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Abstract. This article presents experience accounts of unplugged computational
thinking(UCT) in extracurricular classes ministred by project ‘SupyGirls:
Empoderamento feminino nas Tecnologias’ for students with learning
disabilities of a public school at a conflicted region in Rio de Janeiro, from
august 2018 to july 2019.

Resumo. Este artigo apresenta relato de experiéncia da aplicagdo do pensamento
computacional desplugado (PCD) em aulas extracurriculares ministradas
pelo projeto ‘SupyGirls: Empoderamento feminino nas Tecnologias’ para
estudantes com transtornos de aprendizagem em escola publica situada em
regido conflagrada do Rio de Janeiro, no periodo de agosto de 2018 a julho
de 2019.

1. Introducao

O analfabetismo funcional, a defasagem no aprendizado e a evasdo sdo problemas
relevantes da educacao Brasileira. Andlises quantitativas apontam desempenho dispar
na comparacdo entre os anos iniciais e finais do ensino fundamental brasileiro [INEP,
2018]. Neste mesmo censo é possivel ratificar a assimetria entre a educacdo publica e
privada; neste ultimo, a positiva linearidade nos resultados apontam superior
aproveitamento, enquanto alunos da rede publica respondem em declinio latente.

Frente a este quadro e entendendo que a computacdo e a tecnologia ndo estao apenas
atreladas a manipulagdo de varidveis numéricas e uso de computadores, o presente
artigo busca relatar a experiéncia onde o PC [Wing, 2006] foi tangenciado as ementas
do curriculo de linguagens e ciéncias do ciclo basico. A abordagem tem por escopo a
competéncias linguisticas e l6gico-matematicas e o aprimoramento destas através do
pensamento computacional, justificando-se pois as estruturas gerativas de aprendizado e
linguagem perpassam, na ambiéncia meta, as arquiteturas matematicas.

Este trabalho estd dividido da seguinte maneira: Secdo 2 apresentamos trabalhos
correlatos e referenciais tedricos. Na secdo 3, a caracterizacdo do projeto, a
metodologia, materiais utilizados, principais atividades, metas e objetivos. Os resultados
parciais e analises sdo descritos na Secao 4. As consideracdes finais sobre a experiéncia
na Secao 5.

2. Trabalhos Relacionados

Quanto a inovacdo metodologica, ludicidade e pensamento computacional desplugado
para refor¢o pedagogico da educacao basica, [Guarda et al. 2018] propde a elaboragao
de trés atividades ludicas que trabalham habilidades como montagem de sequéncias
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logicas, l6gica de programacgdo, criptografia a fim de melhorar o rendimento dos
escolares em sala de aula no contexto das ciéncias exatas.

[Rodrigues, 2018] trouxe em sua dissertacdo a utilizacdo dos chamados games
inteligentes quando vinculados a grade de ciéncias biol6gicas do Ensino Fundamental
II. Neste experimento, os alunos sdo orientados a associar os contetidos a taxonomia de
Bloom estruturando-a em narrativas coesas que originaram games point and click game.
2.1. Referenciais Teoricos
A metodologia baseia-se em modelos neurocientificos, cognitivistas e socio-
interacionistas.

2.1.1 Povoamento do imaginario

A cultura é um grande mediador no desenvolvimento da linguagem. A partir do
armazenamento e gradual categorizacdo das informagoes nela contida que o individuo,
assimilando arquétipos sociais e signos linguisticos, constréi imagens mentais do
mundo externo, internaliza estruturas generativas e abstracdes formais [Vygotsky,
1993].

2.1.2 Funcoes Executivas, Pensamento Computacional e PCD

Funcdo executiva é um conceito neuropsicolégico aplicado aos processos cognitivos
responsaveis pelo planejamento de atividades, envolvendo manutencdo da atengdo,
memoria de curto prazo, controle do tempo, flexibilidade cognitiva e inibicdo de
impulsos. Estudos apontam [Ruedaa et al, 2013] que tais fun¢des sdo imprescindiveis
para a regulacdo emocional. Déficits no desenvolvimento de tais fungdes podem ser
reflexo do comportamento do individuo que se apresenta desmotivado, hiperativo,
desatento ou até mesmo irritadico.

O pensamento computacional instdncia métodos e modelos que auxiliam na
resolucdo de desafios de modo inovador e dindmico refletindo diretamente na
capacidade analitica do individuo [Wing, 2006]. Como eixos do PC ressalta-se a
abstracdo, automacdao e a analise [SBC, 2018]. O pensamento computacional
desplugado define-se como a manifestacdo sem a utilizacdio de maquinas
computacionais ou dispositivo eletronico.

