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Este artigo aborda um relato de experiéncia que faz parte do meu (fui uma estudante de
graduacao de um curso de Ciéncia da Computacao) trabalho de conclusdao de curso (TCC).
Saindo do lugar comum dos TCCs dos cursos de Ciéncia da Computagdo geralmente
comprometidos com o estudo ou a implementacgdo de técnicas ou tecnologias da informagao por
um viés majoritariamente tecnicista, tanto a pesquisa como o experimento realizado durante o
meu TCC procuraram tratar de uma questdo empiricamente multidisciplinar, isto €, questdes
educativas. Ultimamente, alguns pesquisadores e autores (vinculados as associagdes de
computacgdo no Brasil) vém discutindo a importancia da inclusdo da Ciéncia da Computagdo no
curriculo da educagdo basica. No Brasil, diversas praticas vém sendo aplicadas para alunos do
ensino fundamental e médio, trazendo contribuigdes através de estudos de métodos que podem,
futuramente, ser incluidos no curriculo de computacdo para a educagdo basica. Alguns desses
autores também apresentaram os resultados iniciais de um mapeamento sistematico que contou
com a andlise de artigos sobre o ensino de computagdo na educagao basica no Brasil (publicados
entre 2009 e 2012) em trés importantes eventos nacionais: o Simpdsio Brasileiro de Informatica
na Educacdo (SBIE) e o Workshop de Informatica na Escola (WIE). Esse mapeamento apontou
para um aumento consideravel do interesse dos pesquisadores brasileiros com a questdo do
ensino da Computacdo na escola. Normalmente, essas praticas para o ensino da computagdao
demandam exclusivamente plataformas digitais, o que gera inevitavelmente o gasto de energia
elétrica, além da compara de computadores, etc. Em virtude de muitas escolas brasileiras
possuirem esse tipo de infraestrutura demasiadamente precaria, optei em trabalhar com um
material/metodologia denominada “Computagcdo Desplugada”. Ao que tudo indica, a ideia da
computacdo desplugada vem do exterior. Portanto, o que eu vou fazer aqui ¢ uma tradugao ao
meu jeito a partir dos textos que li. Na experiéncia realizada com um grupo de criangas,
apresentei um conjunto de atividades baseadas em conceitos matematicos e de raciocinio logico
que independem de recursos de hardware ou software. A experi€ncia e seus respectivos
efeitos/resultados que apresento neste artigo tiveram principalmente o objetivo de mostrar uma
possibilidade para o aprendizado da Ciéncia da Computagdo sem a necessidade de
infraestruturas mais elaboradas.

Por que "Computaciao Desplugada'?



A motivagdo para encarar esse tema surgiu ap6s ler uma noticia sobre o Cubetto (CARVALHO,
2013), um brinquedo infantil que usa légica de programacao. Foi reportado na noticia que as
criangas ndo precisavam saber programar para usar o brinquedo e que, a partir de um raciocinio
logico, poderiam dar instrugdes para o Cubetto funcionar. Essa informagdo foi o pontapé para
dar seguimento e ir mais afundo sobre o tema. Apds algumas pesquisas, foi descoberto o projeto
Computer Science Unplugged (CS UNPLUGGED, 2011a). Esse projeto consiste em um
conjunto de atividades desenvolvidas com o objetivo de ensinar os fundamentos da Ciéncia da
Computacdo sem a necessidade de computadores, expondo os jovens estudantes aos conceitos
centrais de computa¢do de uma forma divertida e desafiadora. O fato da crianga (ou qualquer
pessoa que ndo tenha nogdo de programagdo) nao usar nenhum tipo de hardware ou software
mas, pensar como um, € o que faz o projeto ser tao interessante.

Uma outra motivacdo para o tema desse projeto ¢ a realidade em que algumas escolas no Brasil
vivem: a falta de recursos mais basicos. Entdo, ter computadores para todos alunos ¢ algo raro.
Programas sociais do tipo “Um computador por aluno - (UCA)", s6 chegou a 2% dos estudantes
(BORGES, 2013), n3o mudando o quadro atual. Muitos professores também estdao
despreparados para lidar diretamente com equipamentos tecnologicos, muitas vezes nao sabendo
como manusear. E além do que, com o passar do tempo, esses equipamentos vao se deteriorando
ou tornam-se obsoletos, sendo necessarias manutengdes ou até mesmo a troca por um novo.
Com o projeto “Ciéncia da Computagdo Desplugada", o aluno, em condi¢des desfavordveis de
ensino, poderd ampliar seu conhecimento e compreender melhor a tecnologia, mesmo nao
fazendo o uso do computador.

Uma pesquisa do IBGE (IBGE, 2013), realizada em 2013, mostrou que o acesso a internet em
domicilios chegou a quase metade da populacdo brasileira (49,4%). Em relacdo a faixa etaria, foi
constatado que os jovens entre 15 a 17 anos tém maior percentual de acesso & internet, com
75,7%. A utilizagdo da Internet mostrou relagdo direta com os anos de estudo, indicando
proporcoes crescentes entre os mais escolarizados. Dos 85,6 milhdes de usudrios da Internet,
32,4% (27,8 milhdes) eram estudantes, enquanto 67,6% (57,8 milhdes) eram nao estudantes. Ao
analisar a rede de ensino frequentada, observou-se que, dos 37,1 milhdes de estudantes no Pais,
75,6% (28,0 milhdes) eram da rede publica, e desses, 68,0% (19,1 milhdes) utilizavam a
Internet. Na rede privada, encontravam-se 9,0 milhdes de estudantes, dentre os quais 96,3% (8,7
milhdes) utilizavam a Internet.

Com esses dados, pode-se concluir que a Internet (incluindo produtos tecnoldgicos) € utilizada,
na maioria, por jovens brasileiros (15 a 17 anos de idade). E que, em relacdo aos anos de estudo,
pessoas mais instruidas sdo a maior parte, com 15 anos ou mais de estudo.

Com a expansdo da tecnologia e o uso da Internet, foram criados muitos aplicativos, dos mais
variados tipos. Jogos, redes sociais, aplicativos de bancos, editores de imagens, mapas, enfim,

uma infinidade deles. Em uma pesquisa feita pelo Ibope (IBOPE, 2015) foram listados os 15



aplicativos mais utilizados pelos brasileiros. Uma boa parte da lista ¢ composta por redes sociais.
Esses dados mostram que os brasileiros fazem um maior uso de aplicativos de interagao, ou seja,
um consumo de aplicativos de redes sociais, do que na concepgdo deles ou de algo criativo, por
exemplo. Isso faz com o que o Brasil apareca em posi¢ao desfavoravel em relagdo a producao
mundial de tecnologia.

