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Abstract. We propose a didactic sequence that presents interdisciplinary
activities between computational thinking and digital narratives for the
Brazilian 7th year of Elementary School, crossing skills related to Computer
Science and Portuguese. Scratch software is presented as a digital tool to
practice concepts in both areas.

Resumo. Propomos uma Sequéncia Diddtica que apresenta atividades
interdisciplinares entre Pensamento Computacional e narrativas digitais para
7° ano do Ensino Fundamental, cruzando habilidades relacionadas a
Computagdo e a Lingua Portuguesa. O software Scratch é apresentado como
uma ferramenta digital para praticar conceitos em ambas as dreas.

1. Descricao Geral

Lavor e Oliveira (2022) indicam a necessidade de dialogar sobre o ensino de ciéncias
exatas, naturais e linguisticas, na busca de alternativas para melhor compreensao dos
conteddos, visto que novos recursos diddticos e estratégias tornam-se conhecidos e podem
ser utilizados em sala de aula.

O ensino da Computagdo passou a ser considerado como drea bdasica nas escolas
em 2022, com a aprovacao das Normas sobre Computa¢do na Educacdo Bésica (NCEB)
— Complemento a Base Nacional Curricular Comum (BNCC). Em paralelo, a BNCC trata
a Lingua Portuguesa sob diversas frentes, buscando um estudante mais critico em suas
leituras e escritas. Este processo abre espago para a Computagdo ser uma aliada a outras
areas do conhecimento, com beneficios matuos.

Tendo por base essas fundamentacdes e a nossa experiéncia como docentes na
area da Computacdo, cabe a nds refletirmos sobre as possibilidades de agdes
interdisciplinares entre dreas; neste caso, nosso foco aqui € o trabalho com habilidades
relacionadas ao Pensamento Computacional, do ponto de vista da Computagdo, e
daquelas relacionadas a narrativas digitais, do ponto de vista da Lingua Portuguesa. Esse
cruzamento ¢ feito, aqui, por meio de uma sequéncia didatica capaz de aliar as duas dreas
com atividades com e sem o uso do computador.

2. Objetivos

O objetivo é propor uma Sequéncia Diddtica para o ensino-aprendizagem de Lingua
Portuguesa no 7° ano do Ensino Fundamental, considerando habilidades e competéncias
do Pensamento Computacional, relacionando mais especificamente a producio de textos
por meio de narrativas digitais e a ferramenta Scratch.



3. Habilidades Trabalhadas

Optou-se como escopo considerar apenas o eixo do Pensamento Computacional, que
segundo Ribeiro et al. (2019) envolve abstracdes e técnicas necessdrias para a descri¢ao
e andlise de informacdes (dados) e processos, bem como para a automacao de solucdes.
Nesse sentido, consideramos especificamente a competéncia/habilidade proposta pela
NCEB (Brasil, 2022) identificada como EFO07CO05: criar algoritmos fazendo uso da
decomposi¢do e do reuso no processo de solucdo de forma colaborativa e cooperativa
usando uma linguagem de programacao (no eixo ‘“Pensamento Computacional”).

No que se refere ao eixo da producdo textual, tanto os Pardmetros Curriculares
Nacionais (PCN) quanto a BNCC defendem o estimulo a elaboracdo de textos variados,
dos diversos campos de atuacdo, sempre procurando contextualiza-los quanto a
circulacdo, temdtica, intencionalidade e situacdo de producao/leitura. Isto se reflete na
competéncia da Lingua Portuguesa EF67LP30 (Brasil, 2018):

Criar narrativas ficcionais, tais como contos populares, contos de suspense,
mistério, terror, humor, narrativas de enigma, cronicas, histérias em
quadrinhos, dentre outros, que utilizem cendrios e personagens realistas ou de
fantasia, observando os elementos da estrutura narrativa préprios ao género
pretendido, tais como enredo, personagens, tempo, espago e narrador,
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utilizando tempos verbais adequados a narracdo de fatos passados,
empregando conhecimentos sobre diferentes modos de se iniciar uma histéria
e de inserir os discursos direto e indireto (campo “Artistico-Literdrio”).

