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RESUMO

Este trabalho se debruga sobre a tematica de tecnologias educacionais no contexto da aprendizagem
inicial da escrita. Para tanto, se aprofunda no conceito de Pensamento Computacional e no seu
direcionamento para a educagdo basica escolar - Pensamento Computacional Educacional. Ao abordar
o Pensamento Computacional emergem as vertentes denominadas plugged (plugado - uso de recursos
digitais) e unplugged (desplugado - sem uso de recursos digitais). A pesquisa propde a sua exploracao
a partir das seguintes consideragdes: Quais sdo os elementos do Pensamento Computacional que
viabilizam um ensino e aprendizagem mais contextualizado? Qual é o conceito de Alfabetizagdo e
Letramento? e Quais sdo os elementos-chave da aprendizagem inicial da escrita? Apds estudo tedrico
acerca do pensamento computacional, pensamento computacional desplugado, aquisicao do Sistema
de Escrita Alfabética e politicas nacionais de computagdo, a pesquisa parte para uma abordagem
tedrico-pratica na materializagdo de um objeto de aprendizagem - um jogo fisico pautado nos pilares
do PC voltado para a alfabetizagdo e letramento. Neste artigo o leitor encontra o imprimivel do jogo e
orientacdes para aplicacdo na pratica.

Palavras-chave: Educagdo. Pensamento Computacional. Alfabetiza¢do. Letramento.
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1 INTRODUCAO

Nao ¢ de hoje que a educagdo se reinventa e se transforma para atender as necessidades de uma
sociedade. Nesse caso, a educagdo pode ser pensada como um contrato social por meio do qual o
coletivo atinge um beneficio comum. O estabelecimento de um contrato social vai além de uma
negociacdo, na verdade ele reflete normas, compromissos e principios de carater formal e que sdo
culturalmente incorporados (UNESCO, 2022). A educacao enquanto contrato social compreende "uma
visao compartilhada dos propodsitos publicos da educacao" (UNESCO, 2022, p. xii). Esse beneficio
comum e 0s propoésitos publicos acabam tangibilizados por meio do educar, do desenvolvimento de
habilidades e competéncias, e inser¢do na vida publica. Assim, o sujeito passa por diversas
aprendizagens e letramentos a fim de adquirir a lingua escrita, compreender a logica de um sistema de
numeragao decimal, aplicar principios de localizagao, etc.

Por um lado, ha uma demanda por parte dos alunos em compreender o porqué de estudar cada
conteudo proposto para a sua aprendizagem e conectar com a sua realidade. Por conta disso, solicitam
cada vez mais de recursos que estejam integrados ao aprendizado. Os alunos dessas geragdes, em
especifico a Geracdo Z (nascidos entre 1995 e 2010) e Alpha/Alfa (nascidos a partir de 2010), fazem
parte de um grupo de pessoas que conhecem um mundo imerso nas tecnologias digitais. As relacdes
de trabalho, produgdo, circulagdo e consumo que conhecem sdao influenciadas pela cultura
computacional. Essas pessoas sdo "peculiarmente familiarizadas com as novas tecnologias da
informacdo e comunicagdao" (ZEMKE; RAINES; FILIPCZAK, 2000 apud FERREIRA, 2019, p. 60-
61), ou seja, possuem mais facilidade em se apropriar de uma nova tecnologia para uso proprio.

Ja por outro lado, os professores ficam encarregados das demandas tipicas da profissao - como
lidar com a pluralidade de aprendizes em sala de aula - além de disputarem espaco com os atrativos da
internet, redes sociais, jogos, streaming, etc. Entre os diversos desafios da educagdo esta estabelecida
também uma nova realidade, na qual o aluno passa a ser autor e produtor de conhecimento -
caracteristica marcante da Geracdo Z e Alpha/Alfa. Esse cenario implica na necessidade de se
reinventar e se transformar para atender esses desafios, que implicam em "[...] pensar, e planejar a sala
de aula como lugar de "simulagao" da vida social e cultural, com o objetivo de tornar a educagdo formal
um espaco em que o mundo estd presente na sua amplitude e os estudantes se percebem "presentes"
nele" (BANNELL, et al., 2016, p. 120).

Para driblar esses obstaculos os educadores recorrem a técnicas, metodologias, instrumentos e
tecnologias capazes de atender a essas demandas da atualidade. Entretanto, muito comumente, os

profissionais da educagdo se apegam as tecnologias digitais como soluc¢do para os desafios da sala de
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aula, sobretudo, com essa geracao hiperconectada. Contudo, o uso de tecnologias digitais impde alguns
desafios como a falta de recursos, infraestrutura, conhecimento técnico, etc.

Os recursos digitais ndo sao os Unicos meios de introjetar tecnologia e lidar com os desafios de
uma educa¢do mais contextualizada e conectada com a realidade. O conceito de tecnologia nio se
limita apenas ao mundo digital. De acordo com Bueno (1999), a tecnologia pode ser compreendida

como.

Um processo continuo através do qual a humanidade molda, modifica e gera a sua qualidade
de vida. Ha uma constante necessidade do ser humano de criar, a sua capacidade de interagir
com a natureza, produzindo instrumentos desde os mais primitivos até os mais modernos,
utilizando-se de um conhecimento cientifico para aplicar a técnica e modificar, melhorar,
aprimorar os produtos oriundos do processo de interag@o deste com a natureza e com os demais
seres humanos (BUENO, 1999, p. 87).

Em "Conversas sobre Educagao", de Rubem Alves, o autor aborda o conceito de tecnologia de
uma forma um tanto quanto poética e reflexiva. Para Alves (2010), por nascimento nada sabe o ser
humano e por isso precisa construir "conchas". O autor faz uma comparag@o entre os moluscos € 0s
seres humanos. Os moluscos ja nascem sabendo como construir as conchas que os ajudam a se proteger
dos predadores e a suportar a pressao hidrica do ambiente aquatico, o ser humano, ao contrario, nada
sabe. Assim, cabe a Educacdo fazer com que as geragdes mais novas aprendam a construir conchas
com as geragoes mais velhas (ALVES, 2010, p. 45).

Afinal, quais sdo as conchas que revestem o ser humano? Essas conchas sdo compostas por
tudo aquilo que foi inventado e construido para a sobrevivéncia da espécie. "Faca ¢ a melhoria dos
dentes e das unhas. Escada ¢ melhoria das pernas. Oculos sio melhorias dos olhos. Computador é
melhoria do cérebro” (ALVES, 2010, p. 45).

Assim se sucedeu a invencao da escrita, como toda e qualquer tecnologia, a fim de competir as
demandas sociais, econdmicas e culturais. O surgimento das cidades e a complexidade das relagdes
passaram a demandar de algum instrumento/técnica que permitisse o registro daquilo que ndo podia
e/ou nao deveria ficar somente na memoria, como por exemplo, transagdes comerciais, leis, fatos
histéricos, etc. O sucesso dessa tecnologia fez com que as sociedades se tornassem grafocéntricas, ou
seja, centradas na escrita. Assim, se fez necessdrio aprender concomitantemente a responder as
demandas sociais de uso da escrita (letramento) e a tecnologia da escrita propriamente dita
(alfabetizag¢ao) (SOARES, 2020).

A aquisi¢ao da escrita alfabética, como todo e qualquer processo de ensino e aprendizagem,
contempla aquele que aprende (aprendiz), o objeto de estudo (escrita alfabética) e aquele que ensina

(educador). Sem deixar de levar em consideragao todos os desafios levantados anteriormente.
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A Educacgao, em especial a Educagio Brasileira, tem levado em consideragdo esses desafios a
fim de atender as novas demandas do cenario educacional nacional e mundial. Para tanto, nos Gltimos
anos tem estipulado marcos importantes para o desenvolvimento de uma educacao mais orientada e
consolidada em objetivos claros a serem atingidos. A titulo dessas mudangas, mais recentemente, foi
promulgada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A BNCC ¢ um documento normativo que
define aprendizagens essenciais para alunos de toda a educagdo basica (Educacao Infantil, Ensino
Fundamental e Ensino Médio). A Base traz a proposta de proporcionar mais igualdade e equidade
educacional.