Ha, também, um mito de que programar ¢ dificil. Pode ser esse o motivo para a “aversao" que
algumas pessoas t€ém em programar. De um modo geral, esse pensamento ¢ “justificado" porque
o tipo de raciocinio que ¢ desenvolvido nas escolas ndo ¢ o algoritmo.

A Computagdo Desplugada pode desfazer esse mito de que programar ¢ dificil porque toma,
como ponto de partida, coisas do dia-a-dia, acostumando o cérebro a pensar de forma
algoritmica. Dando como o exemplo, um cozinheiro ndo tem dificuldade em seguir, ou mesmo
de inventar e descrever os passos de uma receita. Mas este mesmo cozinheiro acharia
extremamente dificil fazer um algoritmo (ou seja, expressar o passo a passo para efetuar uma
tarefa).

Aprofundando as pesquisas, foi encontrado bastante conteido sobre esse projeto em varias
partes do Brasil. Pernambuco, Paraiba e Amazonas sdo apenas alguns desses lugares. Esse tema
ja foi abordado em semindrios e congressos também. Portanto, tem potencial para ser um
trabalho bastante enriquecedor. Com ele sera mostrado um outro jeito de ensinar computagao as
criangas, motivando-as ainda mais a estudar Ciéncia da Computagao.

Outras propostas educacionais para o pensamento algoritmico

Code.org: Langado em 2013 pelos irmaos gémeos Hadi e Ali Partovi, Code.org ¢ uma referéncia
mundial em ensino de programagao e criou um catalogo recheado de mini games, atividades, on-
line e videos com celebridades que apresentam os conceitos fundamentais de programacgao.
“Essa organiza¢do se dedica a ampliar a participacdo em Ciéncia da Computagdo, tornando-a
disponivel em mais escolas e aumentando a participagdo de mulheres e estudantes negros"
(CODE.ORG, 2013b).

O Code.org criou um movimento chamado Hour of Code, onde a proposta ¢ que alunos, pais e
professores programem uma hora a cada dia, por uma semana - realizando atividades sozinho,
em familia ou com seus amigos. A ideia ¢ fazer com que o usuario pense como um computador -
desenvolva um raciocinio 16gico - ao realizar as atividades. Ou seja, assim como a proposta da
Ciéncia da Computacdo Desplugada, o Code.org quer mostrar que a programacao estd ao alcance
de todos e que aprender seus fundamentos ¢ muito mais facil do que se imagina.

Com mais de 21 bilhdes de linhas de codigos escritas por 18 milhdes de estudantes, o sitio
(CODE.ORG, 2013a) disponibiliza tutoriais para que criancas, a partir de 2 anos, possam
programar. A linguagem utilizada para quem quer aprender a logica, e a mais facil, € o que eles

chamam de “Blockly".



Ao entrar no (CODE.ORG, 2013a), o usudrio tem a op¢ao de se cadastrar ou ndo no sitio. A
diferenca ¢ que, com cadastro, todo o progresso do usudrio, ao realizar as atividades, ¢ salvo. Na
pagina inicial do Code.org existem cursos de 20h que ensinam os fundamentos da Ciéncia da
Computacdo. E tem a op¢do do “Hour of Code", com tutoriais que podem ser realizados em 1
hora.

Programaé!: O Programaé!, criado de uma parceria entre a Fundacdo Lemann e a Fundacdo
Telefonica, tem o objetivo de mostrar ao mundo que a programagdo ¢ para todos, mobilizando
cada vez mais pessoas em torno dessa causa. Para isso, ele reune as melhores e mais simples
ferramentas para aprender e ensinar a programar. Todas elas sdo gratuitas, em portugués e nao
exigem nenhum conhecimento prévio de programagao.

O Programaé! pode ser usado por qualquer pessoa. De criangas brincando a profissionais em
busca de novas habilidades; de professores que queiram transmitir conhecimento a jovens em
busca de um passatempo; para construir sitios, aplicativos ou apenas por curiosidade.

O site (PROGRAMAE!, 2017) ¢ bastante interativo, bem organizado e dividido em secdes. L4
estdo disponiveis diversos materiais sobre programacdo, cursos, eventos, acdes em escolas e
debates sobre o tema. O projeto conta com diversos parceiros de contetiudo, responsaveis pelos
cursos online. Sdo eles: Code.org, Code Academy, Khan, Fabrica de Aplicativos e Scratch.
Primeiramente, o usudario tem a op¢ao de se cadastrar no site, podendo escolher se quer “ensinar"
ou “aprender" programacao. Se escolher “ensinar", o usudrio sera remanejado para a area
Professor, onde serd apresentado cursos que o orientam na organizacdo e planejamento das suas
aulas. Se o usudrio escolher que quer “aprender", o portal oferece um leque de opgdes, as
chamadas “Trilhas”. Sdo 4 opg¢des: Web, Games, Professores e Mobile. Em cada uma dessas
trilhas existem atividades a serem feitas.

Scratch: E uma linguagem de programagdo, criada em 2007, pelo Media Lab do MIT
(Massachussets Institute of Technology). Por ndo exigir o conhecimento prévio de outras
linguagens de programacdo, ele ¢ ideal para pessoas que estio comegando a programar ¢ foi
desenvolvida para ajudar pessoas acima de 8 anos no aprendizado de conceitos matematicos e
computacionais. Os estudantes aprendem com o Scratch em todos os niveis de ensino (do
fundamental ao superior) e em multiplas disciplinas (tais como a matematica, as ciéncias da
computacao, as letras e as ciéncias sociais).

O Scratch ¢ muito mais acessivel que outras linguagens de programacao, por se utilizar de uma
interface grafica que permite que programas sejam montados como blocos de montar, lembrando
o brinquedo Lego. Utiliza uma sintaxe comum a muitas linguagens de programagéo. E diferente
de outras linguagens, ndo tem nenhum tipo de pontuacao obscura.

Apesar da linguagem ser em “blocos", como no Code.org, o Scratch se difere pela possibilidade
do usudrio poder criar historias animadas, jogos e outros programas interativos, além de explorar

o0s projetos ja existentes. No sitio possui também um férum para davidas e discussoes.



Dentre os projetos, existe um “Aprenda como criar um projeto no Scratch". Nele tem um passo a
passo para o usuario comecar a mexer no Scratch, fazendo o personagem andar, falar, dangar e
adicionando som e plano de fundo ao projeto. Para quem quer aprender a usar o Scratch, esse
tutorial ¢ muito util.