2.1.3 Fio Condutor Pedagégico Metacognitivo e Metacognicao

O Fio Condutor Pedagogico Metacognitivo [Rodrigues, 2018] se trata de um maquina
de estados ndo deterministica de desenvolvimento cognitivo, onde o aluno é levado
através de suas fases a trabalhar a composicdo e decomposicao de problemas, abstracao
e resolucdo de problemas, provocando assim o desenvolvimento da metacognicao.

A metacognicdo é definida pela psicologia cognitiva como a competéncia de auto-
regulacdo e otimizacdo do processos relacionados ao pensamento, a cogni¢do humana.
Seminério et al. [1998] e Shimamura [1992] apontam a habilidade de “pensar sobre o
proprio pensamento” e “saber como se sabe’. Essa consciéncia e o dominio dos proprios
processos cognitivos e as transformacgdes dos cédigos linguisticos sdo caminhos para a
construcdo de um conhecimento autdnomo e inovador. Nao é uma habilidade intuitiva, e
ainda dificultada em sistemas educacionais onde o apelo a memorizacio ¢é
preponderante no estudo e resolucdo de avaliagGes.

3. Projeto SupyGirls : Proposta e Metodologia

O SupyGirls é um projeto de extensdao ofertado pela Universidade Federal do Rio de
Janeiro visa promover e valorizar a agdo feminina na area tecnoldgica. A equipe de
extensionistas é composta por graduandas da UFRJ das areas da saude e educacdo. O
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projeto ocorreu em uma escola publica municipal do estado do Rio de Janeiro, de agosto
a julho de 2019, com uma aula semanal de 4 horas.

O processo contou com 28 participantes entre 12 e 16 anos, de ambos 0s sexos.
A selecdo baseou-se nos critérios: Baixo desempenho nas turmas regulares; Queixas de
leitura e escrita e Multirrepeténcia. Respeitando o cronograma semestral da instituicao
tragou-se as seguintes competéncias-alvo do programa: funcdes executivas, Codificacdo
e decodificacdo, Associacdo dos canais visual e motor, Niveis de Organizacdo da
informacao e manipulacao de representagdes concretas e abstratas.
3.1. Analisando, Decompondo e recriando Games

A primeira atividade ocorreu como um circuito de trés jogos: a) Quem sou eu?’
consiste em um tabuleiro impresso com representacdes imagéticas da flora, fauna,
icones midiaticos e historicos, pontos turisticos e cartas correlatas aos signos indutores
presentes no tabuleiro; b) A academia da mente: Um a um composto de 26 cartas
com figuras de conjuntos diversos (animais, automéveis, flores...) e nimeros na face
posterior, 2 cartas com simbolos de igualdade e diferenca; ¢) Game MoonWalk®
composto de um tabuleiro quadrado, malhado 8 x 8 e 64 fichas de anterior e posterior
branca e preta. A turma foi dividida em grupos proporcionais e direcionados ao
mediador disponivel. Nas trés etapas do circuito a mediacao teve por alvo o
alinhamento l6gico as seguintes etapas:

EXPERIMENTACAO I: Duas ou trés partidas eram jogadas de acordo com as regras
do jogo. Durante a partida, o0 mediador propunha reflexdes relativas as movimentagoes
feitas em tabuleiro, utilizando-se da constru¢do argumentativa dos estudantes na
consciéncia de estratégias incoerentes e também otimizacao dos bons encadeamentos
l6gicos. Habilidades Computacionais Trabalhadas: Abstracdo, Paralelismo;

ANALISE E DECOMPOSICAO: Apés as partidas e compreensdo das regras
explicitas do jogo, segue-se para as camadas de abstracdao. Considerando a linguagem
como um codigo hierdrquico, disposto do nivel concreto (sintaxe) ao mais
abstrato(semantica) [Seminério, 1984], e o jogo como possivel mediador entre a
linguagem e o pensamento [Vigotsky, 1983], os estudantes foram direcionados através
do discurso a concretizacdo das regras e objetivos. Busca-se no exercicio matematico,
através das discussOes, convergéncias com os principios da algebra booleana, por
exemplo. Habilidades Computacionais Trabalhadas: Abstracdo, Coleta,
Decomposicdo e Analise de dados, Simulacao;