Como parte do seu compromisso com uma educacao integral, a BNCC foca em diversas
questdes relevantes para o campo educacional, tendo como ateng¢do especial o contexto atual. Isso
inclui a capacidade de gerenciar o fluxo de informag¢des em um mundo digitalizado e as culturas
digitais emergentes. Assim, a Base enfatiza a promocao da alfabetizagdo e letramentos digitais, além
de fomentar a inclusdo digital.

No ano de 2022 ¢ publicado um complemento 8 BNCC de normas voltadas para Computacao
na Educac¢do Basica, por meio do Parecer CNE/CEB n° 2/2022. Mais adiante, foi proferida a Resolugao
CNE/CEB n° 1/2022 a fim de reforcar essas normas, definindo os contetidos e habilidades relativos a
Educagao Digital. O documento apresenta os contetidos e habilidades segmentados por etapa da
educagdo basica, bem como entrega exemplos de atividades praticas de "Computacdo Plugada" e
"Computacdo Desplugada". A Computagdo Plugada diz respeito as praticas que fazem uso das
tecnologias digitais, enquanto a Computacdo Desplugada faz referéncia as praticas que utilizam os
conceitos da computagdo sem a utiliza¢do de tecnologia digital.

No ano subsequente foi sancionada a Lei N° 14.533 que institui a Politica Nacional de Educagao
Digital (PNED). A Lei tem como objetivo fomentar as politicas publicas pertinentes ao acesso da
populacdo a recursos, ferramentas e praticas do mundo digital, com foco na populag¢do mais vulneravel.
No Art. 3°, inciso I, a Lei refor¢a o conceito de Pensamento Computacional como uma das ferramentas
que garanta a insercdo da educacdo digital nos ambientes escolares, bem como o estimulo ao

letramento digital e informacional, e de outras competéncias digitais.

I - pensamento computacional, que se refere a capacidade de compreender, analisar, definir,
modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solugdes de forma metddica e
sistematica, por meio do desenvolvimento da capacidade de criar e adaptar algoritmos, com
aplicagdo de fundamentos da computagdo para alavancar e aprimorar a aprendizagem e o
pensamento criativo e critico nas diversas areas do conhecimento (BRASIL, 2023, sn).
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Diante do exposto, esta pesquisa visa a construgdo de um jogo baseado na Computagdo
Desplugada, partindo das premissas do Pensamento Computacional, que possa contribuir com um
processo de Alfabetizacdo e Letramento mais condizente com as demandas contemporaneas. Para

tanto, a pesquisa procurara:

e Identificar o conceito de Pensamento Computacional ¢ Pensamento Computacional
Desplugado na literatura;

e Estabelecer uma conexdo entre o conceito de Pensamento Computacional na Educagao
Bésica, mais especificamente na Educagao Infantil e Ensino Fundamental I, sob uma 6tica
mais democratica através das premissas do Pensamento Computacional Desplugado;

e Discutir os conceitos de alfabetizagado e letramento;

e Apontar os elementos-chave no campo da aprendizagem inicial da lingua escrita;

e Produzir um jogo a partir da andlise exploratoria dos conceitos de Pensamento
Computacional, para subsidiar a pratica de professores na ectapa de alfabetiza¢do e

letramento.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 PARAMETROS CURRICULARES NACIONAIS (PCN'S) E A BASE NACIONAL COMUM
CURRICULAR (BNCC)

Em 1997 a Educagao Brasileira estabelece um marco importante rumo a objetivos mais claros
no sistema educacional, os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN's). Os PCN'S representam um
referencial de qualidade para a etapa do Ensino Fundamental. E da sua responsabilidade orientar e
garantir uma coesao nos investimentos dados a educacao, levantando discussdes, estudos e instrucdes,
levando em consideracdo a participacdo de profissionais da area da educacdo. Toda a sua organizacao
¢ pautada nos Objetivos Gerais do Ensino Fundamental, considerando os aspectos cognitivo, afetivo,
fisico, estético, ético e de inser¢ao/atuagao social.

Ao término da escolaridade obrigatoria os alunos devem adquirir essas capacidades, aquisi¢ao
essa que deve ser entregue por meio da integragdo de todas as areas que compdem o Ensino
Fundamental, sendo: Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias Naturais, Historia, Geografia, Arte,
Fisica e Lingua Estrangeira.

Nos PCN's cada componente curricular ¢ apresentado como uma drea especifica, como

apresentado na Figura 1.
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Figura 1 - Areas Especificas dos Parametros Curriculares Nacionais.

Objetivos Gerais do Ensino Fundamental
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Coracterzacao da Area
Fonte: Brasil (1998, p. 71).

Entretanto, em 2010 ¢ deliberado o Parecer CNE/CEB n°® 7/2010 que traz algumas mudangas
significativas, dentre delas: "Art. 1° A Presente Resolugdo fixa as Diretrizes Curriculares Nacionais
para o Ensino Fundamental de 9 (nove) anos a serem observadas na organizacao curricular dos sistemas
de ensino e de suas unidades escolares", ou seja, o Ensino Fundamental passa de 8 (oito) anos para 9
(nove) anos. Juntamente dessa mudanga hd uma alteracdo importante nas areas especificas dos PCN's,

a qual passa a constituir a Area de Linguagens, a fim de favorecer a comunicac¢do entre as areas:

Art. 13 Os contetidos [...] s@o constituidos por componentes curriculares que, por sua vez, se
articulam com as areas de conhecimento, a saber: Linguagens, Matematica, Ciéncias da
Natureza e Ciéncias Humanas. As areas de conhecimento favorecem a comunicagdo entre
diferentes conhecimentos sistematizados e entre estes e outros saberes, mas permitem que 0s
referenciais proprios da cada componente curricular sejam preservados (BRASIL, 2010, p. 4).

Art. 15 Os componentes curriculares obrigatorios do Ensino Fundamental serdo assim
organizados em relacdo as areas de conhecimento:

I - Linguagens:

a) Lingua Portuguesa;

b) Lingua Materna, para populagdes indigenas;
c) Lingua Estrangeira moderna;
d) Arte; e

e) Educagao Fisica; [...]
(BRASIL, 2010, p. 4)

No ano de 2017 ¢ homologada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que vem a
fortalecer essa composic¢io da Area de Linguagens. Um dos objetivos da Area de Linguagens da BNCC
¢ diminuir o grande espaco que a lingua escrita tomou na escolarizagdo e integrar a participagdo do
aluno em praticas de linguagem diversificadas. Além do Parecer CNE/CEB n° 7/2010, a BNCC salienta
outros dois fatores consideraveis para o agrupamento desses componentes.

Um dos fatores diz respeito a articulacdo com a Educagao Infantil na busca de promover as
diferentes linguagens de maneira integrada. Essas linguagens sdo trabalhadas por meio dos eixos

estruturantes da Educacdo Infantil: Interacdes e Brincadeiras (Figura 2). J4 o segundo fator estd
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relacionado com o uso de tecnologias digitais, as quais transformam as praticas comunicativas por
meio de conteudos que envolvem textos, sons, imagens, videos etc.

Dado que a BNCC ¢ voltada para um curriculo por competéncias, um saber fazer, a Lingua
Portuguesa ¢ organizada a partir das: 1. Competéncias; 2. Campos de Atuacgdo; 3. Praticas de

Linguagem, 4. Objetos de conhecimento e 5. Habilidades.