Computacgao Desplugada

O projeto Ciéncia da Computacao Desplugada ¢ um conjunto de atividades que ensinam Ciéncia
da Computagdo através de jogos envolventes e quebra-cabecas que usam cartdes, corda, lapis de
cor e etc. Originalmente, o projeto foi desenvolvido para que os jovens estudantes pudessem
mergulhar de cabega na Ciéncia da Computagdo, experimentando os desafios que os cientistas
da computacao passam, mas sem a necessidade de aprender a programar primeiro. Essa colegao
de atividades foi originalmente concebida como um recurso de divulgagdo e extensdo mas, com
a adocdo da computacdo em muitas salas de aula ao redor do mundo, agora ¢ amplamente
utilizado para o ensino. O projeto Ciéncia da Computacao Desplugada ¢ adequado para pessoas
de todas as idades, desde alunos em periodo escolar até idosos, e de muitos paises e origens. O
projeto CS Unplugged “tem sido usado em todo o mundo ha mais de vinte anos, em salas de
aula, centros de ci€encia, casas e at¢ mesmo para eventos de férias em um parque" (CS
UNPLUGGED, 2011a).

Gragas ao patrocinio da Google Inc., foi possivel aprimorar o projeto com a adi¢cdo de videos
(que se encontram no site (CS UNPLUGGED, 2011b)), que visam ajudar os professores a verem
como as atividades funcionam. Todas as atividades oferecidas sdo open source, ou seja, €
permitido copiar, compartilhar e modificar o material.

O livro do projeto foi escrito por trées professores de Ciéencia da Computagao (Tim Bell, lan H.
Witten e Mike Fellows) e dois professores de escolas (Robyn Adams e Jane McKenzie), e esta
baseado na experiéncia deles em sala de aula. Possui tradugdes em portugués e para mais 22
outros idiomas. Na versao em portugués (BELL; WITTEN; FELLOWS, 2011), o livro possui 12
atividades e estd estruturado em trés secoes: representando as informacdes (cinco atividades),
algoritmos (cinco atividades) e representando procedimentos (duas atividades). Cada uma das 12
atividades geralmente possui cinco estruturas: atividades (sumario, matérias correlacionadas,
habilidades, idades e material), contetido (introdugao e discussdo), folha de atividade (instrugdes,
discussao e atividades), uma explicagdo final e mais aprofundada do conteudo, e resolugdes e
dicas de aprimoramento da atividade. A primeira secdo do livro apresenta atividades que
ilustram as formas utilizadas pelos computadores na representacao dos dados, tratando de temas
como: armazenamento ¢ representacdo da informacdo (numeros bindrios, texto e imagens) e
compressao de dados. A secdo sobre algoritmos aborda métodos computacionais de uso
frequente no cotidiano, tais como: os algoritmos de ordenagdo e de busca de informagdo. A
ultima secdo - representacdo de procedimentos - apresenta conceitos mais avancados, a exemplo

dos autdmatos de estados finitos, grafos e das linguagens de programacao.



Na versdao americana (BELL; WITTEN; FELLOWS, 2015), além das 3 se¢des mencionadas
acima, ainda possui atividades que envolvem: intratabilidade, criptografia e interagdo com
computadores; tendo um total de 21 atividades.

Existem outros projetos que promovem e ensinam a Ciéncia da Computagdo para criangas e
jovens, como ja foi dito. Os principais principios que diferem as atividades da Ciéncia da

Computagao Desplugada para outros projetos sao:
(i) Nao ha a necessidade de usar computadores: Isso mostra que Ciéncia da Computacdo ndo ¢ somente
programacao ¢ abre um leque de outras op¢des para aqueles que ndo querem trabalhar com computadores.
(i) Ciéncia da Computacdo de verdade: O projeto apresenta conceitos fundamentais da Ciéncia da
Computagdo como, por exemplo: algoritmos, inteligéncia artificial, interface humano-computador ¢ etc. A
ideia € mostrar que a programacao ¢ um dos conceitos da computacdo, mas ndo existe somente ele.
(iii) Aprender realizando as atividades: Algumas atividades do projeto envolvem trabalhos em equipe. Essas
atividades permitem que os alunos descubram sozinhos as respostas, ao invés de esperarem pela solucdo. O
objetivo ¢ fazer com que os alunos percebam que eles sdo capazes de encontrar solu¢des para os problemas
por conta propria.
(iv) Diversdo: As atividades sdo divertidas e envolventes. Existem desafios, competigdes, quebra-cabegas e
etc. Os problemas apresentados sdo mostrados como parte de uma histéria e ndo como um desafio
matematico, fazendo com que o aluno tenha mais interesse.
(v) Nao ¢ necessario nenhum equipamento especializado: Para a realizagdo da maioria das atividades, ¢
necessario apenas lapis e papel, que sdo de baixo custo e encontrados em salas de aula e papelaria.
(vi) Modifiagdes nas atividades sdo incentivadas: Como o projeto tem uma licenca Creative Commons, 0o
compartilhamento (com aviso) ¢ permitido.
(vii) Para todos: As atividades podem ser realizadas por qualquer pessoa, independente de género, idade,
raga, cultura.
(viii) Cooperativo: As atividades incentivam a comunicacdo e a resoluc¢do de problemas entre os
alunos.
(ix) Atividades independentes: As atividades do projeto podem ser realizadas independentes umas das outras.
(x) Capacidade de lidar com problemas: Os alunos ndo precisam acertar todas as atividades mais dificeis. E
o0s pequenos erros ndo devem impedi-los de compreender os principios da computagio.
Experiéncias brasileiras recentes em Computacio Desplugada
Ultimamente, alguns autores (FRAN¢A; AMARAL, 2013; BARBOSA et al., 2015; SILVA
et al., 2015) vém discutindo a importancia da inclusdo da Ciéncia da Computagdo no curriculo
da educacdo basica. No Brasil, diversas praticas vém sendo aplicadas para alunos do ensino
fundamental e médio, trazendo contribuigdes através de estudos de métodos que podem,
futuramente, ser incluidos no curriculo de computagdo para a educagdo basica.
Como ja foi dito, em (FRANCA; AMARAL, 2013) foram apresentados os resultados iniciais de
um mapeamento sistematico que contou com a analise de artigos sobre o ensino de computacgao,
na educacdo basica no Brasil, publicados entre 2009 e 2012, em trés importantes eventos
nacionais: o Simposio Brasileiro de Informdatica na Educagdo (SBIE), o Workshop de

