a mediag&o do professor.
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Com os dados confeccionados, avancamos para a atividade seguinte na
apostila, em que realizamos a leitura do texto e identificamos a qual género discursivo
ele pertencia — Regras de Jogos. Destacamos os enunciados e partes estruturais do
texto, identificando o nome do jogo (Chegue ao Cem), nimero de jogadores, objetivos
e modo de jogar.

Apos lermos com atencdo as regras, contidas na pagina 14 da apostila,
selecionamos duas estudantes para realizar uma rodada teste, de forma coletiva, para
gue todos compreendessem o modo de jogar. Cada jogador, uma vez por rodada,
deveria realizar o lancamento de um dado, verificar qual o nimero sorteado e
posiciona-lo na ordem das dezenas ou das unidades, formando assim um nimero. Ao
término das cinco rodadas, o jogador que mais se aproximasse do nimero cem, seria
considerado o vencedor. A figura 42, ilustra 0 momento do jogo realizado a frente da
sala:

Figura 42 — Realizacdo do jogo — Chegue ao cem

Fonte: acervo do autor (2025)

Em seguida, organizamos os estudantes em duplas para a realizacdo dos jogos
de tabuleiro, utilizando os dados que produzimos anteriormente. A figura 43 ilustra

esse momento da aula:
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Figura 43 — Realizacdo do jogo — Chegue ao cem

Fonte: acervo do autor (2025)

Os jogos de tabuleiro, especialmente aqueles que envolvem a matematica e a
resolucdo de problemas, estimulam também a capacidade dos estudantes para
compreenderem os padrdes que se repetem, como 0s numeros que compdem a
sequéncia numeérica, exercitando a decomposicéo e raciocinio. Isso estimula, por sua
vez, as habilidades que igualmente auxiliam na capacidade de leitura, compreenséo
e elaboracao de textos.

Durante o jogo, ao perceberem que ndo bastava apenas marcar os nimeros
de forma aleatéria nas casas destinadas as dezenas e unidades, mas sim,
necessitavam de estratégias para alcancar o niumero cem, o0s estudantes entédo
jogavam com cautela, analisando atentamente as jogadas dos colegas e as
possibilidades geradas em cada rodada. Essa mudanca de postura evidenciou a
mobilizacdo dos pilares do Pensamento Computacional, especialmente o raciocinio
|6gico, a andlise de padrdes e a formulacdo de estratégias.

De acordo com a BNCC (2017), na resolucéo de problemas, os jogos exercem
um papel fundamental para a construcdo de conceitos matematicos, por se
constituirem como desafios a serem superados. Assim, ao buscarem uma solucao, os
estudantes levantam hipoteses, testam sua validade, prop6em caminhos, modificam

seus esquemas de conhecimentos e avangam cognitivamente.
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3.6 SCRATCH

O Scratch?? é uma plataforma digital e gratuita que oferece recursos para o
desenvolvimento da programacéao visual em blocos, contendo blocos de encaixe de
cores e funcbes variadas, possibilitando seu trabalho de forma online ou offline, na
elaboracdo de animacdes, jogos, e especialmente no desenvolvimento do
Pensamento Computacional. As producgdes realizadas podem ser compartilhadas e
acessadas por outros participantes na biblioteca da plataforma, permitindo a
coparticipacdo e o aperfeicoamento dos projetos elaborados.

Ao propormos a utilizacdo desses recursos nas aulas de Lingua Portuguesa,
buscamos favorecer os multiletramentos a partir da utilizacdo de diferentes
equipamentos, para acessar, consumir e produzir diferentes textualidades, conforme
as orientacdes e 0s objetivos contidos no RCT, que norteiam o trabalho pedagogico

dos professores quanto ao uso das tecnologias, como 0 expresso no excerto abaixo:

Entende-se a indispensabilidade de englobar as Tecnologias Digitais de
Informacdo e da Comunicagdo (TDICs) ao sistema de educacdo,
demonstrando sua importancia ndo s6 como recurso didatico utilizado para
enriquecer praticas pedagoégicas, mas também como ferramenta intrinseca
ao desenvolvimento do ser humano, levando a uma nova visdo do ambiente
escolar, da sala de aula, dos principios que norteiam o ensino e da fungéo
social da educacao relacionada aos meios tecnolégicos (RCT — EF, 2024, p.
60).

Portanto, nesta subsecéo, apresentamos as atividades desenvolvidas a partir
da plataforma Scratch, com proposi¢coes plugadas e desplugadas. Tais atividades
foram realizadas a fim de desenvolver a producdo de animacdes e textualidades que
integram a utilizacdo dos pilares do PC e dos géneros discursivos em estudo nesta
Unidade Didatica. Isso favorece os multiletramentos e demais habilidades ligadas a
escrita e formacdo leitora dos estudantes e acabam por utilizar os recursos
tecnologicos disponibilizados pela escola para a utlizacdo dos estudantes —
computadores, tablets e aparelhos de Tv — integrando-os de forma significativa ao

contexto pedagdgico.

2.0 Scratch ¢ uma plataforma gratuita de programagao para criangas, oferecendo a elaboragdo de
animagdes, jogos e histérias com a programacgao visual (em blocos), promovendo o pensamento
computacional e as habilidades de resolugéo de problemas; autoexpressao e colaboragédo. Acesse em:
https://scratch.mit.edu/. Acesso realizado em: 02 out. 2024. E possivel utilizar a versao offline (com
instalagcao do aplicativo), sem a necessidade de estar conectado a internet para o uso.


https://scratch.mit.edu/
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3.6.1 Scratch plugado

Iniciamos mais esta etapa da Unidade Didatica ao realizar com a turma uma
atividade de forma plugada, utilizando os tablets em sala de aula para acessar o
aplicativo Scratch. Seguindo o passo a passo descrito na apostila, nas paginas 15 e
16, elaboramos uma animacéo simples, com a utilizacédo de blocos de movimentacéao,
repeticdo, dialogos, personagens, cendrio, para que os estudantes conhecessem a
plataforma e pudessem verificar a utilizagcdo da programacao em blocos na elaboracao
de narrativas ilustradas.

ApoOs a exploracdo inicial e a verificacdo do funcionamento correto das
instrucbes com os blocos de programacéo, os estudantes puderam explorar e
aprimorar seus projetos, adicionando outros blocos de fungdes e movimentos,
cenarios, didlogos, sons, personagens etc, pois, assim como consta no RCT (2024, p.
60):

[...] as tecnologias digitais possibilitam a criacho de ambientes de
aprendizagem mais interativos e envolventes, 0 que € especialmente
benéfico para alunos com deficiéncias que podem ter dificuldades de
concentracdo ou motivacdo. Jogos educativos, realidade virtual e recursos
multimidia podem tornar o processo de aprendizagem mais atrativo e
acessivel, tornando o contetdo curricular mais significativo para esses
estudantes.

Com a exploracdo das ferramentas digitais oferecidas pela plataforma do
Scratch, os estudantes elaboraram seus projetos e compartilharam suas producdes
com os colegas de turma, aumentando, assim, as possibilidades de criacdo para as
atividades futuras. A figura 44 ilustra 0 momento da realizacdo da atividade com os

tablets e exploracao da plataforma Scratch:
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Figura 44 — Exploracéo da plataforma Scratch

Fonte: acervo do autor (2025)

Realizada essa etapa, que foi bastante proveitosa e prazerosa para 0S
estudantes em sua execugcdo, ao explorarem as ferramentas e fungbes
disponibilizadas pela plataforma, foram feitos os encaminhamentos para as
proposicoes seguintes, dando continuidade as atividades voltadas a tematica e
producdo de narrativas ilustradas, conforme descrevemos a continuagdo, na

sequéncia.

3.6.2 Scratch desplugado

Com vistas a estimular as habilidades leitoras e de escrita dos estudantes,
propomos a realizacdo da atividade de elaboracdo de uma animacdo desplugada,
disponibilizada nas paginas 17 e 18 da apostila, contendo os mesmos elementos que
a atividade plugada realizada na etapa anterior. A proposicéo da atividade estabelecia
a utilizacdo dos blocos de programacdo, assim como a versdo plugada, para a
elaboracdo de uma narrativa, ou cenas, contando com a elaboracdo de cenarios, a
utilizacdo de personagens e de dialogos, permitindo a expressdo criativa dos
estudantes.
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O RCT também traz suas consideracdes sobre a importancia e a utilizacéo das

atividades desplugadas para a aprendizagem, como pode ser observado a seguir,

O essencial, nesta etapa de ensino, é que os conceitos sejam dominados
através de experiéncias concretas, que permitem ao aluno construir modelos
mentais para as abstracbes computacionais, que serdo formalizadas na
proxima etapa do ensino fundamental (Anos Finais) com o uso de linguagens
de programacdo. Ou seja, € muito importante que o0 Pensamento
Computacional seja trabalhado (pelo menos inicialmente) de forma
desplugada (sem o uso de computadores) nos Anos Iniciais (RCT — EF, 2024,
p. 197).

Nesse sentido, a utilizacdo das atividades desplugadas contribuem para
diversas aprendizagens, seja por contetdos préprios da area da computacéo, como a
programacdo em blocos e dos algoritmos, e de outras areas do conhecimento,
especialmente a de Lingua Portuguesa, com as narrativas e demais elaboragdes de
textos, incluindo cores, formas, sons e imagens. Essa abordagem pedagdgica
contribui para introduzir, retomar, reforcar e facilitar a aprendizagem, demonstrando
bons resultados em seus usos, especialmente em nossa pesquisa, tornando-se um
facilitador para a compreenséo de atividades mais complexas e em atividades de
revisdo de conteudos.

Para a atividade pratica, os estudantes dispunham de um tempo para
elaborarem seus roteiros, compartilharem suas ideias com seus colegas e as
reproduzirem na folha de atividade, recortando os blocos de programacdo e 0s
organizando nos espacos indicados. Outros elementos — personagens, Cenarios,
dialogos — poderiam ser adicionados com as ilustra¢cdes dos estudantes ou com 0s
moldes disponibilizados na atividade.

Apés a elaboracédo, foi destinado um momento para que o0s estudantes
pudessem compartilhar suas produgcdes com os colegas. As figuras 45 a 48 retratam
0 momento da realizacdo da atividade em sala e das producdes realizadas pelos

estudantes, como podem ser observadas abaixo:
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Figura 45 — Producéo das animac¢des desplugadas

Fonte: acervo do autor (2025)

Figura 46 — Elaboracéo da animacao desplugada
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Fonte: acervo do autor (2025)
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Figura 47 — Elaboragéo da animacao desplugada

Fonte: acervo do autor (2025)

Figura 48 — Elaboragéo da animacao desplugada

Fonte: acervo do autor (2025)

Objetivamos, com essa atividade, reunir o0s conceitos trabalhados
anteriormente — programacdo em blocos, atividades desplugadas, algoritmos,
sequéncia de ideias, adequacdo da escrita — bem como favorecer a escrita
espontanea e criativa dos estudantes, permitindo-lhes o contato com diferentes
textualidades e suportes para sua elaboracdo. Com essas préticas, visamos ainda,

estimular a formacdo de leitores, com atividades que sejam significativas aos
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estudantes e que fujam de modelos estanques apresentados em manuais, e em
muitos casos, pelas escolas. A esse respeito, utilizamos as reflexdes propostas por

Fleck (2020, p. 6), quando menciona que

[...] a formagdo do habito da leitura na escola, embora seja importante e
necessério, deve ser acompanhado de acdes que levem o leitor a uma
dimensdo da experiéncia de leitura capaz de transcender a essa
mecanizagdo e conduzir a leitura compreensiva, interpretativa,
conscientizadora e, dali, a critica, a um ato criativo, ou seja, de superacgéo do
habito pela originalidade. Esse € um processo que requer estimulos,
oportunidades e exemplos e que, dificilmente, instaura-se sem a necessaria
mediacdo de um professor que seja, de fato, leitor proficiente.

Com as proposic¢oes do fazer textual, os estudantes, em fase de alfabetizacao,
aos poucos vao se familiarizando com o cédigo e com as regras que regem esse
sistema e, principalmente, compreendendo como o0s enunciados podem ser
elaborados para efetivar a significacdo aos leitores. Embora as significacdes ocorram
de forma individualizada para cada individuo, elas devem ser expandidas para outros
espacos, conforme os estudantes vao adentrando aos ambientes letrados. Assim, a
escola se tornara um espaco para sistematizar essas aprendizagens, mas nao sera o
anico a contribuir com essa formacao.

Para a finalizagéo da atividade, propomos a realizacdo de uma autoavaliacéo,
disponibilizada na pagina 19 da apostila. Nela, cada estudante deveria analisar a sua
producédo e assinalar o cumprimento dos critérios estabelecidos — utilizacdo de titulo
para a animacdo, utilizacdo de cenario, presenca de personagens, didlogos,
sequéncia de acontecimentos e utilizacao dos blocos de programacgéo.

Ao propormos a realizacdo dessa autoavaliagdo, esperavamos, com a
participacdo dos estudantes, a promocdo de reflexdes significativas sobre as
producdes realizadas anteriormente, para que cada um pudesse perceber a
importancia da presenca e a utilizagdo dos elementos destacados e elencados na
atividade para a producéo de sentidos, dada a sua importancia no processo de escrita,
leitura e significacao.