Figura 2 - Organizagéo da Lingua Portuguesa — BNCC.

PRATICAS OBJETOS DE HABILIDADES

DE CONHECIMENTO
LINGUAGEM

TODOS OS CAMPOS DE ATUAGAO

Leitura/escuta Reconstrugdo das (EF15LPO1) Identificar a funcdo social de textos que circulam em campos da vida social dos quais participa cotidianamente (a casa, a rua, a
(compartilhada e | condigdes de produgio  comunidade, a escola) e nas midias impressa, de massa e digital, reconhecendo para que foram produzidas, onde circulam, quem os
auténoma) e recepqdo de textos produziu e a quem se destinam.

Estratégia de leitura (EF15LP02) Estabelecer expectativas em relagdo ao texto que vai ler (pressuposicBes antecipadoras dos sentidos, da forma e da fungdo social
do texto), apoiando-se em seus conhecimentos prévios sobre as condi¢Bes de produgdo e recepgao desse texto, o género, o suparte e o
universo temdtico, bem como sobre saliéncias textuais, recursos graficos, imagens, dados da propria obra (indice, prefacio etc.), confirmando
antecipagdes e inferéncias realizadas antes e durante a leitura de textos, checando a adequagdo das hipateses realizadas,

(EF15LPO3) Localizar informagBes explicitas em textos.
(EF15LPO4) Identificar o efeito de sentido produzido pelo uso de recursos expressivos grafico-visuais em textos multissemiticas.

Fonte: Brasil (2018, p. 94 —95).

No ambito da Lingua Portuguesa, a BNCC, como ja visto, dialoga com outros documentos
norteadores - como os PCN's - que trazem uma 6tica sociointeracionista de linguagem. Esse viés da
linguagem compreende a constru¢do das habilidades linguisticas e comunicativas por meio de
situacdes comunicativas (enunciativo-discursivo), ou seja, considera que o texto emerge das esferas
comunicativas. Assim, considera quem vai ler o texto, como ele ird circular, os seus suportes e
intencionalidade. Os textos acabam sendo construidos através das situagdes comunicativas por meio
de certas praticas de linguagem.

Na organizagdo da Lingua Portuguesa ¢ possivel verificar uma progressdo que parte das
praticas tidas como do cotidiano (campo da vida cotidiana) em dire¢do as praticas mais
convencionalizadas (predominio da escrita e oral - campo de atuagdo na vida publica). Dessa forma,
no Ensino Fundamental - Anos Iniciais sdo trabalhados os géneros primarios, aqueles que estdo mais
préoximos da alfabetizacdo e que pertencem a cultura da infancia. Sdo exemplos de géneros primarios
a parlenda, trava-linguas, listas, carta, cartaz, etc.

Ainda, na organizacao da Lingua Portuguesa, a BNCC se sustenta em alguns pressupostos

tedricos, como mostra o Quadro 1.

Quadro 1 - Pressupostos Teoricos de Lingua Portuguesa na BNCC.

Centralidade do Texto Utilizar textos de circulacdo social para a elaboragéo
das atividades
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Perspectiva enunciativo-discursiva Considerar que todo texto tem uma intencéo, efeito,
publico, canal de comunicacéo

Préticas de linguagem Texto escrito, oral, oralizado, sons, videos, etc.

Géneros textuais Ferramentas de comunicag¢do. Exemplos: carta,
cartaz, charge, email, lista de compras, cardapio, etc.

Campos de atuacao Agrupamento dos géneros textuais
Fonte: Adaptado de Brasil (2018).

A BNCC estabelece e refor¢a o ensino da Lingua Portuguesa centrado no texto. Nos dois
primeiros anos do Ensino Fundamental o foco das praticas pedagogicas deve ser concentrado no ensino

do Sistema de Escrita Alfabética (SEA), levando em consideragao:

1) O desenvolvimento da consciéncia fonoldgica/conhecimento do alfabeto; e 2) A
compreensdo da lingua escrita como ferramenta fundamental para a comunicagdo e
socializacdo, a qual ocorre por meio dos mais variados tipos de textos (BRASIL, 2018, p. 90 -
91).

Do mesmo modo, ¢ previsto para as criangas da Educagdo Infantil a inser¢do ao Sistema de
Escrita Alfabética (SEA) por meio do reconhecimento do alfabeto, desenvolvimento da consciéncia
fonoldgica e hipdteses de escrita. De tal forma, que a transi¢do entre Educacdo Infantil e Ensino
Fundamental - Anos Iniciais seja uma passagem continua. Preservando os seus conhecimentos sociais
da escrita, do seu repertodrio e as suas producdes orais a partir de reconto de historias, canto de parlendas

e cantigas, ja muito explorados na etapa anterior ao Ensino Fundamental.

2.2 ALFALETRAR

Magda Becker Soares, educadora, linguista e referéncia em alfabetizagdo no Brasil, conceitua
a lingua como ferramenta de interagdo entre as pessoas. Assim, a lingua assume uma fungdo
sociointerativa - como aquela j& vista nos PCN's e BNCC. Essa func¢do ¢ materializada por meio do
uso social de textos, através das interagdes, quando falamos e escrevemos, ou quando ouvimos e lemos
um texto.

A escrita emerge a partir de demandas culturais e sociais, tanto comerciais quanto culturais. A
crianca adquire habilidades de leitura e escrita por meio de atividades relacionadas ao letramento. O
letramento ¢ um processo cognitivo e linguistico distinto da alfabetizagdo, embora ocorra
simultaneamente a ela. Ele envolve a capacidade de utilizar a tecnologia da escrita (alfabetizacao) e

integra-la nas praticas sociais. Essas praticas incluem informar-se e interagir com os outros, mergulhar
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no ludico/imagindrio, expandir saberes, dar suporte a memoria e participar das atividades de leitura e
producdo de textos (SOARES, 2020).

O aprendizado sistematico da escrita alfabética, SEA, chave para a cultura da escrita, envolve
trés partes essenciais: o aprendiz - que € a crianga em processo de aprendizagem; o objeto de estudo -
que € a escrita alfabética e suas aplicagdes; e o educador - aquele que ensina (SOARES, 2020).

A entrada da crianca na cultura da escrita ocorre por meio do objeto do processo de
alfabetizagdo, ou seja, o Sistema de Escrita Alfabética (SEA). Esse sistema representa o significante
das palavras e ndo o significado delas (SOARES, 2020). Ao se apropriar do SEA a crianca adquire
duas aprendizagens importantes: 1. "aprende que a palavra oral é uma cadeia sonora independente e
seu significado passivel de ser segmentada em pequenas unidades" (SOARES, 2020, p. 43) e 2.
"aprende que cada uma dessas pequenas unidades sonoras da palavra € representada por formas visuais
especificas - as letras" (SOARES, 2020, p. 43).

O sistema que representa o significante diz respeito a cadeia de sons que simboliza um ser,
conceito e/ou uma ideia. Ja o sistema que representa o significado € o proprio ser, o conceito ¢ a ideia
da qual a cadeia de sons faz referéncia. Quando a escrita foi inventada, o Gnico recurso disponivel era
o desenho cunhado no barro ou argila para representar de forma visual a comunicagdo, ou seja, o
significado das palavras (Figura 3). Um sistema de representagdo do significante ¢ baseado nos sons
das palavras. Esse sistema ¢ marcado pelo surgimento do alfabeto (Figura 4), considerado uma das
invengdes mais significativas na historia da humanidade, dando uma caracteristica de eficiéncia na

aquisi¢do da lingua escrita e na comunicagdo (SOARES, 2020).
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Figura 4 - Alfabeto Latino (hieréglifos).
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Fonte: Pixabay (https://pixabay.com/pt/).