Informatica na Escola (WIE) e o Workshop sobre Educacdo em Computacao (WEI). O

mapeamento mostrou que, dos 32 artigos analisados, metade deles foram publicados entre 2009



e 2010 e, a outra metade, entre 2011 e 2012. Sendo que, houve um aumento de interesse
consideravel dos pesquisadores brasileiros com a questdo do ensino da Computagdo na escola de
2009 para 2010 (de 6 artigos publicados em 2009 para 10 novos artigos em 2010). Na questdo da
distribuicdo geografica das instituicdes de pesquisa, mostrou-se que a maior parte delas estd
localizada nas regides Nordeste e Sul do Brasil. O Nordeste lidera o ranking desses estudos,
demonstrando nitido interesse pela educagdo em computagdo em suas escolas. Ao contrario do
Centro-Oeste, que nao apresentou nenhum estudo.

Com relacdo aos artefatos utilizados ou propostos nesses artigos, a robdtica obteve maior
citacdo. Proporcionar conhecimento de conceitos e habilidades da area, de forma acessivel, para
estudantes, ¢ uma necessidade nos programas educacionais € um importante desafio para os
licenciados. Dessa forma, em (COSTA et al., 2012) foi apresentado uma experiéncia do ensino
de fundamentos da computagdo baseada na metodologia da Computacdo Desplugada. A
experiéncia consistiu na aplicacdo das atividades do livro em forma de gincana, visto que esse
modelo estimula o desafio através de uma competi¢ao saudavel.

Algumas atividades propostas pelo livto Computer Science Unplugged tiveram que ser
selecionadas, passando por um processo de adaptacdo, simulagdo, confec¢do de materiais, para,
posteriormente, serem aplicadas a 64 alunos do nono ano. Durante a execu¢do da gincana, foi
observado a evolug¢ao dos alunos na assimilacdo de contetidos da computacao, o estimulo ao
trabalho em equipe e a cooperacdo. Como li¢do aprendida, foi percebido que o planejamento,
adaptagdo e simulagdo prévia das atividades sdo considerados importantes fatores para o sucesso
da aplicacdo com os alunos. No contexto geral, a gincana mostrou-se uma boa iniciativa para
introducao de principios e habilidades da Computacdo no ensino Fundamental.

Em (FRANCA; SILVA; AMARAL, 2012) os autores apresentaram uma experiéncia de ensino
de computagdo numa escola da rede publica, do Estado de Pernambuco, com o emprego da
Computacao Desplugada e de uma linguagem de programagdo com abordagem ludica (o
Scratch). Nessa experiéncia, foram realizadas 9 atividades do livro, que envolviam: a conversao
de niimeros decimais para o formato binario, a representacdo de imagens, a compressao de texto,
a deteccdo e correcdo de erros, as arvores de decisdo, as redes de ordenacdo, os autdomatos de
estados finitos, os algoritmos e as linguagens de programacdo. Com o objetivo de demonstrar a
implementagdo de algoritmos, foi utilizada a ferramenta Scratch. Para verificar se as atividades
foram bem-sucedidas, foi monitorado o comportamento, o grau de interesse e a aprendizagem
dos alunos. Além disso, apds cada atividade, um questiondrio foi aplicado com o objetivo de
verificar o nivel de absor¢do dos conceitos, dificuldades encontradas e interesse pela
Computagdo. Com esse resultado, foi feito uma tabela, onde observou-se, por exemplo, que o
nivel de interesse dos alunos por cada atividade foi acima de 79%. Uma outra observacao foi de
que a atividade de deteccdo e correcdo de erros teve o maior grau de difiuldade, segundo os

alunos, com 54,17%. Na programagao com Scratch, 91,7% dos alunos alegaram que a utilizagao



do ambiente foi um instrumento interessante e favorecedor da aprendizagem. Com isso, apos as
atividades, 83,3% dos estudantes declararam um acréscimo de interesse pela Computagao.

No artigo (SCAICO et al., 2012) foi relatado uma experiéncia de estagiarios da Licenciatura em
Ciéncia da Computacdo com ensino de computacdo para criangas do ensino fundamental (50 ao
90 ano) utilizando o método da Computagdo Desplugada. A experiéncia ocorreu numa escola
privada, na cidade de Joao Pessoa/PB. A atividade escolhida para esta experiéncia tratou do
tema “Representacdo da Informacdo”, que discute a linguagem utilizada pelo computador para
processar e entender textos, imagens, sons e videos. A atividade “Contando os Pontos" foi
aplicada em todos os anos escolares do Fundamental. Entretanto, apenas com as turmas do 50 e
do 90 ano foram executados testes apOs as aplicagdes. Esses testes foram realizados com o
objetivo mensurar a dificuldade que os alunos, em faixas etarias diferentes, tiveram ao receber a
atividade. Na turma do 50 ano havia 24 estudantes, de faixa etaria entre 7 a 9 anos. Estavam
presentes 8§ meninos e 16 meninas. J& na turma do 90 ano havia 26 alunos, sendo 10 meninos e
16 meninas, na faixa etaria de 13 a 16 anos. O resultado mostrou que 25% dos meninos e 62,5%
das meninas do 50 ano tiveram 100% de acertos ao realizarem a atividade, contra 20% dos
meninos e 18,75% das meninas do 90 ano. Com isso, percebe-se que a turma do 50 ano obteve,
no geral, um desempenho superior 4 turma do 90 ano, o que sugere que a atividade “Contando os
pontos” ¢ adequada para estudantes nessa faixa etdria. Este trabalho foi pioneiro na cidade e,
apesar de refletir um estudo pontual, trouxe uma contribui¢cao importante: que ¢ a certeza da
possibilidade de trabalhar o pensamento computacional nas escolas.