Para aplicacdo do estudo, escolhemos o Scratch como ferramenta de pratica de
conceitos atrelados a Pensamento Computacional; em sua esséncia, 0s encaixes
sequenciais dos blocos coloridos virtuais representam algoritmos computacionais, ainda
que representados de uma forma lidica e acessivel. Nesse contexto, Preradovic, Lesin e
Boras (2016) abordam que a autoria de narrativas digitais com o auxilio do Scratch é uma
estratégia bastante utilizada no Ensino Fundamental para trabalhar simultaneamente o
desenvolvimento da linguagem natural escrita e o desenvolvimento do Pensamento
Computacional.

Zabala (1998) defende que a maneira de configurar as sequéncias de atividades é
um dos tracos mais claros que determinam as caracteristicas diferenciais da prética
educativa. Desta forma, se realizamos uma andlise destas sequéncias buscando os
elementos que as compdem, teremos percep¢ao de que elas sdo atividades ordenadas,
estruturadas e articuladas para a realizag¢ao de certos objetivos educacionais.

4. Materiais Utilizados

Computador; papel e caneta para desenhos; projetor; software Scratch; e processador de
textos.

5. Metodologia

A Sequéncia Didética (SD) apresentada ¢ um conjunto de atividades ligadas entre si,
planejada etapa por etapa, para instruir sobre como unir as temadticas de Producdo de
Textos e Pensamento Computacional, utilizando a ferramenta Scratch, na busca de se
trabalhar de forma interdisciplinar as disciplinas de Lingua Portuguesa e Computacao no
7° ano do Ensino Fundamental.

Com base, principalmente, no modelo de SD de apresentado por Zabala (1998),
apresenta-se uma versdo adaptada da proposta utilizada pelo autor para produzir



atividades aplicando o Pensamento Computacional a partir da contextualizacdo na
construgdo de histérias estudadas na disciplina de Lingua Portuguesa, conforme a Tabela
1 a seguir, considerando-se hora-aula de 50 minutos.

Tabela 1 — Descricao dos médulos da Sequéncia Didatica.

MODULO DESCRICAO QT.
AULAS
1 Apresentagdo da situacdo: apresentar conceitos e exemplos de textos de diversos 02

géneros textuais, como: relato, tirinhas, charges, leis e noticias.

2 Scratch: trabalhar com o software Scratch, sistematizando uma capacitag@o para os 02
alunos, e a cada encontro apresentar uma funcionalidade do software — objetos,
animagdes, fundos, atores, condicionais, operadores etc.

3 Producdo Inicial: definir o propésito da histéria e o piblico-alvo; pesquisar sobre a 01
temadtica escolhida; escrever o roteiro da histéria digital.

4 Storyboard (roteiro): criar uma histéria digital; coletar e organizar midias 03
apropriadas, como imagens, dudios e videos; gravar dudios; usar textos para
adicionar titulos e créditos significativos; ser cuidadoso com o uso de elementos
multimidia adicionais.

5 Criacdo das Narrativas Digitais no Scratch: os alunos devem levar em consideragdo 04
que elas sdo compostas de eventos, a¢cdes € acontecimentos, e elementos compostos
por personagens e cendrios. Em consequéncia disso, o aluno desenvolve uma
habilidade de criar histdrias e cendrios, com comego, meio e fim. A partir disso,
pode-se trabalhar com varidveis de diversos tipos, uma trama desenvolvida a contar
das relacdes estabelecidas pelo tema, nocdes de estruturas de repeticdo,
condicionais, paralelismo, andlise de dados, entre outros conceitos e estruturas
l16gicas que podem ser desenvolvidas através da cria¢do no Scratch

A turma serd organizada em duplas para a atividade, de forma colaborativa; para
Gil (2022), a aprendizagem cooperativa € considerada uma ferramenta eficaz de sucesso
para a obtenc@o de melhores resultados de aprendizagem, pois promove maior motivagao
e possibilita intera¢des entre todos. Na atividade em computador, poderdao compartilhar o
mesmo equipamento na intencdo de promover interacdo na troca de ideias (modelo de
revisao entre pares, em escala para o publico escolhido).