Em sociedades grafocéntricas, onde a leitura e a escrita desempenham papéis centrais, a
crianga, mesmo antes de ingressar no sistema escolar, comeca a se familiarizar gradualmente com o
conceito de escrita. Em tais ambientes socioculturais, a crianga observa que a escrita serve para
transformar a fala em marcas visiveis sobre diversos suportes, como papel e telas digitais. Além disso,
aprende que a leitura consiste em converter essas marcas de volta em fala. Por exemplo, uma crianga
que vé os pais lendo um livro ou enviando mensagens de texto comeca a entender que essas atividades
envolvem decodificar marcas visuais para compreender e reproduzir a fala. Da mesma forma, ao
brincar com lapis e papel, a crianga experimenta a escrita como um meio de registrar € compartilhar
suas ideias verbalmente (SOARES, 2020).

Desde tenra idade, as criangas se engajam em atividades de desenho com a suposi¢do de que
estdo, de fato, "escrevendo". Elas compreendem a escrita como uma forma de representagdo de ideias
e significados, similar aos primeiros sistemas de escrita. No entanto, conforme adentram e
experienciam o uso da escrita em seus contextos familiar, cultural e escolar, elas comecam a perceber
que a escrita ndo se confunde com o desenho. A escrita ¢ composta por tragos, riscos e linhas
especificas, e, assim, elas passam a "escrever" imitando essas formas mais convencionais (SOARES,
2020, p. 61).

Para tanto, ¢ necessario que a crianga seja exposta a situagdes que orientam a compreensao de
que a escrita se faz por meio das letras. Assim, esta pode ser feita por meio de:

e Alfabeto na parede;

e Alfabeto movel,;

e Fichas com o proprio nome - trabalhar as letras, leitura, compreensao da escrita da esquerda

para a direita;

e (Quadro com a rotina diaria;

e Atividades que envolvam parlendas, cantigas e poemas - desenvolver a consciéncia

fonologica;
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e Manipulacdo de diferentes veiculos de escrita: revistas, histérias em quadrinhos, folhetos,

livros, etc.

Vygotski (1896 - 1934) enfatiza a importancia da aprendizagem propiciada pelo contexto
social, cultural e escolar para que o desenvolvimento da crianga avance. Assim, se faz importante uma
mediagdo pedagogica que estimule a aprendizagem da crianga no seu processo de desenvolvimento
(VYGOTSKI, 1991). A partir dessa analogia e todo o exposto acerca dos desafios educacionais (como
diversificar as praticas) e da aquisi¢ao da lingua, sobretudo a escrita, vem a tona a importancia de uma

diferenciagdo pedagogica.

2.3 PENSAMENTO COMPUTACIONAL (DESPLUGADO)

O conceito de Pensamento Computacional emergiu por volta de 1967 com o desenvolvimento
da linguagem de programacdo "Logo", idealizada por Cynthia Solomon, Wally Feurzeig e Seymour
Papert. Dentre estes, Seymour Papert ¢ particularmente notavel por suas contribuigdes significativas
ao aprofundamento da pesquisa sobre Pensamento Computacional (PAPERT e SOLOMON, 1971).

"Logo" ¢ uma linguagem de programacdo interpretada, que consiste em um tipo de codigo
traduzido e executado por um intérprete em diferentes camadas do sistema. Projetada para ser acessivel
tanto para criangas quanto para adultos, a linguagem permite que o usuario dé comandos a uma "Turtle"
(tartaruga), que € um robd grafico, para realizar diversas tarefas. Esses comandos frequentemente estao
relacionados a criagdo de registros graficos, como desenho e pintura na tela. Dessa forma, o robd
grafico desempenha a fun¢do de uma caneta dentro do ambiente do programa (PAPERT, 1980).

Seymour Papert (1928-2016), co-criador da linguagem de programacao "Logo", enfatiza a
filosofia construcionista subjacente a essa abordagem. No construcionismo, o processo de
aprendizagem ¢ centrado na constru¢do ativa do conhecimento pelo aprendiz através do uso do
computador. O computador, nesse contexto, funciona como uma ferramenta de apoio que facilita e
enriquece o processo educativo, permitindo ao usuario potencializar sua aprendizagem por meio de
exploracdo, interacdo e investigagdo (PAPERT, 1980).

Além disso, Papert, em colaboracdo com Cynthia Solomon, apresentou conceitos que mais
tarde seriam reconhecidos como Pensamento Computacional na obra "Twenty Things to Do with a
Computer". Posteriormente, em sua publicagdo "Mindstorms: Children, Computers, and Powerful
Ideas", Papert explora o impacto dos computadores e da tecnologia no processo educativo das criancas.
Em seu trabalho, Papert argumenta que o computador tem o potencial de enriquecer ndo apenas a

Educacdo Matematica, que era seu foco principal, mas também outras areas do conhecimento

(PAPERT, 1980).
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O conceito de Pensamento Computacional reemerge e ganha proeminéncia em 2006, com o
trabalho de Jeannette Wing. Neste ano, a cientista da computagdo publicou o artigo intitulado
"Computational Thinking", no qual caracteriza o pensamento computacional como uma abordagem
amplamente aplicdvel e um conjunto de competéncias essenciais para todos, € ndo apenas para
cientistas da computagao (WING, 2006, p. 33).

De acordo com a autora, o pensamento computacional “baseia-se tanto nas capacidades quanto
nas limitagdes dos processos computacionais, realizados por seres humanos ou por maquinas” (WING,
2006, p. 33, traducdo nossa). Além disso, ela afirma que os métodos e modelos computacionais
facilitam e sustentam a resolucdo de problemas, a criagdo de sistemas que seriam inviaveis sem essa
abordagem, e a compreensdo do comportamento humano, através da aplicagdo de conceitos oriundos
da ciéncia da computaciao (WING, 2006, p. 33).

O CIEB - Centro de Inovag¢ao para a Educacao Brasileira aborda o pensamento computacional
com base nesses principios e nas definicdes propostas por Wing, utilizando essas referéncias para
orientar a elaboragdo do curriculo de tecnologia e computacdo na educagdo basica. Segundo o CIEB,

o Pensamento Computacional:

Refere-se a capacidade de resolver problemas a partir de conhecimentos e praticas da
computacdo, englobando sistematizar, representar, analisar e resolver problemas. O
Pensamento Computacional tem sido considerado como um dos pilares fundamentais do
intelecto humano, junto a leitura, a escrita e a aritmética, visto que ele também ¢ aplicado para
descrever, explicar e modelar o universo e seus processos complexos (CIEB, s.d., n.p.).

No contexto especifico da educagdo basica, conhecida como K-12 em seu pais de origem, Wing
(2006) argumenta que o pensamento computacional deve ser integrado as habilidades analiticas das
criangas, especialmente nas areas de leitura, escrita e aritmética.

Com os avancos em seus estudos, o Pensamento Computacional passa a ser compreendido em

quatro pilares base para o seu entendimento, como mostra o Quadro 2.

Quadro 2 - Pilares do Pensamento Computacional.

Abstracéo Decomposicao
A filtragem e classificagdo de dados referem-se ao A identificacdo de um problema, que pode ser de
processo de distinguir entre os elementos de maior natureza complexa, e sua subsequente divisdo em
relevancia e aqueles de menor importancia. Esse partes menores visa facilitar a anélise, compreensdo
procedimento inclui a organizacéo das informagdes e resolucéo. Este processo inclui também a
em estruturas que facilitam a resolucédo de determinacdo das componentes que podem ser
problemas. desagregadas e reconfiguradas para formular uma
solucéo eficaz para o problema.
Reconhecimento de Padrdes Algoritmo
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A analise detalhada e individualizada desses Movimentos, etapas ou regras formuladas para
problemas envolve a identificacdo e mapeamento de abordar a resolucdo de cada subproblema
problemas semelhantes que ja foram solucionados | identificado podem ser empregados na elaboracéo de
anteriormente. Esse processo busca reconhecer um codigo e/ou programa. Esses elementos podem
padrfes comuns entre os problemas. Durante a ser interpretados tanto por sistemas computacionais
decomposicao de um problema complexo, é quanto por seres humanos, e utilizados na resolucéo
essencial identificar padrfes recorrentes em de problemas por meio de diversos métodos, como
subproblemas, os quais podem conduzir a uma diagramas, pseudocddigo e linguagens de
solucéo eficaz e eficiente para o problema original. programacéo.