Buscando identificar as estratégias de resolugdo que os alunos utilizam para resolver as
atividades da Computacao Desplugada, o artigo (BARBOSA et al., 2015) apresenta um relato de
experiéncia de execu¢do e identificacdo dessas estratégias planejamento que os alunos do ensino
médio da cidade de Rio Tinto utilizaram. Foram realizadas duas gincanas, que ocorreram em
escolas estaduais diferentes. Os participantes foram alunos do 1 ano do ensino médio do turno da
tarde de cada uma das escolas. A gincana foi planejada para ocorrer em duas etapas, organizadas
em trés encontros presenciais semanais. As atividades escolhidas foram: Contando os Pontos,
Trabalhar com Numeros Binarios, Enviar Mensagens Secretas, Colorindo com ntimeros, Mini
Fax, Crie Sua Propria Imagem, Vocé pode repetir?, A Mégica de virar as cartas e Arvores de
Decisdo. Vinte e quatro alunos participaram da primeira aplicagdo da gincana desplugada. Os
alunos conseguiram entender os contetudos e realizar as atividades solicitadas. Entretanto, 80%
dos alunos afirmaram ter sentido dificuldades em pelo menos uma das atividades. Porém, com o
apoio dos monitores, foi possivel compreender o contetido e dar sequéncia as atividades. Na
segunda aplicagdo da gincana desplugada, 21 alunos participaram. Nas duas aplica¢des da
gincana observou-se que alguns alunos utilizaram estratégias que os monitores ensinaram. Ao
final da gincana, 90% dos alunos participantes das duas gincanas demonstraram o desejo de

participar de outras oficinas.



Em (SOUZA et al., 2010) foi relata a experiéncia na introdugdo de conceitos basicos da ciéncia
da computacdo em escolas através de uma abordagem que dispensa o uso do computador. Para
tanto, foram aplicadas as atividades do projeto Computer Science Unplugged e, com isso,
efetuou-se uma avaliagdo qualitativa e quantitativa dessas atividades em alunos do ensino médio.
A realizagdo das atividades envolveu a participacdo de estudantes da 8a série (90 ano) de trés
escolas publicas da rede estadual de ensino da cidade de Salvador. Foram escolhidas as seguintes
atividades: contagem e representacdo de informagdes com os binarios, algoritmos de busca e
algoritmos de ordenacdo. Para verificar se a atividade foi bem sucedida, monitorou-se o
comportamento e grau de interesse dos alunos. Além disso, ap6s cada atividade, um questionario
foi aplicado com o objetivo de verificar a fixacdo dos conhecimentos e possiveis duvidas sobre o
conteudo apresentado. Essa pratica permitiu avaliar o nivel de absor¢cao dos conceitos ¢ a
necessidade de possiveis ajustes na atividade. Os alunos tiveram uma excelente participacdo nas
atividades e reagiram, em geral, muito rapidamente a proposi¢ao de problemas fornecidos pelo
instrutor da atividade. Os resultados qualitativos e quantitativos obtidos sugeriram que tais
atividades auxiliaram os alunos no aprendizado de conceitos fundamentais sobre a computagao.

Com uma abordagem diferente das apresentadas, (WILSON; RIBAS, 2014) mostraram a
aplicagdo do projeto em criangas com necessidades especiais. Esse trabalho foi realizado com,
aproximadamente, 20 alunos entre 13 e 20 anos de idade de uma turma de ensino especial da
APAE (Associagdo dos Pais ¢ Amigos dos Excepcionais), localizada no municipio de Santo
Antdnio de Padua/RJ. Para isso, foram feitas visitas a Associagdo, o acompanhamento do dia a
dia das criangas e a aplicagdo de algumas atividades presentes no livro do projeto. As atividades
foram realizadas com os alunos em um periodo de quatro meses, sendo realizadas as seguintes
atividades: “Contando os Pontos", “Colorindo com Numeros", “Mdégica de Virar Cartas", “O
mais Leve e o Mais pesado" e “Seja o Mais Rapido!". As atividades foram escolhidas pela
diversidade de conceitos ¢ a realidade dos alunos. Essas atividades propuseram um estimulo do
pensamento computacional, diferenciando-se de outros projetos baseados no Unplugged. As
atividades foram realizadas de acordo com o desempenho de cada aluno, ja que os alunos que
participaram do projeto possuiam diagnosticos diferentes. Ao final da aplicagdo do projeto, foi
passado (para as duas professoras que tiveram contato diario com os alunos participantes) um
questionario de avaliacdo de resultados obtidos com os alunos. O questionario possuia 8
questdes de multipla escolha (nem um pouco, pouco, bastante ¢ demais) sobre o comportamento
do aluno apoés a realizagdo das atividades e uma justificativa ao final do questionério. Pdde-se
observar que dos 10 alunos com mais frequéncia nas atividades do projeto, 5 melhoraram
“bastante” ou ‘“demais" nas atividades de casa, 6 melhoraram “bastante” ou “demais” o
comportamento em atividades que exigiam manutenc¢do de esforco, 5 melhoraram “bastante” ou

“demais” na capacidade de resolver problemas matematicos e de logica, 4 melhoraram



“bastante” ou “demais" no comportamento com outros alunos ¢ 5 melhoraram “bastante” ou
“demais” na capacidade linguistica (escrita e falada).

Concluiu-se que o projeto foi muito importante pois despertou nos alunos o interesse no
aprendizado, na curiosidade e no espirito competitivo.

Vieira, Passos e Barreto (2013) descrevem um relato de experiéncia do uso da técnica da
computacdo desplugada. Foi realizada uma peca teatral, com dura¢do de duas horas, onde
abordava 6 atividades que expuseram os seguintes contetidos computacionais: detec¢ao de erros,
criptografia, nimeros bindrios, representacdo de imagens, bloqueios nas redes e ordenagdo. A
peca foi apresentada em 4 escolas publicas, sendo 3 estaduais ¢ uma municipal. O publico-alvo
eram alunos de ensino fundamental (a partir do 8o ano) e do ensino médio (1o e 20 ano). Foi
elaborado um roteiro, para a representacao teatral da historia, contendo todas as falas e agdes
necessarias para que a pecga teatral fosse feita de forma satisfatoria. Também foi definido os
atores principais, os coadjuvantes e o narrador da peca. Em todas as atividades havia dois atores
“principais” e um narrador. O restante da equipe dava suporte durante o didlogo dos atores
principais. Ao final, foi feita uma avaliagao qualitativa, através de questionario, com uma turma
de 150 alunos, dos quais foi selecionada uma amostragem aleatdria de 40 alunos, tanto do ensino
fundamental (8° ¢ 90 ano) quanto do ensino médio (1o ano). Na avaliagdo, buscou-se avaliar o
desempenho da apresentacdo e a assimilagdo do conteudo. Pdde-se concluir que os alunos
gostaram muito das apresentacdes, aprenderam efetivamente o conteido apresentado e houve
um maior interesse pela area da computagao.