Objetivamos também, contrapor o0 modelo de autoavaliacdo sugerido pelo livro
didatico — Um Giro Pela Aprendizagem Lingua Portuguesa — 3° ano Ensino
Fundamental — Anos Iniciais (Cultural, 2023), que apresentava critérios pouco
preocupados com a escrita, enquanto unidade de significagdo, e com o género

discursivo utilizado na atividade, sendo assim, desvinculadas as proposi¢cdes de
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reescrita e reflexdo sobre os usos reais da lingua. Nossa acédo, concentrada na
importancia do ato de escrever e de dar significacdo ao texto, fez-se muito relevante

nessa caminhada de construcédo de conhecimentos.

3.6.3 Producao de animacéo no Scratch

Para o desenvolvimento da atividade de conclusdo de nossa Unidade Didatica,
propomos a elaboracdo de uma animacgao na plataforma Scratch, de forma plugada,
gue serviria, também, de revisdo dos conceitos trabalhados durante o periodo de
aplicacdo. Estabelecemos alguns critérios para a producao dos estudantes: ser uma
producgéo individual e original; necessidade de apresentar um roteiro; utilizagdo de
cenario(s); personagem(ns); didlogos; e a temética deveria envolver a utilizacdo PC
e/ou dos géneros discursivos alvo de nossos estudos — regras de jogos, receitas,
manuais de montagem, listas de materiais e ingredientes.

No primeiro momento, dedicamo-nos ao levantamento de ideias e a escrita do
roteiro. Embora as producdes devessem ser realizadas individualmente, os
estudantes poderiam conversar com os colegas sobre suas ideias e compartilha-las.

Na apostila, na pagina 20, os estudantes poderiam registrar suas ideias,
utilizando-se de desenhos e textos, sejam em forma de tépicos, frases ou palavras-
chave. As figuras 49 e 50, a seguir expostas, ilustram os roteiros elaborados por duas
estudantes:

Figura 49 — Roteiro elaborado pela estudante n° 1

estudamos — regras de 10905
receitas, manuais de montagem, ‘—‘ =4
listas de materiais e ingredientes

IDEIAS PARA O MEU ROTEIRO DE ANIMAGAO
i

co=i/N
)

Fonte: acervo do autor (2025)



92

Figura 50 — Roteiro elaborado pela estudante n° 2

Fonte: acervo do autor (2025)

Ao observarmos a escrita da estudante n° 2, evidenciada na figura 50,
verificamos a utilizacdo dos recursos que foram solicitados na consigna da atividade.
Na sua producao ela utilizou-se dos recursos da narrativa para explicar uma receita
culinéria: um bolo de chocolate.

O roteiro da estudante n°® 1, exposto na figura 49, embora apresente menor
nivel de detalhamento também atende aos pontos solicitados. Nessa producédo a
estudante representa um passo a passo de um desenho a ser realizado, atendendo,
assim, ao que Ihe foi solicitado.

O foco da atividade ndo eram as questdes relacionadas a ortografia e a
gramatica, mas o0s estudantes, sempre que nhecessario, foram orientados a
observarem, identificarem e a reescreverem suas produc¢des, fazendo as adequagdes
necessarias para garantir a compreensao dos enunciados. Por estarem em fase de
alfabetizacao, as trocas e as omissdes sao recorrentes e podem ser superadas com
o desenvolvimento de suas habilidades leitoras. A esse respeito, utilizamo-nos das

reflexdes de Cagliari (1998, p. 66), ao ponderar sobre as producdes estudantis:

Um método de alfabetizacdo que leve em conta o processo de aprendizagem
deve deixar um espaco para que o aluno exponha suas idéias a respeito do
gue aprende. Isto pode ser feito ndo de maneira dissertativa (como faz o
professor, quando ensina), mas através da realizacdo de trabalhos, onde se
pode ver o que o aluno fez e descobrir o que o levou a fazer o que fez, do
jeito que fez. Quando o aluno toma a iniciativa e diz algo, ou escreve, ou &,
ele coloca, nessas atividades, seus conhecimentos. Como ele, nesse
momento, conhece apenas parcialmente o0 que esta fazendo,
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inevitavelmente, ira cometer acertos e erros. Da andlise desses acertos e
erros, pode-se descobrir 0 que o aluno sabe e 0 que ndo sabe, se sabe ao
certo ou se esta tomando decisdes equivocadas, estranhas e incorretas.

Portanto, ao considerarmos que estes sdo 0s primeiros contatos dos
estudantes com as proposicoes de elaboracdo de animacfes, em suportes digitais,
seguindo comandos dados pelo professor, envolvendo géneros discursivos e
textualidades diversas, os resultados apresentados pelos estudantes superam as
expectativas, evidenciando, assim, a necessidade de incentivos e continuidade ao
trabalho pedagodgico em sala de aula, estimulando e oportunizando aos estudantes o
acesso a diferentes midias, favorecendo o seu desenvolvimento em diferentes areas
do conhecimento.

Iniciamos a etapa seguinte das atividades com o objetivo de realizar a
elaboracdo da animacdo na plataforma do Scratch, passando, assim, da etapa do
planejamento (do papel) & execucdo (em meio digital). Essa etapa exigiu o
aprimoramento das habilidades dos estudantes ao utilizarem diferentes suportes,
realizando as adaptacdes necessarias ao selecionar os blocos a serem utilizados na
programacao para a execucao das acoes pretendidas.

Para este momento, organizamos um tempo maior para a execugcao da
atividade. Isso permitiu que os estudantes testassem e reorganizassem suas
producdes, além de trocarem ideias com seus pares. Ao término da elaboracéo, os
estudantes compartilharam seus arquivos com o professor para a realizacao da ultima
atividade — apresentacdo e finalizacdo da Unidade Didatica, como na sequéncia,

expomos.

3.6.4 Apresentacéo e finalizacao

Para a ultima fase de atividades realizadas em nossa Unidade Didatica,
organizamos as apresentacdes das producdes elaboradas pelos estudantes na etapa
anterior — animacao digital, como forma de revisdo, contendo como tematica um
género discursivo de tipologia injuntiva, alvo de nossos estudos. Para este momento,
acessamos 0s arquivos de cada estudante e transmitimos para a TV da sala, assim,

cada estudante pode compartilhar com os colegas suas producgdes.
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A seguir, expomos alguns exemplos que selecionamos das producdes dos
estudantes, seguidos de um breve comentario sobre os pontos apresentados. Nas
figuras 51 e 52, podemos conferir o resultado da producdo da estudante que
mostramos anteriormente, que estava narrando sua receita de bolo de chocolate®s:

Figura 51 — Animacéao — Bolo de chocolate

§ Obrigad
mwito bor

Fonte: acervo do autor (2025)

Figura 52 — Programacgé&o — Bolo de chocolate

ﬁ\/océ sabe fazer bolo de chocolate? Jees ° segundos
[ 4 ) ‘

¢ p—

00 @) vor @ s

LB \océ vai precisar de leite, de nescal , 3 ovos Mvlg ° segundos

LL[=W Oleo de girassol, royal, trigo e agua morna. Mg o segundos

Fonte: acervo do autor (2025)

B A animacao completa pode ser acessada no endereco eletrénico:
https://scratch.mit.edu/projects/1139708563. Acesso realizado em 10 jan. 2025.


https://scratch.mit.edu/projects/1139708563
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Ao analisarmos essa producdo, podemos identificar a utilizacdo de diversos
conhecimentos apresentados pela estudante, a comecar pelo seu conhecimento
prévio para a preparacdo da receita, indicando os ingredientes necessarios. A
estudante também faz uso de recursos visuais para complementar a sua narrativa, ao
utilizar a imagem de um bolo de chocolate e de duas personagens femininas, sendo
uma com estatura maior, que estd na posicdo de ensinar, e outra menor, que esta
aprendendo. Quanto a programacao, a estudante faz o uso correto dos blocos, com a
presenca de didlogos e pausas para representar os turnos das falas. E uma animacéo
de curta duragéo, mas que compreende muito aprendizado.

A producédo seguinte, ilustra duas personagens em um dialogo, em que o gato
esta ensinando ao cachorro o passo a passo para se fazer Slime!4. A figura 53
representa o resumo da animacao, e na figura 54, podemos conferir a programacao
em blocos realizada pela estudante:

Figura 53 — Animacgao — Slime

Oi, vocé sabe fazer slime? :

Fonte: acervo do autor (2025)

14 Slime é o nome dado a uma massinha pegajosa, viscosa, maleavel e colorida, popular entre as
criangas.
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Figura 54 — Programacéao — Slime

diga por a segundos
diga por ° segundos

diga por ° segundos

diga por e segundos

o @ sesns
diga olo] g ° segundos
diga por e segundos

Fonte: acervo do autor (2025)

Esta producdo também evidencia a compreensdo da estudante diante da
proposta didatica, ao trazer elementos de sua vivéncia e seus conhecimentos prévios
para a narrativa. Também faz o uso adequado dos blocos de programacéo,
estabelecendo a ordenacdo dos ingredientes utilizados, e dos recursos visuais,
utilizando um cenério de praia, selecionando personagens e representando o slime?!®,
ao lado do cachorro.

A terceira producao selecionada retrata o didlogo entre trés personagens, dois
dinossauros e um urso, conversando sobre suas habilidades de futebol, entdo um dos
dinossauros ensina o urso a fazer um belo gol'®. As figuras 55 e 56, a seguir expostas,

retratam essa producao:

15 Animagado completa disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/1107029423. Acesso em 10 jan.
2025.
16 Animagao disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/1107028802. Acesso realizado em: 10 jan.
2025.


https://scratch.mit.edu/projects/1107029423
https://scratch.mit.edu/projects/1107028802

Figura 55 — Animacgéo — Fazer um gol

Vocé sabe fazer um gol?

2

N&o. Vocé pode me a\g;?; pegaa bola e chuta
ensinar? !

24

Fonte: acervo do autor (2025)

Figura 56 — Programacéao — Fazer um gol
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GIEM Tudo bem com vocés? Jelely o segundos

LILEW Nao. Vocé pode me ensinar? por o segundos

Fonte: acervo do autor (2025)
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Assim como as producdes anteriores, 0s estudantes, para realizarem suas
producdes, utilizam-se de temas que lhes sdo proximos, que lhes agradam,
favorecendo a aprendizagem por estarem proximos ao real, ao dia a dia. A producéo
conta com 0s elementos visuais — personagens, didlogos, cenarios e também do
objeto que é utilizado para exemplificar a acao praticada, o chute, movimentando-se
pelo cenéario, demonstrando criatividade e habilidades com o uso das ferramentas
disponibilizadas pela plataforma.

Todas as producgOes apresentadas pelos estudantes atenderam aos objetivos
propostos, pois eles souberam utilizar, a seu modo, as aprendizagens obtidas ao
longo do desenvolvimento desta Unidade Didatica — insertada como Apéndice nesta
dissertacdo — para produzir conhecimentos. Para isso foi necessario que eles se
expressassem oralmente, por registros escritos, com desenhos e ilustracdes, em
conjunto com seus conhecimentos prévios, para ressignificar os textos estudados e
estarem prontos para avancarem nessa caminhada para a formacao leitora e de
desenvolvimento de suas habilidades de escrita, interpretacdo, consumo e producéo,
das mais diversas textualidades, nos mais diversos meios.

Ao propormos essas atividades, visando a integracédo do PC as aulas de Lingua
Portuguesa para a elaboracéo de estratégias e encaminhamentos metodoldgicos que
requisitavam a participacdo ativa dos estudantes frente ao estudo dos géneros
discursivos é pelo fato de que buscamos novas perspectivas para o ensino, criando
formas para que essas aprendizagens se tornem significativas aos estudantes,
fugindo das praticas estanques, ha muito tempo praticadas, assim como pontua

Cagliari (1998, p. 66), sobre as cartilhas:

O método das cartilhas ndo leva em consideracdo o processo de
aprendizagem. Quando diz que faz a verificacdo da aprendizagem através de
ditados, provas etc., na verdade, esta verificando ndo se o aluno aprendeu
ou ndo, mas se o aluno sabe responder ao que se pergunta, reproduzir um
modelo que lhe foi apresentado, demonstra que o professor ensinou direito.
O gue se passa ha mente do aluno, as razdes pelas quais ele faz ou deixa de
fazer algo, sdo coisas que o método ndo permite que o aluno manifeste.

Sabemos da importancia da utilizacdo dos livros didaticos, dos manuais, das
apostilas ao serem utilizados como instrumentos de ensino, e, também,
compreendemos os diferentes cenarios educacionais encontrados pelo Brasil, mas
igualmente, acreditamos que essas praticas, que rompem com as propostas
tradicionais de ensino, trazem resultados para a formacdo dos estudantes,
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contribuindo para seu desenvolvimento a longo prazo, na formacdo leitora,
especialmente, ao permitir que os estudantes vejam o0s textos como unidades de
significacdo da vida social, que circulam e integram neles as vivéncias das pessoas e

das sociedades que os tornam sujeitos de sua propria historicidade.



CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa evidenciou que a integracdo do Pensamento
Computacional — PC — as aulas de Lingua Portuguesa contribui significativamente
para o desenvolvimento das habilidades de leitura e de escrita dos estudantes. Ao
estruturar uma sequéncia de atividades planejadas em torno de uma mesma tematica,
foi possivel explorar diferentes textualidades, com énfase na tipologia injuntiva,
favorecendo n&o apenas a compreensao e a producéo de textos instrucionais, mas
também, o engajamento dos estudantes no processo de aprendizagem.

Além disso, o uso do Pensamento Computacional permitiu a incorporacdo de
praticas voltadas para o multiletramento, ampliando as formas de interacdo dos
estudantes com o0s textos e promovendo atividades mais significativas e
contextualizadas, principalmente ao identificarem sua presenca e aplicagdo em
tarefas do dia a dia.

Ao compreenderem que 0s equipamentos eletrdnicos dependem de uma
programacado para executar suas multiplas funcbes, para as quais foram
desenvolvidos, e que essa programacado, em especial a programacdo em blocos,
necessita de instrucdes claras e objetivas, os estudantes transferiram esse
conhecimento para as suas produgdes textuais. Dessa forma, os textos podem se
tornar mais claros, objetivos, coerentes e coesos, adequando-se as indumeras
situacdes e as diversidades enunciadoras presentes no cotidiano.

As producdes dos estudantes, conforme foram avancando no desenvolvimento
das atividades propostas, evidenciaram a incorporacdo gradual das estruturas de
organizacéo do texto, bem como dos pilares do PC. A medida que se deparavam com
os desafios das tarefas, tornava-se cada vez mais evidente a necessidade de analise,
reflexdo e sequenciamento l6gico de suas ideias, elementos fundamentais tanto para
a programacgao quanto para a producéo textual. Observamos que os estudantes
passaram a planejar melhor o desenvolvimento de suas producdes, utilizando com
mais clareza os conectores, verbos no modo adequado e estruturas coerentes com o
género discursivo em foco.

Essa evolugcdo demonstra como as praticas integradas ao PC favoreceram nao
apenas o raciocinio l6gico, mas também o aprimoramento da expressado da escrita e
da leitura, uma vez que a organizacao sequencial e o pensamento estruturado sao

transferidos para a elaboracdo dos textos. Assim, a articulacdo entre linguagem e
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tecnologia mostrou-se adequada ao promover um ambiente de aprendizagem que
valoriza a criatividade, a légica e a comunicacéao eficiente — habilidades fundamentais
para a formacéo dos estudantes.

Nesse contexto, a abordagem multimodal, combinada ao uso de diversos
suportes e ferramentas digitais, ampliou ainda mais o potencial formativo das
atividades, ao estimular o pensamento critico, a criatividade e a resolucdo de
problemas. Essa combinac¢do tornou as aulas mais dinamicas e alinhadas as
demandas contemporaneas da educagéao, contidas, especialmente, nos documentos
norteadores do trabalho docente: BNCC e RCT. Essa perspectiva reforca a
importancia da integracdo de multiplas linguagens e competéncias em uma pratica
pedagogica que considere o protagonismo dos estudantes e a complexidade do
mundo digital.

Para o desenvolvimento desta pesquisa, fundamentamo-nos em documentos
oficiais e em producBes académicas de especialistas nas areas de letramento e da
alfabetizacdo, da formacao leitora, das préticas pedagogicas em sala de aula e
estudos sobre o uso de dispositivos eletronicos no ambiente escolar. A partir da
observacédo da realidade escolar, identificamos a escassez de praticas pedagogicas
gue, além de serem significativas aos estudantes, explorassem a diversidade de
textualidades nas aulas de Lingua Portuguesa. Além disso, identificamos a
necessidade de estratégias e acdes que contribuissem de forma mais efetiva para o
desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita dos estudantes, especialmente
daqueles que estdo em processo de alfabetizacao.

As reflexdes geradas ao longo das aulas do Profletras foram fundamentais para
a elaboracdo de nossa Unidade Didatica voltada a problemética que identificamos,
com o objetivo de implementar praticas inovadoras as aulas de Lingua Portuguesa.
Essas praticas contemplam o uso das tecnologias digitais para o acesso, consumo e
producdo de textualidades acerca de uma mesma temética, além de estimular a
reflexdo a partir das leituras e das reescritas das proprias producdes dos estudantes.
Essas reflexdes também possibilitaram a elaboracdo de um material pedagdgico
alinhado as demandas contemporaneas da educacdo, proporcionando aos
professores ferramentas para enriguecer suas praticas e tornar as aulas mais
dindmicas e significativa aos estudantes. Além disso, esta abordagem contribui para

a formacédo de sujeitos capazes de atuar com a lingua e de atribuir significados em
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diversos contextos sociais, ampliando suas habilidades comunicativas e de
compreensao do mundo ao seu redor.

Destacamos, ainda, a relevancia do Mestrado Profissional em Letras no
contexto da pesquisa educacional, ao proporcionar aos professores da Educacéo
Basica o acesso a formacdo continuada e ao aprimoramento de suas praticas
pedagogicas. Esse processo contribui diretamente para a identificacdo dos desafios e
das problematicas enfrentadas diariamente nas escolas, possibilitando a busca por
estratégias e solucbes eficazes. Nesse sentido, a pesquisa-acdo desempenha um
papel fundamental, permitindo a producao de materiais didaticos, como a Unidade
Didatica que integra esta dissertacdo, que promove 0 desenvolvimento das
habilidades globais dos estudantes ao propor praticas diversificadas e significativas
com os géneros discursivos em sala de aula. Além disso, esse material busca
promover o multiletramento, ao possibilitar o acesso, producdo e consumo de
diferentes textualidades, ampliando, assim, as competéncias leitoras e escritoras dos
estudantes.

Dessa forma, concluimos que a aplicagdo do Pensamento Computacional no
ensino de Lingua Portuguesa pode ser uma estratégia valiosa para potencializar as
competéncias leitoras e escritoras dos estudantes, ao mesmo tempo em que 0S
prepara para interagir com diferentes linguagens e tecnologias. A continuidade desta
proposta em outros contextos educacionais pode fortalecer, ainda mais, a construgéo
de préticas pedagdgicas inovadoras, alinhadas as necessidades e aos interesses dos

estudantes na era digital.
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APRESENTACAO

Ola, professor(a),

Esta Unidade Didatica foi elaborada pelo professor Willian Gustavo Moisés,
académico do Programa de Pds-Graduacado Stricto Sensu em Letras — Nivel de
Mestrado Profissional (Profletras), da Universidade Estadual do Oeste do Parana —
Unioeste, Campus de Cascavel, sob orientagcdo do professor Dr. Gilmei Francisco
Fleck. As atividades aqui contidas foram aplicadas em uma turma de 3° ano do Ensino
Fundamental - Anos Iniciais, no municipio de Toledo — PR, no ano de 2024, utilizando-
se da perspectiva tedrica de englobar diversas textualidades em sala de aula para
fomentar a formacao leitora dos estudantes e potencializar a utilizacdo das tecnologias
educacionais nas aulas de Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental, tendo como
foco o Pensamento Computacional.

Nesta Unidade Didatica, buscamos integrar o uso das tecnologias e o contato
com diferentes textualidades que estao presentes no Referencial Curricular para o
referido ano escolar. Desta forma, o material esta organizado para que possa ser
utilizado em sala, integrando conteudos e componentes curriculares, além de
estimular a participacdo ativa dos estudantes e estabelecer relacdes sobre a
composigdes dos textos que permeiam o seu cotidiano e sdo ensinados na escola.

As atividades contam com uma breve explicagdo dos encaminhamentos
metodoldgicos sugeridos e de conceitos necessarios para embasar a sua aplicacao,
podendo ser adaptadas conforme as necessidades de sua realidade escolar.

Sugere-se que a Unidade Didatica seja disponibilizada de forma impressa aos
estudantes, em forma de apostila ou portifélio, de modo que possam realizar os
registros das atividades e o/a professor/a possa acompanhar o desenvolvimento das
praticas e fazer as corregdes e encaminhamentos necessarios.

A Unidade Didatica esta organizada em 12 mddulos para ser realizada em 30

aulas, aproximadamente, conforme a aplicagao realizada neste estudo. Os materiais

' O Pensamento Computacional configura-se como um dos contetidos a serem desenvolvidos nos
Componentes Curriculares de Computacao e Robética Educacional presentes no Referencial Curricular
do municipio de Toledo — PR e nesta proposta, buscamos integra-lo as aulas de Lingua Portuguesa.
Para saber mais, acesse a dissertagdo completa - Pensamento computacional nas aulas de lingua
portuguesa do ensino fundamental I: possibilidades para a prética da leitura e da escrita em sala de
aula (Moisés, 2025).
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pedagogicos elaborados (atividades e jogos) estarao disponiveis na secdo Anexos,
para que possam ser reproduzidos e utilizados em sua aplicagao.

Esperamos que este material possa ser utilizado por outros professores em
outras realidades educacionais e também permita a inspiracdo e aprimoramento de
encaminhamentos didaticos frente a utilizacédo das tecnologias e formagao dos leitores
nas aulas de Lingua Portuguesa. Almejamos que os passos iniciais da aprendizagem
da leitura e da escrita possam ser, além de instrutivos, prazerosos e inspiradores para
que, gradativamente, nosso pais supere a deficiéncia historica na formacao leitora e

escritora.

Boa leitura e bons estudos!

Professores:

Willian Gustavo Moisés
Gilmei Francisco Fleck
Cascavel, abril de 2025.
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MODULO 01 -
INTRODUCAO — MONTE
SEU ROBO ANEXOS
Duragéo: ANEXO 1 - MODELO DE ATIVIDADE - MONTE SEU ROBO

90 minutos (2 aulas)

Materiais:

. Atividade impressa —

Monte seu robo; O
° Materiais de uso diario

dos estudantes (lapis de cor, .
tesoura, cola, lapis grafite,
borracha);

U Quadro e giz para
anotacoes.

Encaminhamentos:

. Iniciar uma conversa
com os estudantes sobre os
robos, questionando-os
sobre suas caracteristicas;

. Destacar as
caracteristicas dos robos
humanoides (aqueles que
possuem forma semelhante
a humana, com bracgos,
pernas e cabeca);

. Anotar no quadro as
informacoes fornecidas
pelos estudantes;

. Entregar aos
estudantes a  atividade

impressa (Anexo 1) para que possam montar seu robé ajudante, que os

acompanhara nas demais atividades da Unidade;

. Indicar aos estudantes que selecione as pecas que ira compor
seu robo e colorir, para que posteriormente possam monta-lo;

. Recolher os robds ajudantes produzidos pelos estudantes;

. Plastificar os exemplares para serem utilizados de marca
paginas;

. Informar aos estudantes que sera necessario que estejam

com seus robos ajudantes nas aulas seguintes.

Observacoes: Verificar a lista dos materiais a serem utilizados na préxima
aula/atividade; Solicitar que os estudantes providenciem o que se fizer necessario
para a proxima aula.
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MODULO 02 - ENTREGA
DAS APOSTILAS

Duracao:
90 minutos (2 aulas)

Materiais:
. Apostilas impressas;
. Materiais de uso

diario dos estudantes (lapis
de cor, tesoura, cola, lapis
grafite, borracha);

U Quadro e giz para
anotacoes.

Encaminhamentos:

° Iniciar a aula com a
retomada da atividade de
confeccéo do robd ajudante
da aula anterior;

. Entregar a apostila
impressa aos estudantes;
. Orientar os

estudantes para que
preencham com seus dados
a capa da apostila;

. Realizar a leitura
coletiva com a turma;

R R
CATERNG
i

ETIVIDEDES.

BT U AN T eeesecsevsavoscosses

BT DR TE BOBG: e e vveerereeonens

PROFESSOR: WILLIAY CUSTAVO MEISES
TOLEDS - PR

2624 ’ \Hj

—\
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. Realizar
as atividades da
apostila
contidas nas
paginas 1 e 2;

° Solicitar
a participacao
dos estudantes ao longo da
leitura;

° Auxiliar os estudantes
a responderem as questoes
dos enunciados: nomear o/a
r0b6 ajUdante € escrever . Registre o nome de seu/sua ajudante no quadro abaixo e liste quatro
quatro caracteristicas caracteristicas dele/dela:

dele(a);

Por favor, apresentem-se!

Vocé e seu/sua ajudante!

&o 0)5 Espera-se que
L= [ os estudantes
' pontuem  as
g caracteristicas
E como: rdpido,

. Caracteristicas do/da ajudante:

inteligente, forte, colorido, >

alto, velho, novo, -

carinhoso e gentil, por >

exemplo.

. Convidar, E ]
apos a )¢

Tssa e quero
L] -
‘ ver de pertol L,; Ssnx

conclusao da

atividade inicial,
os estudantes, et
para irem até a frente da sala um por vez, para apresentar o/a seu robg;

. Solicitar ao estudante expositor que mostre o/a robé confeccionado por ele e
as caracteristicas que ele/ela possui;
. Estimular a participacéo atenta dos estudantes para que posteriormente,

possam comparar os elementos em comum ou diferentes apontados pelos colegas;

Ergéﬁ

@‘ <! Este momento €& importante para o desenvolvimento da
' oralidade e da escuta atenta dos estudantes.