Fonte: Adaptado de LIUKAS (2015), GROVER E PEA (2013) e CODE.ORG (2015).

Apesar dos esfor¢cos de varios autores e investigagdes para definir o Pensamento
Computacional, ainda ndo ha consenso sobre seu significado. O conceito estd em constante evolucao,
como evidenciado pelos trabalhos de Wing. Por se tratar de um conceito de natureza historico-social,
ele ¢ limitado e também se adapta ao contexto em que se insere. Além disso, a discussdo sobre
Pensamento Computacional ndo se restringe exclusivamente a Ciéncia da Computagdo, abrangendo
também praticas relacionadas a projecdo de sistemas, andlise do comportamento humano e
desenvolvimento do pensamento critico (WING, 2010).

Embora o Pensamento Computacional utilizando recursos digitais (plugged) seja o mais
amplamente promovido, o Pensamento Computacional "desplugado" (unplugged) tem ganhado
consideravel atengdo recentemente. Essa abordagem surge como uma alternativa eficaz para abordar

os conceitos do Pensamento Computacional de maneira mais abrangente e acessivel.

2.4 DESPLUGADO

O Pensamento Computacional Desplugado fundamenta-se em praticas estabelecidas ha
bastante tempo para ensinar conceitos de ci€ncia da computagdo sem a utilizacdo de recursos digitais,
como exemplificado pelo programa "Computer Science Unplugged". Esta abordagem, que integra os
principios da Ciéncia da Computagdo, orienta os alunos na resolugdo de problemas ao enfatizar trés
aspectos principais: a identificacdo dos elementos essenciais para a solu¢do do problema (abstragao),
a divisdo do problema em partes menores € mais manejaveis (decomposi¢ao), e a formulagao de um
processo sistematico para resolver o problema (pensamento algoritmico).

O termo "Computer Science Unplugged" emergiu com a publica¢do de uma série de atividades
no inicio dos anos 1990, que posteriormente se consolidou no livro online gratuito intitulado
"Computer Science Unplugged: Off-line Activities and Games for All Ages" (Ciéncia da Computacao
Desplugada: Atividades Oftline e Jogos para Todas as Idades), elaborado por Tim Bell, Mike Fellows
e [an Witten (BELL; WITTEN; FELLOWS, 1999).
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Ao oferecer atividades que dispensam o uso de computadores, baseadas na aprendizagem
pratica e em abordagens ludicas e resilientes, ¢ possivel promover uma série de beneficios potenciais,

tais como descritos no Quadro 3.

Quadro 3 - Computacdo Desplugada.

Autor Beneficios
Bell, T., Curzon, P., Cutts, Q., Desafiar os estere6tipos e superar as barreiras
Dagiene, V., Haberman, B. associadas a aprendizagem de programacgao,

frequentemente percebida como essencial apenas
para a compreensdo dos conceitos de ciéncia da
computacao e restrita a area tecnoldgica, é crucial.
Isso envolve reavaliar a ideia de que a programacéo
é uma competéncia exclusiva para a tecnologia e
reconhecer sua aplicabilidade e importancia em
diversos contextos de conhecimento.

Hromkovi¢, J., Lacher, R Prieto- Promover um envolvimento mais profundo dos
Rodriguez, E., Berretta, R. alunos com os conceitos fundamentais da ciéncia da
computacéo, desmistificando a nogdo de que esta
disciplina se limita exclusivamente a programacéo, é
essencial. Além disso, é importante apoiar a
construcdo de um curriculo em espiral, no qual os
alunos desenvolvem uma visdo abrangente e
progressiva de seu processo de aprendizado.

Koblitz, N.: Crypto galore! In: Estimular o desenvolvimento de estratégias para
Bodlaender, H.L., Downey, R., contextos em que recursos digitais ndo estdo
Fomin, F.V., Marx, D. (eds.) disponiveis—seja devido a auséncia completa de

computadores, internet, entre outros, ou a fatores
diversos como problemas técnicos e acesso restrito
devido a baixa disponibilidade—é crucial.

Fonte: Adaptado de Hromkovic and Lacher (2017).

3 METODOLOGIA
A presente pesquisa adota uma metodologia tedrico-pratica, estruturada em duas etapas

principais: a analise tedrica e a elaboragdo de um objeto de aprendizagem baseado nos levantamentos
acerca dos elementos-chave para aprendizagem inicial da lingua escrita e pilares do Pensamento
Computacional (Desplugado).

A primeira etapa da pesquisa consiste em uma revisdo da literatura e de documentos
pedagdgicos relevantes. Esta fase tem como objetivo fundamentar o referencial tedrico € metodologico
que orientara a constru¢do do objeto de aprendizagem. S3o examinados documentos normativos e
orientadores, como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e os Parametros Curriculares
Nacionais (PCN's). A analise desses documentos permite identificar as diretrizes e exigéncias
curriculares referentes ao ensino de habilidades essenciais e ao desenvolvimento do pensamento

computacional na educagdo basica.
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Além dos documentos oficiais, a pesquisa inclui uma revisao detalhada da literatura académica
sobre o pensamento computacional e sua aplicacdo na alfabetizagdo. O referencial tedrico aborda
conceitos fundamentais, praticas pedagdgicas recomendadas e estudos anteriores que explorem a
integracdo do pensamento computacional na educacao inicial. Autores relevantes e teorias sobre a
constru¢ao do conhecimento e metodologias de ensino também sdo consultadas para fornecer uma
base solida para o desenvolvimento do objeto de aprendizagem.

A segunda etapa envolve a aplicagdo pratica dos conceitos tedricos na criagao de um objeto de
aprendizagem especifico, que consiste em um jogo educativo voltado para a alfabetizacdo com base
no pensamento computacional. O jogo ¢ projetado para apoiar a alfabetizagdo de criangas,
incorporando principios do pensamento computacional, como a decomposicdo de problemas, a
identificacdo de padrdes e a elaboracdo de algoritmos.

A metodologia proposta visa uma abordagem sistematica e integrada, combinando a
fundamentagdo tedrica com a pratica pedagdgica para promover um processo de alfabetizagdo e

letramento mais contextualizado através do pensamento computacional.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O produto educacional desenvolvido ¢ um jogo educativo adaptado da gamificagdo de tabuleiro
Haathi Mera Saathi / Meu Amigo Elefante. O jogo de tabuleiro ¢ formado por grades, fichas com
desenhos de bananas e arvores, e um personagem — o elefante. Nele, o(a) jogador(a) precisa sequenciar
uma série de movimentos para capturar as bananas e desviar das arvores. Como se estivesse
programando o elefante. Para isso, tem a disposicdo as fichas com movimentos de “Go Forward” (Em
frente), “Turn Left” (Vire a esquerda), “Turn Right” (Vire a direita) e “Eat” (Comer). No “Mercado de

Palavras™

o(a) jogador(a) tem o desafio de sequenciar uma série de movimentos para capturar as letras
dispostas no tabuleiro e formar a palavra do alimento escolhido. O jogo ¢ formado pelo Tabuleiro
central (Figura 5), Tile (Figura 6), Pecas Alfabéticas (Figura 7), Pecas de Alimentos (Figura 8) e Pecas

de Movimento (Figura 9).