Com a inten¢do de mostrar a importancia da computacdo e facilitar o ensino e o aprendizado
desta area, o trabalho de (RAIOL et al., 2016) relata a aplicagdo da computacdo desplugada
como método de ensino bem aceito pelos estudantes do ensino fundamental maior. Essa
experiéncia foi realizada em 4 turmas, do 60 ao 90 ano, numa escola estadual localizada na
periferia de Belém. Participaram 110 alunos, com idades entre 11 e 14 anos. Foram feitas 3
atividades e, cada uma delas, foi planejada em formato de oficina, com duracao de 90 minutos,
aproximadamente. As atividades foram adaptadas para serem aplicadas em formato de
competicdo entre equipes, havendo a formagdo de pequenos grupos de alunos, que interagiam
entre si para solucionarem os desafios propostos nas aulas. Ao final de cada oficina os alunos
respondiam em formulério proprio se haviam entendido o conteudo da atividade apresentada.
Especificamente nessa experiéncia, os resultados apontaram que o 70 ano foi a série que melhor
respondeu bem ao contetdo trabalhado em sala de aula. Enquanto que a turma do 60 ano teve
maior percentual de rejeicao.

Uma proposta em Computacio Desplugada

A proposta para apresentar a Computacdo Desplugada e estimular o raciocinio 1égico e
computacional foi fazer um experimento com as atividades mostradas no livro (BELL;

WITTEN; FELLOWS, 2011) e 5 criangas e pré-adolescentes, sdo eles: Adriano, 14 anos e



cursou 0 80 ano; Isabel, 15 anos e concluiu o 90 ano; Gustavo, 9 anos e concluiu o 40 ano;
Luara, 12 anos, terminou o 70 ano e Loana, 10 anos, cursou o 50 ano (nomes ficticios).

Com excessao da Isabel, todos estudavam em colégios particulares. A experiéncia foi realizada
no dia 28 de dezembro de 2016, fora da escola. A ideia inicial era fazer em um ambiente escolar
mas, por problemas com prazos e devido as férias, isto ndo foi possivel. Vamos relatar a
experiéncia e os resultados obtidos com a aplicacao da seguintes atividades: Contando os Pontos
(Ntmeros Binarios, Trabalhar com Numeros Binarios ¢ Enviar Mensagens Secretas), Colorindo
com Numeros (Mini Fax), Vocé Pode Repetir?, e Seguindo Instrucdes.

Contando os Pontos

Esta atividade consiste em apresentar o conceito dos nimeros binarios — utilizados pelos
computadores - e sua equivaléncia com o sistema decimal - utilizado no cotidiano. O objetivo
consiste em mostrar como as palavras e numeros sdo representados no computador somente
através de 0 e 1. Nessa atividade, a crianga utiliza conceitos matematicos tais como: operacdes
de soma, multiplicacdo e potenciagdo, sequéncias numéricas ¢ contagem. Foram necessarios,
para cada crianga, cinco cartdes com um lado em branco e outro lado com pontos pintados, tal
qual ilustrado pela figural. Da esquerda para a direita, os cartdes possuem valores dezesseis,
oito, quatro, dois e um, respectivamente. Esse arranjo representa os cinco primeiros valores das
poténcias da base 2, que sdo: 24 = 16; 23 =8; 22 =4; 21 =2 e 20 = 1. Essas informagdes foram

passadas para as criangas, que compreenderam bem.

Figura 1: Cartdes representando as poténcias de base 2

Para realizagdo da atividade, foram distribuidos em uma mesa os 5 cartdes em ordem
decrescente da esquerda para direita. Com os cartdes voltados com os pontos para cima, foi
perguntado se havia algum padrao nos pontos pintados nos cartdes. O objetivo era fazer com que
as criangas percebessem que a quantidade de pontos do cartdo a esquerda representa o dobro da
quantidade do cartdo imediatamente a sua direita. Em seguida, foi perguntado quantos pontos
deveria ter o cartdo a esquerda do cartdo com 16 pontos (seria 32, no caso). Apos a explicagdo e
a compreensao de todas as criangas a respeito dos pontos, foi pedido para elas representarem o
nimero 6 usando os cartdes (cartdes com 4 e 2 pontos). Depois, foi solicitado a formagao dos
numeros 15 (cartdes com 8, 4, 2 e 1 pontos) e 21(cartdes com 16, 4 e 1 pontos).

A ideia dos cartdes € representar um numero bindrio de cinco digitos, onde o cartdo virado para
cima, ou seja, com 0s pontos & mostra, seria representado pelo digitol. E, o cartdo virado para
baixo, seria o digito0. Todos os cartdes foram virados para baixo e foi perguntado qual nimero

decimal representava aquela combinagdo (0). Em seguida, foi pedido para as criangas formarem



o numero 01001 usando os cartdes, que equivale ao 9 em decimal (figura 2). Foram feitos mais

exemplos com o intuito de fixar o conceito.

Figura 2: Cartdes representando o numero binario 01001 (9 em decimal)

Com os cartdes expostos na mesa ¢ na ordem da figura 1, foi pedido para as 5 criangas
representarem os numeros 3, 12 e 19 usando os cartdes (numero binario) sem tira-los da posigao,
apenas virando-os para baixo. Eles perceberam que ndo existe outra maneira de se obter o
mesmo numero. Ou seja, o nimero 3 em bindrio com 5 digitos, sempre sera 00011. O 12, 01100.
E, 0 19, 10011. Eles viram também que o menor nimero representado seria quando todos os
cartdes estivessem virados para baixo, que ¢ o numero 0. E que o maior nimero seria quando
todos os cartdes estivessem virados para cima, que equivale ao namero 31. Foi perguntado a eles
se existia algum nimero que ndo poderia ser formado entre o menor € o maior numero
representado pelos cartdes. De inicio, eles falaram alguns numeros. Quando foi pedido para eles
representarem o numero falado usando os cartdes, eles viram que poderia ser formado sim.
Entdo, chegaram a conclusdo de que todos os numeros, entre 0 e 31, poderiam ser representados
usando os 5 cartdes.

Trabalhar com Numeros Binarios

Nessa atividade, uma das tarefas era fazer com que as criangas descobrissem o dia do aniversario
dos seus amigos em formato bindrio. Para isso, cada um, usando os 5 cartdes, formaram o

nimero do dia do seu aniversario (figura 3) e mostraram para os seus amigos.