. Fazer, ao término das apresentagbes, uma revisao das principais
caracteristicas apontadas pelos estudantes;
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Eu e meus amigos estaremos
o acompanhando vocés nesta
EO QOE jornada de aprendizagem!

Espero que vocés estejam

° Anotar caso seja prontos para comegar!
necessério ’ as Contagem regressiva ativadal
o’ 5..4..3..2.1
caracteristicas elencadas ) )
Sistemas, Ativar!

pelos estudantes, no quadro;
° Retornar com a leitura

Ei, espera ai!

e a realizacao das atividades
na apostila, na pagina 2;

. Auxiliar os estudantes
a responderem ao
questionamento sobre os
conhecimentos que possuem
sobre o funcionamento dos

Vocé sabe me dizer como

os robos funcionam?

Registre seus conhecimentos
no quadro abaixo. Quero ver o

que vocé sabe sobre o assunto!

robés, o que € necessario ~
para que funcionem?

° Retomar, com os

estudantes, algumas

respostas apontadas em

atividades anteriores; =/

Sera que nés

robés pensamos?

Os robos sao

inteligentes?
Espera-se que os

estudantes registrem seus

conhecimentos sobre o tema, sobre as diversas funcées que os robds
possuem e sobre os modos de seu funcionamento, de acordo com as
vivéncias e observacées de seu dia a dia, estabelecendo relacées com
outros equipamentos eletrénicos, além de incluir os trés elementos
necessdrios: parte fisica, programag¢do e fonte de energia.

. Questionar os estudantes sobre as capacidades de
aprendizagem dos robos;

. Oportunizar debates entre a turma;

. Valorizar os conhecimentos dos estudantes;

. Reforcar o papel e a necessidade da programacéao para que os

equipamentos eletronicos possam realizar as suas fungoes.

Observacoes: Verificar a lista dos materiais a serem utilizados na préxima
aula/atividade; Solicitar que os estudantes providenciem o que se fizer necessario
para a proxima aula.

116



MODULO 03 - — -
PENSAMENTO " océ ja ou:r falar sobre i
COMPUTACIONAL P
Duragéo; hfﬁdaﬁ utilizad:par; a identi‘f‘i‘é:gy::“: a

resolucéo de problemas de forma clara e
criativa, possibilitando que maquinas ou
humanos possam resolvé-los facilmente.

135 minutos (3 aulas)

Materiais:
. Materiais de uso diario op Camputaclonal
dOS estudantes (Iépls de cor. possui 4 Pilares, veja a tabela abaixo:
tesoura, cola, lapis grafite, PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL
borracha, apostila); 0 que 62
o Quadro e gIZ para Decomposico Dividir um todo (problema) em partes menores para facilitar a
= o resolugao.
anOtagoesr Abstragio Foco no que é essencial para a resolucao do problema,
° JOgOS de tabuleiro — ignorando o restante.
- ~ Reconhecimento Observar e identificar padrées. Aquilo que se repete ou é
Caminho do robé. de padroes semelhante.
Algoritmos Sequéncua de instrugdes claras e ob]e(lvas para alcangar um
- . objetivo.
Encamlnhamentos- Fonte: Adaptado de Brackmann (2017, p. 33).
. Iniciar a

O Pensamento Computacional pode =
ser usado em nossas atividades diarias g| OOk
também, vou mostrar alguns exemplos!

aula com uma
breve revisao
das atividades
realizadas até o
momento e dos

Quando vocé organiza
seus materiais para ir

a escolal

assuntos w Ay
abordados; Al o] Ao acordar e se ;

icl preparar para o Quando vocé
° Solicitar que os phrl
estudantes peguem a
apostila na pagina 3 e Quando vocé observa i
conversem sobre o Tente identificar de bl
Pensamento Computacional; ARl % o
. Perguntar aos ‘

estudantes se eles ja
ouviram falar sobre esse termo, o que ele significa, se possui alguma relagao com
computadores ou com os robos;

. Deixar que os estudantes expressem suas ideias para que depois seja
apresentado o conceito da apostila;

. Registrar as ideias dos estudantes no quadro;

. Fazer a leitura dos conceitos apresentados na apostila com os estudantes;

. Pedir para que os estudantes facam anotacdes e grifem, nelas, os termos
importantes;

. Destacar o conceito de Pensamento Computacional e seus pilares —
decomposicdo, abstracdo, reconhecimento de padrées e algoritmos;

. Estabelecer relagdes entre o Pensamento Computacional com as atividades
cotidianas que praticamos;

° Realizar, oralmente, a atividade localizada abaixo do quadro explicativo;

. Identificar os pilares do Pensamento Computacional evidenciados em cada

acao diaria;
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ﬁ Respostas:
al

I

i
sequéncia de passos a
. .t serem seguidos para
O Organlzar me’enGlS completar uma tarefa.
= Abstracéo
Vamos fazer um desafio!
Quais os algoritmos
. Acordar e preparar presentes na hora de

café = Algoritmos.

. Tomar banho

Algoritmos.

Um dos Pilares do
Pensamento
Computacional sdo
os algoritmos.

Os algoritmos séo uma

escovar os dentes?

Se olharmos com atengao,
perceberemos que eles
estdo presentes em
atividades do nosso dia.

Compare sua resposta
com a dos colegas!
O que ha de diferente?
O que ha de igual?

ALGORITMO - ESCOVAR OS DENTES

. Observar

nublado =

Reconhecimento de
padroes.

PASSOS

. Retomar, na pagina 4

da apostila, o pilar dos

algoritmos, pois ele sera
utilizado em diversas
atividades posteriores;

Atencao! Seguindo os passos
que vocé escreveu, vocé
conseguiria escovar seus
dentes de modo correto?

. Orientar os

estudantes para que pensem na atividade diaria de escovar os dentes, registrando

cada passo que fazem na execugao dessa tarefa;

. Pedir a eles, em seguida, para que compartihem com a turma seus
algoritmos;
. Pedir aos estudantes para que busquem encontrar semelhancas e diferencas

entre os algoritmos;

. Estabelecer, coletivamente, um modelo que contemple todas as etapas e que

possa ser seguido para que a escovagéo correta ocorra;

Sugestdo de resposta coletiva:
Pegar a escova de dentes e a pasta;

Abrir a torneira e molhar a escova;
Fechar a torneira e a pasta de dentes;
Escovar os dentes superiores por 15 vezes;
Escovar os dentes inferiores por 15 vezes;

o G e [ B 5=

Abrir a pasta de dentes e passar na escova;

&

73
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1
7. Escovar a lingua; 5
8. Abrir a torneira; Os algoritmos também esto
presentes nas atividades dos
9 EnXGgUC"' a bOCO,' robds, pois precisamos de uma

programagcao para funcionar.

10. Lavara escova;
11. Fechar a torneira e
guardar a escova.

Conhego um jogo chamado
Caminho do Robd, nele
poderemos compreender como
isso funciona!

Essa atividade é chamada
de Atividade Desplugada,
pois nao utiliza nenhum
equipamento eletronico.

. Aperfeigoar, o)
algoritmo da escovacado de
acordo com a participagao
dos estudantes;

Ouga atentamente as
orientagdes do professor
para realizar a atividade!

. Incluir mais passos e
detalhes a esse algoritmo;
. Chamar a atengao dos

estudantes para o algoritmo
produzido: é possivel
realizar a escovagao de
maneira satisfatoria
seguindo os passos
registrados? Caso seja

possivel, o objetivo foi

alcancado;
° Estabelecer a relagao
entre os algoritmos e a

programacao;

. Retomar, para a
realizacdo completa da
atividade anterior, os exemplos e as atividades ja realizados;

. Apresentar, em seguida, aos estudantes o conceito de Atividades
Desplugadas, presente na pagina 5 da apostila, que sdo aquelas que nao utilizam
equipamentos eletronicos para sua execugdo, como os jogos de tabuleiro, por
exemplo;

O melhor caminho &
aquele que é realizado
com menos comandos!

. Organizar os estudantes em duplas ou pequenos grupos para a realizagao
do jogo — Caminho do Robb6.

. Ler as regras do jogo com os estudantes;

. Disponibilizar um tempo para que os estudantes joguem.

7}0 0/5 Para isso, &€ necessdrio que os jogos estejam disponiveis para
- . osestudantes. © modelo do tabuleiro, regras do jogo e pecas
“\. ........ : . i % estdo disponiveis no Anexo 3.
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Os  materiais 5;63/5
para a %

redlizacdo do
jogo  estardo L& :. J 2

disponiveis na % :
secdo dos
Anexos, nesta apostila;

O tabuleiro contém 5
linhas e 5 colunas,
totalizando 25 casas;

Nesta atividade, os quatro
pilares do PC estGo em
uso, decomposicdo
(separar o problema em
partes menores, uma
etapa de cada vez -
observar, compreender,
testar, revisar), abstragdo
(focar no que é essencial
- pegar as baterias,
encontrar o melhor
caminho), algoritmos
(elaboracéo do caminho
a ser percorido) e

reconhecimento de
padrées (verificar  as
estruturas que se
repetem);

ANEXO 3 - JOGO — CAMINHO DO ROBO
Tabuleiro - frente

e
o % Caminho do Robd

Conceitos importantes a serem destacados:

Conforme Raabe (2017), o termo Pensamento Computacional foi infroduzido por Jeannet
Wing, em um artigo publicado em 2006, com referéncia a uma habilidade fundamental a
qualquer pessoaq, estando ao lado de outras habilidades, como leitura, escrita e aritmética,
ndo se restringindo apenas a estudantes da computacdo. O termo em questdo ainda foi
discutido por diferentes autores, quando entdo Brackmann (2017, p. 29) propée a seguinte
definicGo para o termo: O Pensamento Computacional é uma distinta capacidade
criativa, critica e estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da Computacdo,
nas mais diversas dreas 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 mdquina possam executd-los eficazmente.
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Os Pilares do Pensamento
Computacional sao
Decomposigdo, Abstragdo,
Reconhecimento de Padrdes e
Algoritmos. Para saber mais, leia
Brackmann, 2017 -
Desenvolvimento do
pensamento  computacional
através de atividades
desplugadas na educagdo
bdsica.

No verso do tabuleiro
estdo disponiveis as regras
do jogo. Leia-as com os
estudantes e retire as
eventuais duvidas
encontradas;

Sugere-se readlizar uma
partida de forma coletiva
com dois estudantes, a fim
de exemplificar para a
turma o modo como
devem proceder durante
a atividade;

Tabuleiro — verso

JOGO - CAMINHO DO ROBO

« ESCOLHA UM ROBO PARA SER SEU PERSONAGEM;
« ESTABELEGA O LOCAL DE INICIO E CHEGADA;

« POSICIONE AS BATERIAS QUE DEVEM SER RECOLHIDAS PELO ROBO;

« OBSERVE OS LOCAIS QUE ESTAO BLOQUEADOS;

« NAO E PERMITIDO BLOQUEAR OS OBJETIVOS (BATERIAS E SAIDA);
« ELABORE UM CAMINHO PARA QUE O ROBO ATINJA OS OBJETIVOS;
+ LEMBRE-SE; O MELHOR CAMINHO E AQUELE QUE UTILIZA O MENOR NUMERO DE

MOVIMENTOS POSSIVEIS.

ESTE JOGO OBJETIVA DESENVOLVER O PENSAMENTO COMPUTACIONAL. VOCE
APRENDERA A RESOLVER PROBLEMAS, CRIANDO ESTRATEGIAS E ALGORITMOS

PARA CHEGAR AOS OBJETIVOS A CADA PARTIDA.

DIVIRTA-SE!

Conceito importante a ser destacado:

As atividades desplugadas sGo aquelas que ndo utilizam nenhum equipamento eletrénico
em sua redlizag@o. Brackmann (2017, p. 50) fraz a seguinte definicGo: as atividades
desplugadas ocomem frequentemente afravés da aprendizagem cinestésica (e.g.
movimentar-se, usar cartées, recortar, dobrar, colar, desenhar, pintar, resolver enigmas,
etc.) e os estudantes trabalham entre si para aprender conceitos da Computacado.

121



122

14

As pecas que indicam a
movimentacdo do robd
(setas direcionais), devem
ser impressas em maiores
qguantidades.

Observacoes: Verificar os materiais a serem utilizados na préxima aula/atividade;
Solicitar, caso seja necessario, aos estudantes que providenciem os materiais que

Pecas para o jogo
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serao utilizados nas atividades programadas para a proxima aula.
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MODULO 04 - RE~VISAO E
PROGRAMACAO EM
BLOCOS

Agora que vocé ja jogou, deixe
registrado o algoritmo ideal

para resolver este desafio! ]

Duracgao:
135 minutos (3 aulas)

Materiais:

. Materiais de uso diario
dos estudantes;

. Quadro e giz para N §
anotacdes; S g X

. Computadores e/ou
tablets com acesso a ; mp E
internet;

. Televisao com acesso
a internet;

Pilares do PC em destaque: Escreva seu algoritmo ‘
. Abstracao

° Decomposicéao;
. Reconhecimento de
padroes;
. Algoritmos.