! Link do imprimivel do jogo: https://drive.google.com/file/d/1qcPmrOyHGEww-bk2nP5aW_1jTB7HtFHI/view

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.6, n.3, p.8643-8672, 2024

- 8657



Revista

ISSN: 2358-2472

CI0

Fonte: Dos autores. Imagem de fundo: Designed by vectorpouch / Freepik.com.

Figura 6 — Tile.

Fonte: Dos autores.

Figura 7 - Pecas Alfabéticas.

Al [8] [c][p] [€] [F][6] [H]
(1] 1) (k] [L] [m] [n] 0] [P]
(@] [R] [s] [7] [u] [v] W] [x]
v] 2]

Fonte: Dos autores.
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Figura 8 - Pegas de Alimentos.

Fonte: Dos autores. Imagens: Flaticon.com.

Figura 9 - Pecas de Movimento.

Z'.'.—.'jf'. i = ‘
T s ]
Vire a Vire a
Em frente esquerda direita Pegue

Fonte: Dos autores. Imagens: Designed by upklyak / Freepik.com.

Orientagdes de confecgao:

Imprimivel da estrutura (tabuleiros, letras e pecas) em versdo fisica;

Papel contact e/ou plastico para laminar (caso seja optado pela plastificagdo em maquina);
Papeldo no formato do tamanho escolhido para impressao da estrutura;

Tesoura (recorte das pecas do jogo);

Imprimir a estrutura (tabuleiros, letras e pecas);

Recortar as partes conforme demarcado no imprimivel;

NS kR

Criar base das partes (tabuleiros, letras e pegas) com papeldo e/ou qualquer material
similar. Essa etapa garantira maior durabilidade (opcional);

8. Envelopar as partes (tabuleiros, letras e pecas) com um papel contact e/ou plastificagao.

Essa etapa garantird maior durabilidade (opcional).

O produto educacional em questdo, Jogo Educativo para Alfabetizagdo - Mercado das Palavras,
esta voltado para os segmentos da Educagao Infantil (Pré-escola | 4 € 5 anos) e Ensino Fundamental -
Anos Iniciais (1° - 2° ano) da Educagao Basica. Na Educacao Infantil o jogo deve perpassar pelos eixos
estruturantes (interagdes e brincadeiras) das praticas pedagogicas previstas nessa etapa da Educagao
Bésica, conforme o artigo 9° das DCNEI - Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagao Infantil

traduzidos nos Direitos de aprendizagem e desenvolvimento (Conviver, Brincar, Participar, Explorar,
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Expressar e Conhecer-se). Ainda, o jogo deve perpassar pelos Campos de Experiéncias (1. O eu, o
outro ¢ o nds, 2. Corpo, gestos e movimentos, 3. Tragos, sons, cores e formas, 4. Escuta, fala,
pensamento e imaginacao, e 5. Espacos, tempos, quantidades, relagdes e transformagoes) e Objetivos
de aprendizagem e desenvolvimento (definido por faixa etdria). Nessa etapa o jogo entra como
ferramenta para potencializar as diferentes praticas letradas que cercam o aluno, uma vez que, s6 ¢
esperado que essa crianga seja alfabetizada no 1° e 2° do Ensino Fundamental (Brasil, 2018).

Ja no Ensino Fundamental - Anos Iniciais (1° - 2° ano) o jogo pode estar associado dentro das
diversas praticas tematizadas nos componentes curriculares (Artes, Historia, Geografia, Ciéncias e
Matematica), com foco no componente de Lingua Portuguesa. Ainda, levando em consideragao o fato
de a alfabetizagao ser o foco das praticas pedagogicas nos dois primeiros anos do Ensino Fundamental
(Brasil, 2018). Para a crianga adquirir a constru¢do da lingua falada escrita ela precisa:

e Diferenciar desenhos/grafismos (simbolos) de grafemas/letras (signos);

e Desenvolver a capacidade de reconhecimento global de palavras (que chamamos de leitura
“incidental”, como é o caso da leitura de logomarcas em rotulos), que serd depois
responsavel pela fluéncia na leitura;

e Construir o conhecimento do alfabeto da lingua em questao;

e Perceber quais sons se deve representar na escrita € como;

e Construir a relacdo fonema-grafema: a percepg¢ao de que as letras estdo representando
certos sons da fala em contextos precisos;

e Perceber a silaba em sua variedade como contexto fonoldgico desta representagao;

e Até, finalmente, compreender o modo de relagdo entre fonemas e grafemas, em uma lingua
especifica (Brasil, 2018, p. 90 - 91).

4.1 DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE
4.1.1 organizagao
1. Disponibilize o tabuleiro central (Figura 5) no local do jogo;
2. Monte uma pilha com as pegas de alimentos (Figura 8), uma pilha com as pegas alfabéticas
(Figura 7) e uma pilha com pecas de movimento (Figura 9) ao lado do tabuleiro central
(Figura 5);
3. Entregue para o(a) aluno(a) o Tile (Figura 6) que sera utilizado para a disposicao das pegas
de movimento (Figura 9);
4. Deixe as pilhas de pegas alfabéticas (Figura 7) e de movimento (Figura 9) viradas para

cima e a disposi¢ao do aluno. Nessas pilhas, o aluno podera explorar quantas vezes quiser;
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5. Deixe a pilha de pecas de alimentos (Figura 8) viradas para baixo. Nessa pilha, com as
pecas embaralhadas de forma aleatoria e/ou organizadas de acordo com a preferéncia do(a)

professor(a), sera retirada uma pega por vez.

4.1.2 encaminhamento

1. Of(a) aluno(a) retira uma peca da pilha de alimentos (Figura 8) e posiciona em algum lugar
do tabuleiro central (Figura 5);

2. Com o conhecimento do alimento escolhido, o(a) aluno(a) retira as letras da pilha de pecas
alfabéticas (Figura 7) para formar a palavra. Em seguida, posiciona cada letra em um ponto
distinto do tabuleiro central (Figura 5);

3. Com o seu Tile (Figura 6) em maos o(a) aluno(a) retira as pegas da pilha de pecas de
movimento (Figura 5) e precisa montar a sua sequéncia a fim de capturar todas as letras
em ordem correta e por fim capturar a pe¢a de alimento (Figura 8) — a qual contém
informagdes nutricionais daquele alimento. Ao final, ¢ feita a leitura da peca.

Ex: O(a) aluno(a) retira a carta que contém a imagem de um peixe na pilha de alimentos (Figura

8) e a posiciona no tabuleiro central (Figura 5). A partir desta acdo, o(a) aluno(a) coleta as letras "P",
"E", "I", "X", "E" na pilha de pecas alfabéticas (Figura 7) e as dispde em pontos distintos no tabuleiro
central (Figura 5). Com o tile (Figura 6), retira as pecas na pilha de pecas de movimento (Figura 9) e
monta a sequéncia a partir dos passos (em frente, vire a direita, vire a esquerda etc.) para coletar na
ordem as letras "P", "E", "I", "X", "E" e formar a palavras "peixe" ao final. Em seguida, o(a) aluno(a)
segue fazendo as movimentacdes (em frente, vire a direita, vire a esquerda etc.) até coletar a carta do

alimento.?

4.1.3 como a proposta do jogo desenvolve o pensamento computacional?

Como tem sido apresentado ao longo desta pesquisa, o Pensamento Computacional refere-se
a habilidade de abordar e solucionar problemas utilizando conhecimentos e praticas provenientes da
ciéncia da computacdo. Este processo envolve a sistematizacao, representacdo, andlise e resolugdo de
questdes, de forma estruturada. Atualmente, ele é considerado um dos pilares essenciais do intelecto
humano, ao lado da leitura, escrita e aritmética, pois também contribui para descrever, explicar e

modelar fendmenos do universo e seus processos complexos (CIEB, s.d.).