Figura 3: Tarefa com o dia do aniversario: 1. Adriano - 27 (de abril) — 11011, 2. Isabel - 12 (de margo) — 01100, 3.
Gustavo - 21 (de fevereiro) — 10101, 4. Luara - 6 (de abril) — 00110, 5. Loana - 6 (de abril) - 00110

Uma outra tarefa dessa atividade foi a de decifrar nimeros que estdo codificados. Usando o
conceito que eles aprenderam sobre o nimero binario, eles transformavam o simbolo em 0 ou 1,
de acordo com a legenda em cada exercicio. Na figura 4 pode-se ver um exemplo do Adriano.

Todos conseguiram fazer sem nenhuma dificuldade.

Tente decifrar os sequintes nimeros codificades:

o R
x4 = A0
(=1, x=0)

LOOUY = NOO0N
(=1, 3=0)
‘Y-ﬁ,vv’m = w0

ssesa =)

@ =
(e=1,8:0)

Figura 4: Tarefa do Adriano com nimeros codificados para decifrar



Enviar Mensagens Secretas

Nessa tarefa havia um texto com a seguinte situagao:

“Tom esta preso no Gltimo andar de uma loja. E noite de Natal e ele quer ir para casa com seus
presentes. O que ele pode fazer? Ele tentou chamar alguém, até mesmo gritar, mas ndo ha ninguém
por perto. Do outro lado da rua ele pode ver uma pessoa ainda trabalhando em seu computador até
tarde da noite. Como ele poderia atrair sua atengo? Tom olha em volta para ver o que poderia
usar. Entdo, ele tem uma brilhante idéia: utilizar as lampadas da arvore de Natal para enviar uma
mensagem! Ele coletou todas as laampadas disponiveis e as conectou aos bocais de forma que
pudesse acendé-las ou apagalas. Ele usou um codigo binario simples, que ele sabia ser de
conhecimento da mulher do outro lado da rua. Vocé pode identificar a mensagem enviada por
Tom?"

O diagrama do lado direito da figura 5 representava uma mensagem enviada por Tom. Neste
diagrama, cada linha representava um nimero binario formado pela auséncia ou presenca de

arvores (0 e 1, respectivamente).

| | B
E! i

Figura 5: Tom e a mensagem bindria codificada (fonte: BELL; WITTEN;
FELLOWS, 2011).

Este niimero bindrio devia ser transformado em um numero decimal para, finalmente, ser
traduzido para a letra do alfabeto correspondente com a tabela da figura 6. O texto foi lido para

as criancas afim de que todas entendessem sobre o que se tratava a historia. Apos a leitura e a

explicacdo da tarefa, as criangas realizaram a atividade (ﬁgura 7).

9

14 15 16 17 19 | 20 21 22 23 24 25 26

Figura 6: Tabela com a tradugéo (Fonte: BELL; WITTEN; FELLOWS, 2011)
A mensagem enviada por Tom era “me ajude estou preso". Como € visto na figura 7, as criancas

Adriano, Isabel, Gustavo, Luara e Loana, respectivamente, conseguiram decifrar a mensagem.
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Figura 7: Resultado da tarefa Mensagens Secretas

Colorindo com Numeros | Representando Imagens
Essa atividade tinha o objetivo de explicar para as criangas como o computador representa

imagens. Entdo foi dito que os computadores armazenam desenhos, fotografias e outras imagens



usando apenas nimeros. Primeiramente, foi discutindo o que as maquinas de fax fazem e em
quais situacdes os computadores precisam armazenar imagens. Uma outra duvida surgiu: como
os computadores armazenam fotos se eles s6 podem utilizar nimeros? Com esse questionamento
foi apresentado as criangas os pixels. Foi dito que as telas dos computadores sdo divididas em
uma grade de pequenos pontos chamados pixels (do inglés, picture elements - elementos de
imagem). Em uma foto em preto e branco, cada pixel ou ¢ preto ou ¢ branco. Para servir de
exemplo, foi mostrada a letra “a" ampliada (figura 8), onde os pixels podem ser vistos. Quando
um computador armazena uma imagem, basta armazenar quais pontos sao pretos e quais pontos

sdo brancos.

a =IIIE

Figura 8: Letra a aumentada (Fonte: BELL; WITTEN; FELLOWS, 2011)

Na figura 9 mostra como a letra “a" pode ser representada por niimeros. A primeira linha
consiste de um pixel branco, seguido de trés pixels pretos e, por fim, de um pixel branco. Assim,
a primeira linha € representada por 1, 3, 1.

Para a realizacdo dessa atividade, as criancas tinham que ter em mente que o primeiro niimero
sempre se referia ao nimero de pixels brancos. Se o primeiro pixel fosse preto, a linha comecava

com um z€ro.

£a1
4,1
1,4
0,1,3,1
0,1,3,1
1,4

Figura 9: Letra a representada por nimeros (Fonte: BELL; WITTEN; FELLOWS, 2011)
Mini Fax
Depois da explicagdo, os alunos receberam uma folha com grades de pixels (como,por exemplo,

a figura 10) que, ao serem pintadas corretamente, se transformariam em imagens. A figura 5.11

mostra o gabarito da imagem.
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Figura 10: Exemplo de uma grade de pixels da atividade (Fonte: BELL; WITTEN; FELLOWS, 2011)

n

Figura 11: Gabarito da grade de pixels da atividade (Fonte: BELL; WITTEN; FELLOWS, 2011)
Todas as criangas (1. Adriano, 2. Isabel, 3. Gustavo, 4. Luara e 5. Loana) sentiram dificuldades

nessa atividade. A sequéncia de numeros que aparecem ao lado da grade fez com que eles



ficassem na divida se comecavam pintando os pixels ou ndo. Depois, tendo passado por esse
“obstaculo”, o niumero 0, que aparece como primeiro numero de algumas sequéncias, nao
deixava claro que era para comegar pintando. Portanto, esses dois pontos foram os que eles
relataram serem os mais confusos nessa atividade. Com excecao da Luara, nimero 4, todos

cometeram erros nessa atividade. Os resultados estdo na figura 12.
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Figura 12: Resultado do Adriano, Isabel, Gustavo, Luara e Loana, respectivamente, na atividade Mini Fax

Vocé Pode Repetir ?
Desde que os computadores possuiam apenas uma quantidade reduzida de espago para
armazenar informacgdes, estes precisavam armazena-las da forma mais eficiente possivel. Isso ¢
chamado compressdo. Codificar os dados antes de armazena-los e decodifica-los, assim que
estiverem sendo recuperados, permite ao computador armazenar mais dados ou envia-los mais
rapidamente através da Internet. Os computadores devem preservar e transmitir diversos dados.
Para ndo usar muito espaco de armazenamento ou levar muito tempo para enviar informagdes
através de uma conexao via modem, eles comprimem o texto. Entdo, para essa atividade, foi
mostrado as criancas um poema (figura 13) e foi pedido a elas que identificassem padrdes de
letras: encontrar grupos de duas ou mais letras repetidas, ou mesmo palavras ou frases inteiras.
Depois, foi pedido para elas substituirem esses padrdes por caixas em branco, conforme
mostrado na figura 14.