N X _ Assista ao video para
Encaminhamentos: et
° Iniciar a aula com uma

breve revisdo dos conceitos
apresentados na aula
anterior e das atividades
realizadas pelos estudantes;
. Utilizar a apostila para
realizar as atividades
sugeridas da pagina 6 e 7;

. Orientar para que o estudante escreva, no espaco indicado, o
algoritmo (sequéncia de comandos) para que o robé se movimente,
pegue as baterias e chegue até a saida/chegada, com o menor
numero de comandos possiveis;

Revisar e comparar, é
sempre uma o6tima dical

Programac3o para criangas
Conceitos Basicos

. Destinar um momento da aula para que os estudantes realizem
suas tentativas individualmente;
. Incentivar os estudantes, em seguida, para que compartihem suas

respostas, seja oralmente, mostrando sua resposta da apostila ou registrando-a no
quadro da sala;

Respostas sugeridas:

A)"’—’T_’l—’_’T T T‘_T{IZComondos); ]ﬁg b
N

g~ T—-—>1l—>—> 11«17 (12comandos);
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. Finalizar 7
essa atividade b . Sl
com a utilizag:éo c, [ Atividade Plugada, Programacio Vocé conhece a
B p: pois a faremos SRt Blacas Programagao

do video % ; utilizando o tablet! : em Blocos?
sugerido - i
Progra magéo ! Vamos assistir ao

2 o o video para aprender
para criancas — i como elas funcionam!

Sannnt

Conceitos Basicos — Smile
and Learn;

° Estabelecer, ao
término do video, as
relacbes com as atividades
realizadas até o momento;

Smile and Learn

3 Programag3o para criangas

. Destinar uma atencao Programagao em Blocos
especial para a
apresentacao dos conceitos prepar® seu(it:)\ret
de Atividades Plugadas e ou compUterd
para aces®

Programacao em Blocos;

. Solicitar aos
estudantes que digam o que
sabem a respeito ou
imaginam que seja cada um
desses conceitos;

° Complementar as

atividade!

Blockly Games
https://blockly games/?lang=pt

explicacbes dos estudantes Jeste sua
por meio do video - rogranaces
Programacao para Criancas oM blocog)

— Programacao em Blocos — {001 Atividade 01 — Quebra-cabeca
Smile and Learn; o,
° Acessar’ com oS f0oF  Atividade 02 - Labirinto

estudantes, apos o video, no
computador ou no tablet, as
atividades sugeridas
(Quebra-cabeca e Labirinto) no endereco eletrénico — Blockly Games;

. Destinar um tempo da aula para que os estudantes joguem;

. Explicar aos estudantes que se trata de uma atividade plugada e que os
blocos da programacgao devem estar encaixados para funcionar adequadamente;

@Sa Sugere-se que o/a professor/a jogue anteriormente para
~~<)  verificar o nivel de complexidade e a necessidade de
S g adaptagdo ao nivel de seus estudantes. E sugerido que
i realizem da fase 1 a 8.

Observacgoes: Verificar os materiais a serem utilizados na proxima aula/atividade;
Solicitar aos estudantes que providenciem os materiais que se fizerem
necessarios para as atividades seguintes.
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5/6%’5 Conceitos importantes a serem destacados:

¥ % Atividades plugadas sdo aquelas que utilizam em sua redlizagcdo algum

~~~~~ equipamento eletrénico, por exemplo: computador, tablet, smartphone, etc.

i Para saber mais, leia Brackmann, 2017 - Desenvolvimento do pensamento
computacional através de atividades desplugadas na educacdo bdasica.

A Programacdo em Blocos é uma forma de programacdo visual, em que cada bloco
corresponde a uma funcdo. Ao conectar os blocos, uma sequéncia de agées (algoritmos)
é realizada.

Enderecos eletrénicos a serem acessados para as atividades:

Programac¢do para criangas — Conceitos Bdsicos — Smile and Learn. Video disponivel em:
https://youtu.be/tRcrdvtV-4o2feature=shared.

Programacdo para Criangas — Programagdo em Blocos — Smile and Learn. Video disponivel
em: https://youtu.be /CANYM34cluQz2feature=shared.

Jogos disponiveis em: https://blockly.games/ - Selecione os jogos Quebra-cabeca e
Labirinto.
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MODULO 05 - TEXTOS E

FOOHITHES 0Os algoritmos \ambértn ’
estao presentes nos (ex”o ! O O

~ \océ ja reparou iss0? / .,
Duragao: ‘7.

135 minutos (3 aulas)

Eles estao presentes nos

Materiais: manua‘;:: nm;;":ge?;"aj
H instru '
. Rolinhos de papel culinrias @ na:lfegras de
jogos!

higiénico, lantejoulas, colas
coloridas, fitas adesivas
coloridas e outros materiais
para decoracao;

. Materiais de uso diario
dos estudantes (lapis de cor,

Pois apresentam uma
sequéncia de passos a
serem seguidos!

Por exemplo, veja esses

T i i ‘. « X2
tesoura, cola, lapis grafite, o o tenenet
borracha, apostila); 8

. Quadro e giz para
anotacoes.

Pilar do PC em destaque:
. Algoritmos.

Encaminhamentos:
. Destinar o
primeiro
momento da aula
para a retomada
das atividades e
conceitos
apresentados na
aula anterior, em seguida,
inicie as atividades da pagina
8a10;
° Verificar, na
sequéncia de atividades que
se inicia, a presenca dos algoritmos na composicdo dos textos, a exemplo dos
manuais de instrugdes, receitas e regras de jogos;
° Fazer a leitura, na apostila, dos bal6es de falas dos robés com os estudantes;
. Conversar com eles sobre o assunto, inquirindo se eles ja haviam percebido
isso, se a afirmacao esta correta, apontando para outras observacdes que sejam
interessantes nesse momento;
. Pedir, em seguida, para que os estudantes observem as imagens dos
braceletes decorados, brinquedos que foram feitos por Marina;
. Pedir que anotem, no quadro abaixo, os materiais que ela é
al

Fonte: www.ideiacriativa.org

utilizou para confeccionar os

Vocé sabe me dizer o que ela
bringuedos? Registre abaixo:

utilizou para produzi-los;

Sugestdo de resposta: 3
Rolinhos de papel higiénico, canetinhas, tesoura, cola, tinta (i
guache, pincel, olhos adesivos. E\
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A afividade i B
i o

segumfe, na / .,_._9 Vocé saberia me dizer qual o

stell 5 / algoritmo necessario para /
[2tetelire] 09' W confeccionar estes brinquedos? /
pede que os [ m

i

estudantes, : —
observando a Algoritmo é a sequéncia de
. passos a serem seguidos
imagem, escrevam como N (comandos) em cada tarefa
: a s\ para chegar ao objetivo.
imaginam que (o}

braceletes foram feitos,
descrevendo o passo a
passo utilizado (algoritmo).

. Incentivar os
estudantes para que
observem, com atencdo, a
imagem, lembrando-lhes da
necessidade de descrever
com detalhes o algoritmo
utilizado para a producao dos
braceletes;

Por sorte, Marina
deixou escrito ©
algoritmo que e1a

usou, veja:

MARINA

« Pegue os materiais

* Faga um corte

A atividade poderd ser + Decore
redlizada individualmente
e apds a conclusdo, ser
compartiihada com os
colegas para

comparacdo. 10 0

Y o
Sugere-se que o 8 % , ; @‘;, o)

os estudantes E ofie
possam

realizar a confec¢cdo de seus préprios braceletes, para que assim, possam
escrever os passos que realizaram na atividade de montagem.

O que vocé achou da
explicagdo de Marina?
Esta completa?

s
e

.
sennnt’
\ =

Eu acho que estd
faltando informagoes
aqui!

Resposta sugerida: Braceletes decorados
1. Pegue um rolinho de papel higiénico e corte ao meio, na -@
horizontal; et

2: Pegue as duas partes do rolinho e faca outro corte, i
dividindo-os ao meio; |
31 Em seguida, decore-os utilizando canetinha, tinta guache ﬂ\

e outros materiais que fiver.

° Continuar, apés o momento de verificagdo das respostas, a exploragédo da

leitura na apostila, na pagina 9;
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Vocé poderia me
ajudar a reescrevé-lo?
Conto com sua ajuda!

. Conversar com O0s
estudantes sobre a escrita de
Marina e sobre as
informacdes que podem ser
aprimoradas;

. Solicitar aos
estudantes que ajudem o
robd a reescrever, na pagina
10 da apostila, as instrugdes
de Marina, agora, com mais Algoritmo de
informacoes e detalhes.

. Verificar junto com os
estudantes, para finalizar a
aula, se as informacgdes
necessarias para a
compreensao das instrugoes
estao presentes no texto;

5?,5%)& Elementos

textuais
s podem ser
L

i explorados na

Titulo:

Materiais arios:

Agora é hora de
comparar sua reescrita
com a dos colegas!

Sera que esta tudo
certo agora? Espero
que sim!

atividade,
como a organizagcdo em
lista dos materiais, a ~

necessidade de idenﬁficag:do (titulo), organizacdo em se¢édes, a utilizacdo
dos verbos no modo imperativo, sequéncia do passo a passo (algoritmo),
linguagem clara e objetiva, por exemplo.

Sugestdo de resposta: R
- Titulo = Braceletes decorados "@r
- Materiais necessdrios = Rolinho de papel higiénico, tesouraq, ,4. 3
cola glitter, canetinhas, tinta e pincel; i
- Algoritmo de montagem = Pegue um rolinho de papel E“\'\“

higiénico e corte ao meio, na horizontal; Pegue as duas partes
do rolinho e faca outro corte, dividindo-os ao meio; Utilize as canetinhas,
glitter e tinta para decorar seus braceletes de acordo com sua criatividade.

Observacoes: Verificar os materiais a serem utilizados na proxima aula/atividade.
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MODULO 06 - BOLHAS DE

SABAO Agora temos um Este experimento é na
experimento para fazer! verdade uma brincadeira

Espero que funcione! com bolhas de sabao!

Duracgao:
90 minutos (2 aulas)

Mas para que funcione & m
preciso seguir corretamente
os algoritmos! SLLCLLY

8

Materiais:

. Copo medidor, jarra
plastica, colher grande,
detergente, acucar, agua,
garrafinhas plasticas, fitas
adesivas coloridas;

Siga a receita do preparo e
das instrugdes para a
montagem do brinquedo que a
diversao é garantida!

.. .. PREPARO - BOLHAS DE SABAO RESISTENTES
L4 Mate"a's de uso d'ano 1 jarra ou outro recipiente para o liquido. O
dos estudantes (lapis de cor, 1°°t:: medid;' o

Ani Materiais e | 1 colher grande
tesoura, cola, .Iapls grafite, ingredientes | 50 mi de detergente O
borracha, apostila); 100 ml de agua O
° Quadro e ng para 1 colher de agucar
~ Modo de preparo
anOtagoes- . Separe as quantidades indicadas de cada produto.
. No recipiente, despeje a agua, em seguida, o detergente e
= - por ultimo o agucar.
P“ar do Pcem deStaque' . Com a colher, misture bem os ingredientes até ficar uma
. Algorltmos mistura homogénea.
. Deixe a mistura di por algumas horas.
Encaminhamentos:
e SOPRADOR DE BOLHAS
L] Iniciar esta Materiais Vgrrgan'afa plastica pequena (até 600ml)
P esoura
aUIa com uma "% | Fitas adesivas coloridas para decoracdo
breve retomada ___ Mododefazer
. . Corte o bocal e o fundo da garrafa;
da aU|a ante_nor’ . Corte as duas partes de modo que possam se
° Enfatlzar, encaixar, uma dentro da outra;
na retomada . Apare as arestas com a tesoura para evitar
s ferimentos;
sugerlda, a ) =i |- Utilize as fitas coloridas para proteger as arestas e
resenca dOS al oritmos nos rame oot | d@cCOrar seu soprador de bolhas.

P ¢ 9 .

textos, pois a atividade a ser
realizada nesta aula também
os utilizam;

. Realizar a leitura, na pagina 11 da apostila, com os estudantes;

. Instruir a turma para que realizem o preparo das bolhas de sabao;

. Conversar com os estudantes, apos a leitura, sobre o género textual utilizado;
(]

o

Identificar as caracteristicas e a composicao desse género;
Chamar os estudantes, em seguida, para que ajudem na preparacao da
receita;

@W A preparacdo pode ser aumentada, multiplicando os valores e
e quantidades necessdrias. Proponha essa situagcdo aos
estudantes para que verifiquem a quantidade necessdria dos

E ingredientes que serdo utilizados.
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Sugere-se que seja realizado o preparo das bolhas de sabdo no primeiro
momento da aula, e deixe-o descansando para criar consisténcia e
apresentar melhores resultados.

Os estudantes observardo as instrucdes contidas na apostila e farGo a
atividade com o auxilio do professor.

. Verificar, na apostila, o passo a passo a ser realizado para o

preparo das bolhas de sabao;

° Destinar, o segundo momento da aula, para a confeccdo do

soprador de bolhas.

. Verificar, na apostila, o algoritmo descrito para a confeccéo dos
sopradores;

° Levar os estudantes até o patio da escola ou outro espaco em que possam

brincar com as bolhas de sabao, apés a confeccéo do soprador.

Observacgoes: Verificar os materiais a serem utilizados na proxima aula/atividade;
Solicitar aos estudantes que providenciem os materiais que se fizerem necessarios
para as atividades seguintes.
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MODULO 07 -
ESPETINHOS DE FRUTAS [ Depois de tanto brincar &

aprender me deu até fome!

Duragao:

90 minutos (2 aulas) [ Que tal uns espetinhos de 7 lo ¥E
frutas? Eu adoro!

Materiais: .E

. Palitos de churrasco, - -
Vocé e sua turma também
frutas cortadas em cubos; podem fazer! Veja como &
B S imples!
. Materiais de uso diario i

dos estudantes (lapis de cor,
tesoura, cola, lapis grafite,
borracha, apostila);

. Quadro e giz para
anotacoes.

ESPETINHOS DE FRUTAS
- Higienize e corte as frutas em pedacos pequenos;
- Pegue um palito de churrasco e espete as frutas de sua
preferéncia, colocando uma por vez e intercalando-as;
- Saboreie seu delicioso espetinho.

Sabe o que isso me lembra?
Isso mesmo, os algoritmos!
Eles também estdo presentes
nos espetinhos!

Pilar do PC em destaque:
. Algoritmos

E uma étima
oportunidade para

expenmemar novas
frutas e compartilhar
com seus amigos!

bem bonito e colorido seu
espetinho de frutas favorito.

FRUTAS

Represente com um desenho ]

Encaminhamentos:

J Propor aos estudantes /
a realizacdo das atividades

da pagina 12 da apostila —

Espetinhos de frutas;

. Ler com os estudantes

os baldes de falas dos robés

e os encaminhamentos sugeridos;

° Fazer indagagbes aos estudantes sobre a relagdo existente entre os
espetinhos, o género textual e os algoritmos, relembrando-os dos conceitos
trabalhados anteriormente;

. Pedir aos estudantes que registrem no espaco destinado na apostila, o
espetinho de frutas que mais gostam, por meio de desenho e texto;

. Destinar, posteriormente, um momento para que possam compartilhar suas
respostas com as frutas que tenham preferéncia;

. Organizar o espaco da sala para que os estudantes possam fazer seus
espetinhos e compartilhar as frutas que trouxeram de casa.

Observacgoes: Verificar os materiais a serem utilizados na proxima aula/atividade;
Solicitar, caso seja necessario, aos estudantes que providenciem os materiais para
as atividades seguintes.
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MODULO 08 - DADOS E P B
e o 6‘5 TG
. esse lanchinho, podemos

continuar nossa missao!

Duracao:
90 minutos (2 aulas)

Temos mais um jogo
para realizar, mas antes,

Materiais: precisamos confeccionar
’ um dado para joga-lo. E
° Rolinhos de papel nosso proximo desafio!
higiénico, fita adesiva;
. Materiais de uso diario Y Assista ao video com

atencao e faga as
anotacdes do passo a
passo no espago abaixo.

dos estudantes (lapis de cor, T-
tesoura, cola, lapis grafite, j
borracha, apostila); ¥
. Quadro e giz para
anotacoes;

. Televisao com acesso
a internet;

. Notebook com acesso
a internet.

4)

Dado Reciclavel
Grupo Colaborativo
Matematica em Movimento

| MATERIAIS COMO FAZER |
Pilar do PC em destaque: j
. Algoritmos

ANOTACOES

Encaminhamentos:
. Iniciar a
aula com uma
breve retomada
da atividade
realizada na
aula anterior e
entdo, siga com i

a leitura compartiihada da ‘jj

apostila na pagina 13;

. Acessar o video — Dado Reciclavel para que os estudantes o assistam, e
possam anotar os materiais e passos realizados para a montagem do dado, como
solicitado na atividade;

. Repetir o video algumas vezes para que os estudantes possam visualizar
todas as etapas e os materiais utilizados;

E entdo? Acha que
consegue confeccionar
seu proprio dado para o
jogo? Maos a obra!

A atividade proposta é a de que os estudantes assistam ao
video da confeccdo de um dado de tabuleiro feito com
rolinho de papel higiénico. E um video curto, sem narracéo e
sem orientagcdes orais, apenas com a parte visual da
confeccdo, portanto, os estudantes precisam observd-lo
com atencdo para compreender o passo a passo.
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14
al Agora nés vamos explicar
as regras do jogo —
-

Chegue ao cem!

Resposta sugerida:
- Materigis: Rolinho de

PO REGRAS DE JOGO
pcpe’ hlglenICO, fesoura, Nome do jogo: Chegue ao cem
. ~ . D Numero de participantes: de 02 a 03 jogadores
can ehnha/cane fGO, (ﬂfc Objetivo do jogo: Chegar ao nimero cem ou o mais préximo possivel
- ao final das cinco rodadas.
OdeSIVQ fronsparenfe)' Modo de jogar: Utilize a tabela do jogo que indica as ordens das
% dezenas e das unidades;

- M PegUe () O primeiro jogador inicia langando o dado. O nimero sorteado devera
. ser posicionado na ordem da dezena ou da unidade, a escolha do
rohnho de papel e jogador. Entao sera a vez do proximo jogador, que devera lancar o
. dado e posicionar o nimero sorteado. Ao fim das cinco rodadas, os
amasse-o, Unmdo as jogadores somam os numeros registrados e verificam quem se

| aproximou mais do numero cem.

pontas; Segure o rolinho

na vertical e corte-o na
. Reuna-se com seus
horizontal em 3 partes colegas para jogar!
iguais; Encaixe os
quadrados formados um CHEGUE A CEM : I
Rodadas D Unidades |
dentro do outro; Numere o || 1°rodada
2" rodada
dado de | a é. 3% rodada
4? rodada
5° rodada
Total
CHEGUE A CEM |
Rodadas D Unidad |
1% rodada
2° rodada
3% rodada
. " 4 rodada
. Fazer a verificagdo |[5°rodada
das respostas dos Jotal
estudantes, solicitando as suas participacdes orais ou que escrevam suas respostas
no quadro;
. Realizar, em seguida, com os estudantes a confeccdo dos dados, pois

também serao utilizados na proxima atividade;

709 Nesse momento, é possivel verificar se os passos que os
7 estudantes anotaram sdo suficientes para que readlizem a

L montagem, assim, realizando a reflexdo sobre a escrita. Caso
i seja necessdrio, retome o video e a forma de registro.

Sugere-se que ao final da montagem seja utilizada uma fita fransparente
para envolver o dado, trazendo mais resisténcia para que possa ser utilizado
posteriormente.

133



26

. Seguir, apés a montagem, com a leitura na pagina 14 da apostila;