2 Link do Video Simulacdo da Atividade. SOUSA, Jonas Moraes. Mercado de Palavras Simula¢io. YouTube, 23 de outubro
de 2024. Disponivel em: <https://youtu.be/n_fwOShpDkk>.
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Para tanto, o Pensamento Computacional ¢ estruturado em um arranjo de quatro pilares que
abrangem essa sistematizagdo, representacdo, analise e resolugdo de problemas de uma forma
coordenada. Para atingir a proposta de um jogo baseado nas premissas do Pensamento Computacional,
o produto educacional abrange os quatro pilares em sua aplicabilidade.

A habilidade de criar um algoritmo através da sequenciagdo de movimentos, uma espécie de
“programagao”, pode ser considerada como uma versao abstrata da programacao feita com linguagens
convencionais (em bloco, escrita etc.). O(a) aluno(a) precisa utilizar um conjunto de instrugdes,
sequéncia dos movimentos, € manifestam a sua “programac¢ao” por meio da construcao dessas séries
de movimentos, as quais geram instru¢des para o carrinho (Abstracao).

O(a) aluno(a) esta colocando em pratica a habilidade de decomposic¢ao o tempo todo, uma vez
que se faz necessario durante toda a atividade a divisao dos movimentos do carrinho por meio das
cartas de comando. As instrugdes sdo basicas e especificas, ou seja, so realizam um tipo de agdo e
apenas uma vez. O(a) aluno(a) precisa ir incrementando a sua série de movimentos um comando por
vez e testa-lo, em seguida, realizar o mesmo processo novamente, ao invés de tentar elaborar a
sequéncia de uma unica vez (Decomposi¢ao).

As posigdes dos objetos dispostos no tabuleiro podem ser diferentes (e muitas vezes € o que
acaba acontecendo) a cada jogada. Entretanto, a 16gica permanece a mesma. Assim como a logica das
pecas de movimento. Desta forma, o(a) aluno(a) se depara com diversos padrdoes que podem ser
utilizados novamente em outras sequéncias (Reconhecimento de Padrdes).

A atividade consiste na cria¢do de algoritmos para o deslocamento do carrinho e captura das
letras para formular a palavra selecionada. Uma espécie de “programacao”. Com isso, o(a) aluno(a)
utiliza do pensamento algoritmico para sequenciar uma série de movimentos para concluir o problema
proposto. Ainda, o(a) aluno(a) experiencia diferentes formas de atingir o mesmo resultado, a partir de

sequéncias com suas respectivas instrucdes especificas (Pensamento Algoritmico).

4.1.4 como a proposta do jogo dialoga com as praticas de aquisi¢cio da lingua escrita?

Desde os primeiros anos de vida, antes mesmo de comecar a escolarizagdo formal, a crianga
comega a construir seu entendimento sobre a escrita através das experiéncias com a linguagem escrita
que vivencia em seus contextos sociocultural e familiar. No entanto, ¢ somente por meio da interagao
entre o seu desenvolvimento cognitivo e linguistico e a instrucao sistematica e explicita oferecida no
ambiente escolar que ela gradualmente assimila a escrita alfabética. Esse processo envolve reconhecer

a escrita como um sistema que representa os sons da lingua, conhecidos como fonemas, através de
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letras. Com isso, a crianga passa a dominar o principio alfabético e a entender como a escrita funciona
como um meio de codificacao e decodificagdo da fala (Soares, 2020, p. 51).

Inicialmente, as criangas compreendem a escrita como um veiculo para se expressar por meio
do significado das palavras, principio utilizado nos primeiros sistemas de escrita - como os hieroglifos.
Contudo, a medida que se envolvem e vivenciam a pratica da escrita nos mais variados contextos e
espacos de convivéncia, como familia e escola, elas comegam a discernir que a escrita nao ¢
equivalente ao desenho. Dessa forma, passam a compreender que a escrita ¢ formada por tragos, riscos
e linhas com caracteristicas especificas. Assim, elas passam a "escrever" ao imitar as formas
convencionais de maneira mais estruturada (SOARES, 2020, p. 61).

Para garantir a aquisicdo desses conceitos a crianga precisa ser apresentada a atividades que
dialoguem com o principio alfabético, ou seja, que a escrita € feita por palavras e que elas representam
sons. Esta, por sua vez, pode ser feita através do uso de alfabetario, alfabeto moével, fichas com o
préprio nome, etiquetas de identificacdo, parlendas (consciéncia fonologica), cantigas (consciéncia
fonologica), etc.

Assim, o jogo traz como principio a exploracdo das atividades que ja fazem da aquisi¢ao do
SEA, da cultura da infincia e do campo da vida cotidiana. Campos que dialogam com a inser¢ao de
diferentes praticas letradas na Educa¢do Infantil e alfabetizagdo nos dois primeiros anos do Ensino

Fundamental (BRASIL, 2018).

4.2 RECONHECIMENTO DAS LETRAS

Alfabeto Movel: O alfabeto moével (Figura 10) € uma ferramenta pedagogica utilizada no ensino
da leitura e escrita, especialmente na educacao infantil e nos primeiros anos do ensino fundamental.
Sua principal finalidade ¢ facilitar a aprendizagem da relagdo entre fonemas e grafemas, ajudando os
alunos a compreender e internalizar o principio alfabético. Ele permite que as criangas manipulem
letras fisicas e as associem aos sons correspondentes, ajudando na familiarizagdo com os simbolos
alfabéticos e seus valores fonologicos. Auxilia também na formagdo e decomposicdo de palavras,
possibilitando que os alunos experimentem a combinacdo de letras para criar palavras e,
consequentemente, entender a sua estrutura. Assim, por meio das pegas alfabéticas do jogo, as criangas
entram em contato com as letras, sdo estimuladas em seu reconhecimento e passam a explorar as

possibilidades de criar palavras.
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Figura 10 - Alfabeto movel — montagem.

A] [8] [c] [p] [E] [F] 6] [H]
(1) (3] (k][] [m] [n] [o] [P]
@] [R] [s] [7] [u] [v] W] [x]
v [z]

PIE| 1| X]|E

Fonte: Dos autores.

Pareamento das letras: O pareamento das letras envolve a correspondéncia entre letras e os
sons que elas representam. O pareamento de letras refere-se a atividade de associar letras (grafemas)
com seus respectivos sons (fonemas). Por exemplo, a letra "b" € pareada com o som /b/, e a letra "a"
com o som /a/. Esta pratica ajuda os alunos a compreenderem como cada letra contribui para a
formagao de palavras. A técnica também envolve a identificacdo visual de letras e a reproducdo ou
reconhecimento dos sons correspondentes. Esta, por sua vez, pode ser trabalhada a partir da sequéncia
alfabética das letras (solicitando as criangas que organizem em ordem), a partir da nomeacao das letras
e/ou recitando o alfabeto.

Pareamento de letras/palavras com imagens: Esse tipo de pareamento consiste na identificacdao
da letra inicial e palavras, com a imagem respondente. A crianga deve relacionar cada peca de alimentos
com a letra correta a partir das pegas alfabéticas (Figura 11). Essa técnica auxilia na pratica da leitura
e escrita, pois os alunos precisam reconhecer e identificar a palavra correta para parea-la com a imagem
apropriada. Promovendo habilidades de reconhecimento de palavras e de constru¢do de vocabulario.
Por meio das Pecas de Alimentos e Pecas Alfabéticas o(a) professor(a) consegue explorar diversas

possibilidades de pareamento.