EXPERIMENTACAO II: Posterior a estruturacio do jogo em conceitos, inicia-se
outra partida, os alunos fazem a mediacdo e julgamento sobre os movimentos
produzidos. Habilidades Computacionais Trabalhadas: Abstracdao, Representacdo e
Automacao;

INOVACAO: Nesta etapa os estudantes sdo desafiados a alterar, criar novas regras,
objetivos e obstaculos para o jogo ou lidarem com modificacdes sugestionadas pelo
mediador (Figura 4). Habilidades Computacionais Trabalhadas: Simulacao,
Representacao;

4. Resultados Parciais e Discussao

A escolha pela abordagem desplugada fora propiciada pela indisponibilidade de
recursos na instituicdo. A conexao de internet se mantém precaria e os computadores
ndo atendem a demanda de sala de aula. Quanto ao pensamento computacional, as
habilidades balizadas como relevantes foram resultado da correspondéncia entre o
planejamento curricular e as “Diretrizes para o ensino da computacao” (SBC, 2017). O
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pensamento computacional, contextualizado ao ensino fundamental pode ser visto na
Tabela 1:

Tabela 1 - Correlagdo Pensamento Computacional e Exercicio atrelado a competéncia

Organizacao légica de objetos com base em atributos singulares
ou compartilhados (cor, tamanho, forma, texturas, detalhes...),
pensamento algoritmico, compreensao e manipulacao autdbnoma
das informacdes

Abstracao,
Representacao
e Automacdo

Coleta,
Decomposicao
e Anédlise de

Identificacao de padrdes, projecao de sistemas, relacao entre
dados, inferéncias, ilustracdo de estruturas nos mais diversos
templates (lista, quadro de x entradas, grafos, arvores...)

Dados
Paralelismo Identificacao de atividades executdveis em concomitancia
Simulacao Definicao ou simulacao de experimentos

Quanto a execucdo das atividades, pontua-se o envolvimento dos alunos e suas
principais dificuldades nas propostas: Gradualmente os alunos demonstraram maior
facilidade de argumentacdo, composicdo logica e resolucdo de problemas frente aos
novos desafios. Estes passaram a manifestar adaptacdes de esquemas de solugdo
anteriores as novas propostas. O avanco da receptividade e entrosamento aluno-
mediador também pdde ser observada, até mesmo nos alunos que aparentavam ser mais
dispersos. Observou-se também que tarefas que demandam maior nivel de abstracao,
passaram a ter intermediacdo dos préprios alunos.

Marcadores do Crivo Sintagmatico
Narrativas Iniciais Marcadores do Crivo Sintagmatico
B Causalidade W Agentividade W Org. Temporal Contingéncia Integracdo Narrativas Finais
B Causalidade W Agentividade Org. Temporal Contingéncia Integragéo

10
8

e

3

Graficos 1 e 2. Média de ocorréncia de Marcadores Textuais das
narrativas iniciais e finais, respectivamente.

Os graficos 1 e 2 manifestam o desenvolvimento textual através de comparagoes de
narrativas iniciais e finais de trés alunos. No eixo vertical consta a média minima e
maxima do aparecimento de clausulas textuais de cada texto, e no eixo horizontal,
em barras, o posicionamento dos Alunos Al, A2 e A3 na média. Para a analise,
considerou-se aspectos macroestruturais descritos no crivo sintagmatico de
[Seminério, 1998]: Causalidade, Agentividade, Organizacdo Temporal,
Contingéncia e Integracao.

Os dados denotam melhoras significativas no corpo textual dos alunos. Destaca-
se 0 aumento na utilizacdo de elementos de integracao/coesdo textual, contingéncia
(entrelacamento de acontecimentos), organizacdo temporal e agentividade. Tais
marcadores sdo essenciais na comunicagdo e apontam preocupagao com a
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linearidade textual, fluéncia e intencdo dialética uma vez que a principal motivagao
para a escrita compartilhada é o entendimento do potencial leitor.

5. Consideracoes Finais

O vigente trabalho é um recorte da atuacdo em instituicoes educacionais de areas
conflagradas e pouco acolhidas em recursos materiais. Tem por finalidade a exposicao
de metodologias benéficas aos alunos com histérico de problemas de aprendizagem nao
alcancados pelas politicas publicas de satide. Como trabalhos futuros, objetiva-se
proceder com o atual com o uso a utilizacao de computadores e introducdo a linguagem
de programacdo. Publicacdo da andlise detalhada dos resultados em um artigo posterior.
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