. Indagar os estudantes sobre o género textual representado;

. Solicitar-lhes que indiquem quais sdo as suas caracteristicas
composicionais que o peculiarizam;

. Evidenciar, na atividade anterior, que se trata do género —
Regras de jogo;

. Ler, novamente, as regras com os estudantes;

° Destacar o que deve ser realizado, segundo a leitura;

&
| Oo Sugere-se realizar uma vez o jogo de modo coletivo. Chame

: % dois estudantes a frente da sala para demonstrar, anotando no
o quadro os resultados obtidos.

. Organizar os estudantes em duplas ou trios;

. Solicitar que peguem seus dados e joguem, preenchendo as
duas tabelas, contidas na pagina 14 da apostila, referente ao jogo —
Chegue a cem;

. Destinar, quando os estudantes terminarem de jogar, um
momento para que fagam comentarios sobre o jogo.

Observacgoes: Verificar os materiais a serem utilizados na proxima aula/atividade;
Solicitar, caso seja necessario, aos estudantes que providenciem os materiais para
as atividades seguintes.

~——
5;0 OF Endereco eletrénico para ser acessado na atividade:

/’v\
%“ Dado Reciclavel — Grupo Colaborativo Matemdtica em Movimento. Video

et disponivel em: https://youtube.com/shorts/YWWbnMb_WMk2feature=shared.

134



27

MODULO 09 - SCRATCH

PLUGADO Agora, voltaremos &
Programagao em Blocos,
esta atividade também &
= I
Duragao: nota 100!
90 minutos (2 aulas) R—
‘océ ja ouviu falar
| em Scratch? &
Materiais: -
E uma plataforma
QL ComPUtadores e/ ou gratuita e colaborativa

tablets com acesso a para animagdes digitais.

'ntemet; L L. Acesse a plataforma

. Materiais de uso diario e vamos explorar
LA suas fungoes!

dos estudantes (lapis de cor,

tesoura, cola, lapis grafite,

borracha, apostila); * ieessyaplataioma; [ Scratch
. QL;adI'O e : ng para . um https://scratch. mit.edu/
anotagc')es. + Escolha um palco/cenario;

« Inicie a programacao com o bloco da bandeira;

Pilar do PC em destaque:

. Algoritmos

Encaminhamentos:

. Iniciar a

aula retomando . ione o bloco de dié

as atividades

realizadas @
anteriormente e S
recapitulando oS Altere a fala da p n e o tempo da ani

conceitos de o Selech i o do per
atividades plugadas e de

a g
. Fazer a leitura com os

estudantes das paginas 15 e
16 para a realizacdo da
atividade na plataforma Scratch;

Sugere-se que o/a professor/a readlize a exploracdo da
plataforma anteriormente, para que possa orientar os
estudantes na realizacdo da atividade.

. Acessar o Scratch com os estudantes pelo dispositivo eletronico
(tablet e/ou computador);

. Seguir as orientacdes contidas na atividade das paginas 15 e
16 da apostila, para a programacao da animagéo;

. Oferecer aos estudantes a oportunidade para que explorem a
plataforma apds a programacao inicial;

. Encaixar novos blocos e elaborar novas acbes apos a

exploragao feita anteriormente;
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. Destinar os momentos
finais da aula para que os
estudantes possam
compartilhar suas produgoes
e resultados.

Observacgoes: Verificar os
materiais a serem utilizados
na proxima aula/atividade;
Solicitar, caso seja
necessario, aos estudantes
que providenciem os
materiais para as proximas
atividades.

Conceitos importantes:

O Scratch é uma plataforma
gratuita de programacdo para
crian¢as, oferecendo a
elaboracGo de animagoes,
jogos e  historias com a
programacao visual (em
blocos), promovendo o
pensamento computacional e
habilidades de resolugcdo de
problemas; autoexpressdo e
colaboragdo. Acesse em:

https://scratch.mit.edu/. E possivel utilizar a verséo offline (com instalagcéo do aplicativo),
sem necessidade de estar conectado a internet para o uso.

Guia Scratch —E disponibilizado aos educadores, pela prépria plataforma Scratch, tutoriais
para os primeiros passos e projetos de exploragdo e utilizagcdo dos blocos de programagao,
contendo diferentes exemplos praticos de como infroduzir essas atividades em sala de aula.
E possivel acessar os guias pelos enderecos elefrénicos a seguir:

https://scratch.mit.edu/projects/editor/2tutorial=all
https://scratch.mit.edu/educators

16

« Defina o movimento do personagem - Direita - Esquerda, em 90°;

.
E necessario clicar no

personagem para alterar sua
movimentagao.

« Utilize o bloco - SEMPRE - para repetigdo continua;

Controle

po \ :
Encaixe os blocos de
diga @ por o segundos movimentagao aqui dentro.
mova Q passos

se tocar na borda, voite

« Verifique se seu codigo estd semelhante e teste outras possibilidades.

Lembre-se de seguir
corretamente as orientagoes
da atividade!

Todos os blocos devem estar
£ encaixados para funcionar.

=]

Clique na para
iniciar a animacao!
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MODULO 10 — SCRATCH : - 7
DESPLUGADO s ininie | [
blocos, agora, em uma L
Dura(}éo: atividadegdesplugada. ; i
135 minutos (3 aulas) [ o f

Recorte e utilize os blocos, r
atores e balGes para criar
Materiais: & sua propria cena.
. Computadores  e/ou
tablets com acesso a
internet;
. Materiais de uso diario
dos estudantes (lapis de cor,
tesoura, cola, lapis grafite,
borracha, apostila);
. Quadro e giz para
anotagoes.

Pilar do PC em destaque:
. Algoritmos

Encaminhamentos: AR I8 IK a5

. Iniciar a aula com a —

retomada da atividade \J Q Q
plugada da aula anterior; = s I ]
. Realizar a leitura da L/ Q Q
pagina 17 da apostila; L =

Explicar aos estudantes que, agora, serd realizada uma
atividade semelhante a anterior, em que eles deverdo efetuar
uma animag¢do, mas neste momento, de modo desplugado. E
importante retomar esses conceitos com os estudantes -
Desplugado (pdgina 5), e Plugado (pdgina 7).

. Recortar a pagina 17 da apostila, no local indicado, para a realizacdo da
atividade;

° Orientar os estudantes na realizacdo da tarefa solicitada;

) Organizar os estudantes em pequenos grupos para que possam
compartilhar ideias;

. Incentivar para que cada estudante realize sua propria

atividade, a seu modo, encaixando os blocos de programagao, assim
como na atividade plugada;
° Lembrar os estudantes de utilizar o bloco de iniciagcdo — bandeira verde;
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° Incentivar, ao término
da atividade, para que os
estudantes compartilhem
com a turma suas produgoes,
explicando aos colegas quais
foram os blocos utilizados e a
animacao/historia elaborada;

Na pdgina 18 haverd duas
colunas. A coluna da
esquerda serd destinada
para a colocacdo dos
blocos de programag¢do e
a coluna da direita, é o
espaco destinado para a
histéria/animacéo, em
que poderd realizados
desenhos e colagens.

Verifique o exemplo de
animag¢éo desplugada na
secdo Anexos — Anexo 5.

. Orientar os estudantes para que fagam, na pagina 19, a autoavaliacao de
suas producdes, observando os critérios apontados na coluna da esquerda e
marcando com um X se foram ou ndo cumpridos;

Observagoes: Verificar os materiais a serem utilizados na préxima aula/atividade;
Solicitar, caso seja necessario, aos estudantes que providenciem o que estiver

faltando.

18]

OYOVNVYNOO0Nd

VINOLSIH
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Notas explicativas

100

A autoavaliag@o é um processo
importante para os estudantes,
especialmente aqueles em fase
de alfabetizacado, como
aponta Rocha (2008, p. 73): “a
revisdo textual confribui para
que a crianga, desde muifo
cedo, (re)labore concepgdes
acerca da esfrutura textual
considerando aspectos
relativos ao nivel de
informatividade do texto, a
ortografia, a caligrafia, a
concorddncia, enfre outros”. Os
critérios que ndo foram
cumpridos podem ser revistos
para as proximas produgdes,
melhorando suas habilidades
de escrita, leitura e
compreensdo. [Referéncia:
ROCHA, Gladys. O papel da
revisGo na apropriacdo de
habilidades textuais pela
crianca. In: COSTA VAL, Maria
da Gragca; ROCHA, Gladys
(org.). Reflexées sobre prdticas
escolares de produgdo de
texto: o sujeito-autor. Belo

Horizonte: Auténtica, 2008. Cap.
5. p.69-84].

Chegou a hora de vocé avaliar
a sua historia. Chama-se - @
autoavaliacdo. 1@2..'
Q
Marque um X nos requisitos §
que foram cumpridos. S
¥ l _J

o

AUTOAVALIACAO - HISTORIA DESPLUGADA

SIM NAO

Dei um titulo para minha
histéria?

Decidi um cenario para
minha historia?

Minha histéria tem
personagens?

Ha dialogos entre as
personagens?

Minha histéria tem uma
sequéncia?

Utilizei os blocos de
programagao?

Os itens que nao foram
cumpridos podem ser revistos
para a proxima produgao!

Siga os encaminhamentos do
professor e acesse o
aplicativo InShot para a
préxima atividade!

Tire fotos da sua histéria anterior e
produza um breve video! Agora é
hora da atividade plugada!

InShot
InShot || Aplicativo de Edigao
de Fotos e Videos

Atividade complementar: Para a finalizacdo desta atividade,

InShot € um aplicativo de edicdo de fotos e videos com diversas femamentas gratuitas.
Possui uma interface simples e de fdacil compreensdo para o uso didrio. Esta disponivel para
instalac@o na loja de aplicativos, mas pode ser substituido por outro aplicativo a critério

do/a professor/a.

sugere-se que os estudantes acessem o aplicativo de edicdo de
fotos e videos - InShot e facam um pequeno video utilizando as
fotos de sua producéo na atividade desplugada.
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O Anexo 4 também estard
disponivel para impresséo,
caso sejam necessdrios
mais blocos e elementos
visuais para a produgcdo
dos estudantes;

O Anexo 5, refere-se a um
exemplo da utilizagdo dos
blocos de programacéo e
dos recursos visuais
disponibilizados, a fim de
ilustrar uma possibilidade
de elaborag¢éo por parte
dos estudantes.

ANEXO 4 - SCRATCH DESPLUGADO

-

ANEXO 5 - EXEMPLO - SCRATCH DESPLUGADO

Fonte: acervo do autor (2025)

140



33
MODULO 11 - PRODUGAO n
DE ANIMACAO NO Sors. vamos park tosam
atividade final. Ela sera uma
SCRATCH animag3o digital feita no
Scratch, e servira como
- revisdo do que aprendemos
Duragao: por esses dias.

135 minutos (3 aulas)

O primeiro passo & pensar
em um roteiro para sua
animacao. Escreva-o no

Materiais:

. Computadores e/ou e ek

tablets com acesso a g‘ 00 E Lembre-se de pensar nos
internet; Mg i chy ]
. Materiais de uso diario

dos estudantes (lapis de cor,
tesoura, cola, lapis grafite,

Seja criativo, troque ideias
com os colegas, mas realize
- i sua propria produgao!
borracha, apostila); e el

.
guadro e gIZ para Atencao! O tema da animacao deve
anotagoes. envolver a utilizacdo dos textos que
estudamos ~ regras de jogos,
receitas, manuais de montagem, =
Pilar do PC em destaque: listas de materiais e ingredientes. m
. Algoritmos :

Encaminhamentos:

. Iniciar esta aula com
uma breve revisdo da
atividade desplugada
realizada na aula anterior;

. Fazer, em seguida, a
leitura coletiva da apostila na pagina 20 e 21;

A atividade de finalizagdo consiste na producdo de uma
animag¢do na plataforma Scratch, utilizando-se dos textos
estudados nesta Unidade Diddtica (regras de jogos, manuais de
instrucées, manuais de montagem, receitas, listas).

O primeiro passo serd a realizacdo de um roteiro. Os estudantes devem levar
em conta os géneros textuais estudados e os blocos de programag¢do para
sua readlizagcdo, pois posteriormente, eles serdo replicados na plataforma, de
forma plugada

. Relembrar junto com os estudantes dos contetudos dos textos estudados, os

conceitos neles apresentados, em especial o conceito de algoritmos;
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ANEXO 6 - SCRATCH PLUGADO - ELABORAGAO DOS ESTUDANTES 01

Animacao disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/1107029423

Programacéao em blocos das personagens

~

. Incentivar os
estudantes a folharem a
apostila para relembrar das
atividades e anotagoes, bem
como da autoavaliacido
realizada e das revisGes
necessarias em seus textos; do sor @ seounccs
. Organizar os dos oot @ seonces
estudantes em duplas ou Fonte: acervo do autor (2025)
pequenos grupos para que Resultado da animagéo (resumo)

possam realizar a atividade;

o @ seoncs
o @ e
. o @ s

Os estudantes podem
utilizar o espaco no fim da
pdgina 20 para
registrarem suas ideias
para a animag¢do, com
textos e desenhos dos
blocos, cendrios, personagens, didlogos e enredo. Sugere-se que os
estudantes realizem suas préprias producées, mas a depender da
quantidade de estudantes na turma, a atividade poderd ser realizada de
forma coletiva, de acordo com a organizacdo do/a professor/a.

Fonte: acervo do autor (2025)

Na secdo Anexos, hd dois exemplos da producdo de estudantes para
verificacdo. Conferir os Anexos 6 e 7.

Observacao: Verificar os materiais a serem utilizados na proxima aula/atividade;
Solicitar, caso seja necessario, aos estudantes que providenciem os materiais para
a aula seguinte.
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ANEXO 7 - SCRATCH PLUGADO - ELABORAGCAO DOS ESTUDANTES 02

Animagao disponivel em: https: mit projects/1107028802

Programagao em blocos das personagens

Anexo 6 - A estudante
representa, na animacdo
elabora, a receita para se
fazer slime;

quando

sompro

P

wspero @) sen
v D v €D
2

Anexo 7 - O estudante
representa, na animag¢déo,
a personagem ensinando
a outra a fazer um gol,
chutando a bola.

s @) vox @) sovres
don oo @) somunco
espere ° sog
@

ospore (@) 0

Fonte: acervo do autor (2025)

Resultado da animagao (resumo)

12t

Fonte: acervo do autor (2025)

Enderecos eletrénicos para acessar as producées dos estudantes:

Estudante 01 - https://scratch.mit.edu/projects/1107028802
Estudante 02 - https://scratch.mit.edu/projects/1107029423
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MODULO 12 - e — 2
~ embre-se de revisar seu texto e
APRESENTA(]ZAO E colocar em pratica tudo aquilo
FINALIZAGAO o srscad
- Quando todos finalizarem, sera
Duragao: o momento de compartilhar as )
produgdes! Nao vejo a hora! L

90 minutos (2 aulas)

. Foi muito bom estar com

MaterlalS: | vocé e aprender com vocé!
Espero que possamos nos

L] Computadores elou encontrar novamente!

tablets com acesso a

= = Agradecemos por vocé ter nos

mtemet’ s [ ajudado tanto! Obrigado por

. Televisao e notebook tudo!

com acesso a internet;

. Materiais de uso diario

dos estudantes (lapis de cor,
tesoura, cola, lapis grafite,
borracha, apostila);

. Quadro e giz para
anotacoes.

Pilar do PC em destaque:

° Algoritmos
g 8 ANOTACOES ) w
Encaminhamentos:
e Verificar se os
estudantes terminaram suas G W,

producdes para a finalizacao
da Unidade Didatica;

e Destinar, caso seja necessario, algum tempo para que organizem e/ou
revisem suas producoes;

e Organizar os estudantes, em seguida, para que apresentem suas producdes
a turma;

100

W O:s dispositivos podem ser conectados a TV para a proje¢cdo ou
i % conforme a organizac&o do/a professor/a para a apresentacdo
: dos estudantes.

. Retomar o percurso percorrido na Unidade Didatica, ao término
das apresentacdes, com uma breve revisdo e com comentarios sobre

a realizacao das atividades;
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. Fazer a leitura da pagina 21 da apostila, para finalizar, em que se menciona