No contexto apresentado, a criacdo de histdrias utilizando o Scratch pode
desenvolver a habilidade de descrever a solu¢do de um problema por meio de algoritmos,
pois o processo de criagdo de um programa de computador e de uma narrativa possuem
elementos coincidentes, que devem ser levados em consideracdo para se obter um produto
final coeso. Dentre as coincidéncias identificadas, Franga, Saburido e Dias (2022)
destacam que programas de computadores e histérias possuem inicio, meio e fim;
programas de computadores e histdrias precisam de eventos que sdo gatilhos de acdes,
trabalhando o conceito de causalidade; e programas de computadores e histérias possuem
atores e cendrios, que sdo aqueles que vao desempenhar uma a¢do em um determinado
contexto.

O que merece aten¢do € que as histérias podem concretizar elementos presentes
nos principios de algoritmos que sdo parte do Pensamento Computacional: etapas
sequenciais, decisdes e repeticdes. As sequéncias de etapas jd envolvem um senso de
organizagdo com inicio, meio e fim, inerente ao Scratch. Decisdes podem ser necessarias



em contextos das narrativas onde surgem questdes do tipo “E se...”, ou seja, quando
ocorre algum fato na histéria que pode mudar o seu percurso. Nesse caso o Scratch
permite, por exemplo, alterar uma apresentacdo de cendrio ou personagens a partir de uma
escolha de alguém (algo muito comum em jogos de aventura, por exemplo). Para
repeti¢des, narrativas digitais podem envolver um retorno a pontos de partida ou marcos
temporais em histéria (um personagem, por exemplo, pode retornar a entrada de um
castelo depois de ter passeado por uma floresta). Aqui o Scratch pode auxiliar com a
defini¢do de estruturas de repeti¢do aplicadas quando o usudrio clica em determinados
itens no cendrio.

Além disso, os quatro pilares do Pensamento Computacional: algoritmo,
abstracao, reconhecimento de padrdes e decomposicao, também sdo aplicdveis a criacao
de narrativas digitais, ajudando a estruturd-las, simplificar informacdes e criar logica para
a narrativa. Ao criar narrativas digitais, os alunos muitas vezes precisam simplificar
conceitos, e isso inclui transformar ideias abstratas em elementos visuais ou interacdes
concretas. Através da abstracdo, o aluno cria mecanismos que permitem separar oS
elementos mais importantes da histdria, definindo a ideia principal para desenhar, por
exemplo, personagens e cendrios. Para o reconhecimento de padrdes, apds o processo de
separacdo de frases, personagens e cendrios, o aluno pode reaproveitar os padroes de
cores, iluminagdo e desenhos do personagem; ou seja, ao reconhecer os padrdes entre
fases da histdria, € possivel desenhar objetos baseados em outros ja existentes, facilitando
o processo. A decomposicao estd presente quando os alunos dividem a histéria em partes
menores, como cenas, personagens, didlogos e interacdes. Eles analisam a narrativa em
elementos componentes para planejar como cada parte se encaixard na histéria como um
todo.

Desta forma, a interdisciplinaridade surgida entre Lingua Portuguesa e
Computagio € explorada tanto pelo ponto de vista de Freire (1993), onde os estudantes
poderdo construir narrativas inseridas nas suas realidades, momentos e situagdes de vida,
como na participagdo progressiva indicada por Fazenda (2011). Isso permite que os
alunos desenvolvam habilidades em ambas as dreas, promovendo uma compreensao mais
ampla e integrada do conhecimento; julgamos vidvel aplicar a sequéncia didatica a
posteriori em um grupo delimitado do publico-alvo definido.

6. Avaliacao

A avaliacdo considerard a participacao dos alunos na dindmica e feedback através das
atividades desenvolvidas, identificando internamente se os pilares do Pensamento
Computacional foram aplicados em cada narrativa construida. A prética avaliativa estara
alinhavada ao objetivo central do processo avaliativo, ou seja, orientar o trabalho docente
na perspectiva de favorecer a aprendizagem, situando o estudante no estigio de
desenvolvimento em que se encontra, as mudangas que precisam ocorrer e o que pode ser
atingido por ele (Miquelante et al., 2017).
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