Figura 11 - Estratégia 1 (pareamento com letra inicial) — montagem.
Fonte: Dos autores.
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4.3 CONSCIENCIA FONOLOGICA

Rima: A rima ¢ um recurso sonoro que envolve a repeti¢ao de sons similares, especialmente no
final das palavras (Figuras 12 e 13). E uma técnica amplamente utilizada em poemas, cangdes e
historias infantis, que enriquece o aprendizado da linguagem e contribui para o desenvolvimento das
habilidades linguisticas das criancas. Através das Pegas de Alimento e Pegas Alfabéticas o(a)
professor(a) tem a possibilidade de explorar a rima somente a partir das imagens, somente pelas

palavras ou utilizando as imagens e palavras simultaneamente.

Alimentos que rimam entre si:

1. Peixe — Leite

Figura 12 - Rimas (a partir de imagens e palavras) — montagem.

PIE|I|X]E
LIE|I|T|E

Fonte: Dos autores.

2. Uva-Lua

Figura 13 - Rimas 2 (a partir de imagens e palavras) — montagem.

& = (ujv]A
Comy(L]|[u][A

Fonte: Dos autores. Imagem-Lua: Pixabay.

Aliteragdo: A aliteragdo ¢ uma figura de linguagem que consiste na repeticdo de sons
consonantais no inicio de palavras que estdo préximas em uma frase ou verso (Figura 14). Esse recurso
cria ritmo, musicalidade e énfase, sendo bastante utilizado na poesia, na musica e na literatura. A partir
do jogo Mercado de Palavras € possivel explorar a organizagdo a partir das letras iniciais € ou pelo

comego das palavras.
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Figura 14 - Aliteracdo (organizag@o por fonemas iniciais) — montagem.

/= [B][A] [N]A] [n][A
weogw B|A|[L|A

Fonte: Dos autores. Imagem-Bala: J.A Doces.

Ainda, o jogo traz possibilidade de atividades a partir de:

e Criar uma lista com o nome dos alimentos;

e Identificar o tamanho das palavras / "Qual alimento tem o maior/menor nome?";
e Palavras que comegam de forma igual (Ex: café, carne e camarao);

e Palavras que terminam iguais (feijao, macarrao e pao);

e Palavras que se diferenciam somente por uma letra - fonema (pato-galo / galo-gato)

5 CONCLUSOES

A educacdo, enquanto contrato social, evolui para atender as necessidades de uma sociedade
em constante transformagdo. A preocupagdo da UNESCO evidencia a relevancia de uma abordagem
educacional que reconheca e integre as demandas de novas geragdes, especialmente a Geragao Z e
Alpha/Alfa, que sao profundamente influenciadas pela cultura digital e pela tecnologia. Para isso, ¢
imprescindivel que educadores ndo apenas se adaptem as ferramentas digitais, mas também
reconsiderem suas praticas pedagdgicas, promovendo um ambiente onde os alunos possam se ver como
protagonistas na constru¢do do conhecimento.

Diante deste cenario, a Educacdo Brasileira vem demonstrando preocupacdo na area e
materializando marcos significativos que dialogam com essas propostas. Essas iniciativas visam
promover a igualdade e inclusdo, buscando assegurar que todos os alunos tenham acesso a uma
formag¢do de qualidade. Entre esses marcos, os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN's) e a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) dao luz a esse cenario. Ainda, o olhar voltado para as
competéncias digitais ¢ fundamental para enfrentar os desafios dessa geracdo. Para tanto, as
institui¢des também materializam os seus esforcos a partir do complemento a8 BNCC voltada para a
computagdo (plugada e desplugada) e institui a Lei N°14.533 que institui a Politica Nacional de
Educacao Digital. Da lei sancionada surge o movimento voltado para o Pensamento Computacional
Educacional.

Junto a esses marcos significativos, sao fixadas as Diretrizes Curriculares Nacionais por meio
do Parecer CNE/CEB n° 7/2010, trazendo uma mudanca significativa ao expandir o Ensino

Fundamental de 8 para 9 anos e reorganizar as areas curriculares, criando a Area de Linguagens. Esse
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marco ¢ reforcado com a homologagao da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) em 2017, cujo
objetivo ¢ ampliar as praticas de linguagem dos alunos, superando a énfase exclusiva na lingua escrita
e promovendo uma abordagem mais diversificada.

A BNCC destaca a articulacio com a Educagdo Infantil, promovendo a integragdo das
diferentes linguagens por meio dos eixos estruturantes dessa etapa: Interacdes e Brincadeiras. No
contexto da Lingua Portuguesa, a BNCC adota uma perspectiva sociointeracionista, priorizando a
constru¢do de habilidades linguisticas em situagdes reais de comunicagdo. No Ensino Fundamental,
enfatiza o trabalho com textos, partindo de praticas do cotidiano para praticas mais formalizadas, como
a producao textual e oral no campo publico.

Nos Anos Iniciais, a BNCC sugere o foco em géneros textuais primarios, proximos a
alfabetizagdo, como parlendas e listas. Nos dois primeiros anos do Ensino Fundamental, o ensino deve
concentrar-se no Sistema de Escrita Alfabética (SEA), com énfase no desenvolvimento da consciéncia
fonoldgica e no reconhecimento da importancia da lingua escrita como ferramenta de comunicacao e
socializagdo. A transicdo entre a Educacgdo Infantil e o Ensino Fundamental deve ser continua,
respeitando os conhecimentos sociais e o repertorio dos alunos, bem como suas produgdes orais, como
contacdo de histdrias e cantigas, ja trabalhadas na etapa anterior.

A escrita surge em resposta a necessidades culturais e sociais, sendo a alfabetizagdo o processo
que capacita a crianca a dominar o Sistema de Escrita Alfabética (SEA). Paralelamente a alfabetizagao,
ocorre o letramento, um processo mais amplo que envolve a integragao da escrita nas praticas sociais,
como informar-se, interagir, mergulhar no ladico e expandir saberes.

A apropriagao do SEA pela crianca envolve duas aprendizagens fundamentais: a compreensao
de que a palavra falada pode ser segmentada em unidades menores (sons) € que essas unidades sao
representadas por formas visuais especificas, as letras. Esse sistema alfabético, uma das maiores
invengdes da historia da humanidade, possibilita a conversao dos sons em simbolos graficos e vice-
versa, facilitando a comunicagdo escrita. Inicialmente, a escrita era representada por desenhos em
argila, mas o desenvolvimento do alfabeto aprimorou significativamente a eficiéncia do processo de
escrita.

Para o processo de aquisicao do SEA, € essencial que a crianga seja exposta a ambientes ricos
em estimulos relacionados a escrita, podendo incluir atividades com o uso do alfabeto em murais,
fichas com o nome, parlendas, cantigas, além do manuseio de diversos veiculos de escrita, como
revistas e livros.

A vertente do Pensamento Computacional passa a contribuir com as propostas ligadas a

aquisicao do SEA, a partir de quatro pilares fundamentais: abstragdo, decomposi¢ao, reconhecimento
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de padrdes e pensamento algoritmico. Essas habilidades sdo consideradas pilares, transcendendo a area
da ciéncia da computagdo e se manifestando como habilidades para a resolucdo de problemas
cotidianos. O termo "Pensamento Computacional Desplugado" refere-se as estratégias pedagogicas
que ensinam conceitos de ciéncia da computagdo sem o uso de tecnologias digitais.

Esta pesquisa tem um carater reflexivo e discute o processo de aquisicao da lingua escrita,
Pensamento Computacional, Pensamento Computacional Educacional, Pensamento Desplugado e as
praticas docentes no contexto dessas tematicas. Para isso, desenvolve um objeto de aprendizagem, o
"Jogo Mercado de Palavras", com o objetivo de disseminar o potencial do Pensamento Computacional,
especialmente em sua modalidade desplugada, em consonancia com os conhecimentos previstos na
educacdo basica e nos processos de ensino e aprendizagem. A pesquisa pretende, assim, contribuir para

a reflexdo sobre a incorporacdo do Pensamento Computacional Desplugado nas praticas escolares.
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