o encerramento das atividades propostas.

Observagoes: As animacdes produzidas podem ser armazenadas pelo/a
professor/a com o envio do arquivo ou com o compartihamento pelo link
disponibilizado apés a produgao na plataforma Scratch; Sugere-se que ao término
das atividades, os estudantes possam levar para casa a apostila e os materiais
produzidos nas atividades.
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ANEXOS

ANEXO 1 - MODELO DE ATIVIDADE — MONTE SEU ROBO
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ANEXO 2 - MODELO DE CAPA DA APOSTILA
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ANEXO 3 - JOGO — CAMINHO DO ROBO

Tabuleiro — frente

i00¢

%”3 Caminho do Robé
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Tabuleiro — verso

JOGO — CAMINHO DO ROBO

. ESCOLHA UM ROBO PARA SER SEU PERSONAGEM;

. ESTABELEGCA O LOCAL DE INICIO E CHEGADA;

. POSICIONE AS BATERIAS QUE DEVEM SER RECOLHIDAS PELO ROBO;

. OBSERVE OS LOCAIS QUE ESTAO BLOQUEADOS;

. NAO E PERMITIDO BLOQUEAR OS OBJETIVOS (BATERIAS E SAIDA);

. ELABORE UM CAMINHO PARA QUE O ROBO ATINJA OS OBJETIVOS;

. LEMBRE-SE: O MELHOR CAMINHO E AQUELE QUE UTILIZA O MENOR NUMERO DE
MOVIMENTOS POSSIVEIS.

ESTE JOGO OBJETIVA DESENVOLVER O PENSAMENTO COMPUTACIONAL. VOCE
APRENDERA A RESOLVER PROBLEMAS, CRIANDO ESTRATEGIAS E ALGORITMOS
PARA CHEGAR AOS OBJETIVOS A CADA PARTIDA.

DIVIRTA-SE!




Pecas para o0 jogo
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ESQUERDA DIREITA
BAIXO CIMA CIMA
ESQUERDA DIREITA BAIXO CIMA DIREITA

>
*

BLOQUEADO

>
*

BLOQUEADO

BLOQUEADO

BLOQUEADO

BLOQUEADO

>
*

BLOQUEADO

BLOQUEADO

CHEGADA CHEGADA CHEGADA CHEGADA CHEGADA CHEGADA
INiCIO INiCIO INicIO INiCIO INiCIO INiCIO

ESQUERDA DIREITA
BAIXO CIMA CIMA
ESQUERDA DIREITA BAIXO CIMA DIREITA
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ANEXO 4 - SCRATCH DESPLUGADO

mude para o cendrio

=]
=
c
(=]
s
=1
@
=
S
E
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ANEXO 5 - EXEMPLO - SCRATCH DESPLUGADO

HISTORIA

3\930 Ay

quando for clicado l
|

mmmmmmm—————————————————— o]

mude para o cenario e AJEU

025)

Fonte: acervo do autor (2
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ANEXO 6 - SCRATCH PLUGADO - ELABORACAO DOS ESTUDANTES 01

Animacao disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/1107029423

Programacao em blocos das personagens

diga por e segundos
diga por ° segundos

diga por e segundos

diga por o segundos

diga @ por o segundos

sor (@) seanaos
diga por o segundos
diga por e segundos

Fonte: acervo do autor (2025)

Resultado da animacao (resumo)

Fonte: acervo do autor (2025)


https://scratch.mit.edu/projects/1107029423
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ANEXO 7 - SCRATCH PLUGADO — ELABORACAO DOS ESTUDANTES 02

Animagéo disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/1107028802

Programacao em blocos das personagens

quando

diga @ por o segundos
diga @ por e segundos

soere @) s
va para x. ' m
% 4

Fonte: acervo do autor (2025)


https://scratch.mit.edu/projects/1107028802
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Resultado da animacéo (resumo)

Fonte: acervo do autor (2025)
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Eu e meus amigos

E ‘ estavamos a sua espera!

Por favor, apresentem-se!
Voce e seu/sua ajudante!

Registre o nome de seu/sua ajudante no quadro abaixo e liste quatro

caracteristicas dele/dela:

/

~

Caracteristicas do/da ajudante:

Essa eu quero
ver de perto!
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Eu e meus amigos estaremos
acompanhando vocés nesta
jornada de aprendizagem!

Espero que vocés estejam \

prontos para comegcar!
Contagem regressiva ativadal!
5..4.3..2.1!
Sistemas, Ativar! /

Ei, espera ai!
Vocé sabe me dizer como

os robos funcionam?

Registre seus conhecimentos
no quadro abaixo. Quero ver o
que vocé sabe sobre o assunto!

Sera que nos

robés pensamos?

Os robos sao

inteligentes?
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Vocé ja ouvir falar sobre

Pensamento Computacional?

O Pensamento Computacional € uma
habilidade utilizada para a identificacéo e a
resolucao de problemas de forma clara e
criativa, possibilitando que maquinas ou
humanos possam resolvé-los faciimente.

O Pensamento Computacional

possui 4 Pilares, veja a tabela abaixo:

PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O que é?

Dividir um todo (problema) em partes menores para facilitar a

Decomposicao -
resolucao.

Foco no que é essencial para a resolugéo do problema,

e ignorando o restante.

Reconhecimento Observar e identificar padrdes. Aquilo que se repete ou &
de padroes semelhante.

Algoritmos Sequéncia de instrucdes c(l)e;)rjz?i\;aoobjetlvas para alcangar um

Fonte: Adaptado de Brackmann (2017, p. 33).

O Pensamento Computacional pode
ser usado em nossas atividades diarias
também, vou mostrar alguns exemplos!

veo o %
\

._:;: Quando vocé organiza
seus materiais para ir

Ej i a escola!
L

Ao acordar e se
preparar para o Quando vocé
café! toma banho!

Quando vocé observa
que o céu esta
nublado!

Tente identificar de
quais pilares
estamos falando!
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Um dos Pilares do
Pensamento
Computacional sao
os algoritmos.

Se olharmos com atencéao,
perceberemos que eles
estdo presentes em

atividades do nosso dia.

Os algoritmos sdo uma
sequéncia de passos a
serem seguidos para
completar uma tarefa.

Vamos fazer um desafio!
Quais os algoritmos
presentes na hora de
escovar os dentes?

Compare sua resposta
com a dos colegas!
O que ha de diferente?
O que ha de igual?

ALGORITMO - ESCOVAR OS DENTES

PASSOS

Atencao! Seguindo os passos
que vocé escreveu, vocé
conseguiria escovar seus
dentes de modo correto?
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Os algoritmos também estao
presentes nas atividades dos
robds, pois precisamos de uma
programacao para funcionar.

Conheco um jogo chamado
Caminho do Robd, nele
poderemos compreender como
isso funcional!

Essa atividade é chamada
de Atividade Desplugada,
pois nao utiliza nenhum
equipamento eletrénico.

Ouca atentamente as
orientagdes do professor
para realizar a atividade!

Organizem-se em grupos
para jogar!

Qual o melhor caminho
para chegar ao objetivo?

O melhor caminho é
aquele que é realizado
com menos comandos!

Nao esqueca de pegar
os objetivos!
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Agora que voceé ja jogou, deixe
registrado o algoritmo ideal

para resolver este desafio!
CHEGADA

oavanoois

G

{7 ﬁ 77.‘1‘
~
\ wd‘

Escreva seu algoritmo ‘

Assista ao video para
revisarmos o que
aprendemos até agoral!

E isso ail Vejo que vocé
esta aprendendo!

_—7

Revisar e comparar, &
sempre uma 6tima dica!
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Agora sera uma
Atividade Plugada,
pois a faremos
utilizando o tablet!

Esta atividade é

uma introducao a
Programacao

em Blocos.

Vocé conhece a
Programacao
em Blocos?

Vamos assistir ao
video para aprender

como elas funcionam!

Blockly Games
https://blockly.games/?lang=pt
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Os algoritmos tambertr(\) "
estao presentes nos tex’) !
\Voceé ja reparou isS0”

ao presentes nos
ontagem €
s receitas
ras de

Eles est
manuais de M

instrugoes, Na
culinarias e nas reg
]ogos\.

Pois apresentam uma
sequéncia de passos a
serem seguidos!

Por exemplo, veja esses
brinquedos que minha
amiga Marina fez.

Braceletes decorados

Fonte: www.ideiacriativa.org

Vocé sabe me dizer o que ela
utilizou para confeccionar os
brinquedos? Registre abaixo:
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-
Vocé saberia me dizer qual o
algoritmo necessario para

confeccionar estes brinquedos?
\

4 Lembre-se!
Algoritmo é a sequéncia de
passos a serem seguidos
(comandos) em cada tarefa

; para chegar ao objetivo.
\

Por SOTte, M.a\'lna
deixou escrito O
algoritmo que €la
usou, veja:

MARINA

e Pegue os materiais

e Faca um corte

e Decore

O que vocé achou da
explicagcao de Marina?
Esta completa?

ta
Eu acho que esk
faltando informagoes
aqui!




167

Vocé poderia me
ajudar a reescrevé-lo?
Conto com sua ajuda!

10

Titulo:

Materiais necessarios:

Algoritmo de
montagem:

Agora € hora de
comparar sua reescrita
com a dos colegas!

Sera que esta tudo
certo agora? Espero

que sim!
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11

Agora temos um Este experimento € na
experimento para fazer! verdade uma brincadeira
Espero que funcione! com bolhas de sabao!

Mas para que funcione &
preciso seguir corretamente
os algoritmos!

Siga a receita do preparo e
das instrucdes para a
montagem do brinquedo que a
diversao é garantida!

PREPARO - BOLHAS DE SABAO RESISTENTES
1 jarra ou outro recipiente para o liquido.

1 copo medidor

Materiais e | 1 colher grande
ingredientes | 50 m| de detergente
100 ml de agua
1 colher de acucar

Modo de preparo

. Separe as quantidades indicadas de cada produto.

. No recipiente, despeje a agua, em seguida, o detergente e
por ultimo o agucar.

° Com a colher, misture bem os ingredientes até ficar uma
mistura homogénea.

° Deixe a mistura descansar por algumas horas.

SOPRADOR DE BOLHAS
1 garrafa plastica pequena (até 600ml)
Tesoura
Fitas adesivas coloridas para decoracao
Modo de fazer

= Materiais
necessarios

Fonts: antesaniobrasinet . Corte o bocal e o fundo da garrafa;
° Corte as duas partes de modo que possam se
encaixar, uma dentro da outra;
. Apare as arestas com a tesoura para evitar
ferimentos;
. Utilize as fitas coloridas para proteger as arestas e

Fomte:arsanstocomgarsissetnst | d@COrar seu soprador de bolhas.
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Depois de tanto brincar e
aprender me deu até fome!

Que tal uns espetinhos de
frutas? Eu adoro!

Vocé e sua turma também
podem fazer! Veja como é
simples!

12

ESPETINHOS DE FRUTAS

- Higienize e corte as frutas em pedacos pequenos;

- Pegue um palito de churrasco e espete as frutas de sua
preferéncia, colocando uma por vez e intercalando-as;

- Saboreie seu delicioso espetinho.

Sabe o que isso me lembra?

Isso mesmo, os algoritmos!

Eles também estao presentes
nos espetinhos!

E uma 6tima
oportunidade para
experimentar novas
frutas e compartilhar
com seus amigos!

Represente com um desenho

bem bonito e colorido seu FRUTAS
espetinho de frutas favorito.
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Depois de recuperar
nossas energias com
esse lanchinho, podemos
continuar nossa missao!

Temos mais um jogo
para realizar, mas antes,
precisamos confeccionar
um dado para joga-lo. E
nosso proximo desafio!

Assista ao video com
atencao e faca as
anotacdes do passo a
passo no espacgo abaixo.

Grupo Colaborativo

EH#EE Matematica em Movimento

MATERIAIS COMO FAZER
1 o

ANOTAGCOES

E entdo? Acha que
consegue confeccionar
seu proprio dado para o

jogo? Maos a obra!
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Agora nos vamos explicar
as regras do jogo —
Chegue ao cem!

REGRAS DE JOGO

Nome do jogo: Chegue ao cem

Numero de participantes: de 02 a 03 jogadores.

Objetivo do jogo: Chegar ao numero cem ou o mais proximo possivel
ao final das cinco rodadas.

Modo de jogar: Utilize a tabela do jogo que indica as ordens das
dezenas e das unidades;

O primeiro jogador inicia langcando o dado. O numero sorteado devera
ser posicionado na ordem da dezena ou da unidade, a escolha do
jogador. Entdo sera a vez do proximo jogador, que devera lancar o
dado e posicionar o numero sorteado. Ao fim das cinco rodadas, os
jogadores somam os numeros registrados e verificam quem se
aproximou mais do numero cem.

Reuna-se com seus
colegas para jogar!

14

CHEGUE A CEM

Rodadas Dezenas Unidades

12 rodada

22 rodada

32 rodada

42 rodada

52 rodada

Total

CHEGUE A CEM

Rodadas

Dezenas

Unidades

12 rodada

22 rodada

32 rodada

42 rodada

52 rodada

Total
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Agora, voltaremos a
Programacao em Blocos,
esta atividade também é
nota 100!

Vocé ja ouviu falar :
em Scratch? ¢

E uma plataforma
gratuita e colaborativa
para animacdes digitais.

Acesse a plataforma
e vamos explorar
suas funcoes!

Scratch
: https://scratch.mit.edu/

e Acesse a plataforma;

e Escolha um ator/personagem;

« Escolha um palco/cenario;

« Inicie a programacao com o bloco da bandeira;

-y @
, =

[ F Eventos

« Selecione o bloco de dialogo;

Altere a fala da personagem e o tempo da animacéo.

« Selecione a movimentagcao do personagem;

mva@passos

se tocar na borda, volte Movimento
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« Defina o movimento do personagem - Direita - Esquerda, em 90°;

E  necessario clicar no
personagem para alterar sua
movimentacéo.

-] |

Direcéo 90 ’

=
()

« Utilize o bloco - SEMPRE - para repeti¢ao continua; c -
ontrole

 trctenao

Encaixe os Dblocos de

diga @ por e segundos movimentac¢do aqui dentro.

J
mova @ passos

se tocar na borda, volte

« Verifique se seu codigo esta semelhante e teste outras possibilidades.

Lembre-se de seguir
corretamente as orientacoes
da atividade!

Todos os blocos devem estar
A ] encaixados para funcionar.
]

]

Clique na para
iniciar a animacao!
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PROGRAMACAO

HISTORIA
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Chegou a hora de vocé avaliar
a sua histéria. Chama-se
autoavaliacao.
Marque um X nos requisitos
que foram cumpridos.
AUTOAVALIAGAO - HISTORIA DESPLUGADA
SIM NAO
Dei um titulo para minha
histéria?
Decidi um cenario para
minha histéria?
Minha historia tem
personagens?
Ha dialogos entre as
personagens?
Minha historia tem uma
sequéncia?
Utilizei os blocos de
programacao?
Os itens que nao foram
cumpridos podem ser revistos
para a proxima producao!
e @ Siga os encaminhamentos do
: professor e acesse o
snams® aplicativo InShot para a
A, préxima atividade!
— ’«* w
InShot
I Aplicativo de Edicao
de Fotos e Videos
Tire fotos da sua histéria anterior e
produza um breve video! Agora é
hora da atividade plugada!
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Agora, vamos para nossa
atividade final. Ela sera uma
animacao digital feita no
Scratch, e servira como
revisdo do que aprendemos
por esses dias.

O primeiro passo € pensar
em um roteiro para sua
animacao. Escreva-o no

espaco destinado.

o @

él‘ O i; Lembre-se de pensar nos
cenarios, nas falas e organizar a
sequéncia dos acontecimentos.

Seja criativo, troque ideias
com os colegas, mas realize
sua propria producao!

Atencao! O tema da animacéo deve
envolver a utilizacdo dos textos que
estudamos — regras de jogos,
receitas, manuais de montagem,
listas de materiais e ingredientes.
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Lembre-se de revisar seu texto e
colocar em pratica tudo aquilo
que aprendeu!

Quando todos finalizarem, sera
o momento de compartilhar as
producgoes! Nao vejo a horal!

Foi muito bom estar com
vocé e aprender com voceé!
Espero que possamos nos

encontrar novamente!

Agradecemos por vocé ter nos
ajudado tanto! Obrigado por
tudo!

@ ANOTACOES ) IMPORTANTE

.