A Aranha e a Jarra

(Nelma Sampaio)

Debaixe da cama tem uma jarra,

Dentro da jarra tem uma aranha.

Tanto a aranha arranha a jarra,

Como a jarra arranha a aranha.

Figura 13: Poema A Aranha e a Jarra (Fonte: BELL; WITTEN; FELLOWS, 2011)

Aranha arranha
1 |
©

Aranhal ar

Figura 14: Substituicao dos padrdes por caixas em branco (Fonte: BELL; WITTEN; FELLOWS, 2011)



Nessa poema elas identificaram “arranha” com “jarra”, “aranha” com “arranha” e as palavras
“tem” e “uma”, que sao repetidas. Isso mostra que elas entenderam a proposta da tarefa.

Vocé Pode Repetir?

Para essa atividade foi dado um poema de Luis Vaz de Camdes com algumas palavras

incompletas (figura 15). O objetivo da tarefa era completar o poema seguindo onde as setas

apontavam.
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Figura 15: Poema Amor ¢ fogo que arde sem se ver (Fonte: BELL; WITTEN; FELLOWS, 2011)
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Ao fazerem essa atividade, as criancas conseguiram completar apenas algumas palavras e,
mesmo assim, algumas incorretamente. As setas e as caixas ficaram confusas, talvez por estarem
bem proximas, dificultando seguir as linhas. Essa atividade foi a que eles menos gostaram. O

resultado dessa atividade estd na figura 16.
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Figura 16: Resultado do Adriano, Isabel, Gustavo, Luara e Loana, respectivamente na atividade Vocé Pode Repetir?
Seguindo Instrucées | Linguagens de Programacao

Uma das coisas mais frustrantes sobre programar ¢ que os computadores sempre obedecem as
instrucdes ao pé¢ da letra, mesmo se estas produzirem um resultado confuso. Essa atividade
fornece as criancgas alguma experiéncia sobre esse aspecto da programagdo. Primeiramente, foi
perguntado as criangas o que elas fariam se alguém apontasse para uma porta fechada e dissesse

'H

“atravesse a porta!". Rapidamente elas responderam de forma sequencial: chegar na porta, virar
a chave, rodar a maganeta, puxar a porta e sair. Para fixar a ideia, também foi perguntado como
elas fariam um Miojo e um brigadeiro. Com isso, as criangas entenderam que os computadores
funcionam seguindo listas de instrugdes e que eles fazem exatamente o que as instrugdes dizem,
mesmo se estas nao fizerem o menor sentido.

Em seguida, como um exemplo de demonstracao, as criangas receberam uma folha em branco e

foi pedido para elas desenharem uma figura a partir dessas instrugoes:



1. Desenhar um ponto no centro da pagina.

2. Comecando da ponta superior esquerda da pagina, tracar uma linha reta passando pelo ponto
até a ponta inferior direita.

3. Comegando da ponta inferior esquerda da pagina, tracar uma linha reta passando pelo ponto
até a ponta superior direita.

4. Escrever o proprio nome no triangulo no centro do lado esquerdo da pagina.

O resultado deveria ser algo do tipo (figura 17). Para esse exemplo, as criangas conseguiram

seguir as instrucgdes e realizar a tarefa (figura 18).

Vil

Figura 17: Exemplo da atividade (Fonte: BELL; WITTEN; FELLOWS, 2011)

Figura 18: Resultado de Adriano, Isabel, Gustavo, Luara e Loana respectivamente, para o exemplo. Nomes riscados

Em seguida, para fixar o conceito sobre instrucdes, foi proposta uma outra atividade. Uma
crianga, dentre as 5, foi se voluntariou e recebeu essa imagem (figura 19). Loana, a criancga
voluntaria, tinha que descrever a imagem, passo-a-passo, para as outras criangas reproduzirem.
As criangas podiam fazer perguntas para esclarecer as instrugdes. O objetivo era ver o quao
rapido e facilmente o exercicio podia ser completado. O resultado esta na figura 5.20. Depois,
foi repetido o exercicio mas, dessa vez, sem as criangas fazerem perguntas. Para isso, usou-se
uma figura mais simples (figura 5.21), para que as criangas ndo ficassem confusas. Luara, a

crianga escolhida, conseguiu passar as instru¢des sem maiores dificuldades.

©
Figura 20: Resultado de Adriano, Figura 21: Imagem de formas para

Isabel, Gustavo e Luara, atividade de Instrugdes

Figura 19: Imagem de carinhas para a . L
respectivamente, na primeira tarefa de

atividade de Instrugdes
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Essa forma de comunicacdo ¢ a mais parecida com a que os programadores de computador

utilizam quando escrevem programas. Os programadores fornecem um conjunto de instrugdes ao



computador e, somente depois, descobrem o efeito das instrugdes. Nessa atividade, na primeira
tarefa, as criangas reproduziram finalmente a figura. Na segunda tarefa, onde nao poderiam fazer
perguntas, as criangas tiveram um pouco de dificuldade, algumas com erros mas conseguiram

concluir (figura 22).
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Figura 22: Resultado de Adriano, Isabel, Gustavo e Loana, respectivamente, na segunda tarefa de Instrucdes
Os resultados obtidos nas quatro atividades realizadas (seis tarefas) foram bem conclusivos. A
atividade que as criangas mais gostaram (Numeros Binarios) foi a que teve melhor resposta. As
atividades que elas tiveram dificuldades (que foi o caso do Mini Fax e das Instrugdes) ou que
ndo gostaram (a atividade de Compressdao de Texto), houve pequenos erros ou tarefas
incompletas. As criancas tiveram uma excelente participacdo nas atividades, mostrando-se
interessadas em aprender e reagiram, em geral, muito rapidamente a proposicao dos problemas
fornecidos. Vale destacar que as criangas realizaram tais atividades apds o periodo letivo, ou
seja, nas férias. Mesmo com isso, entendo que nao houve nenhum prejuizo para o experimento.
Os resultados obtidos sugerem que tais atividades auxiliaram o aprendizado de conceitos
fundamentais sobre a computagdo, facilitando a transmissdo de conhecimento de forma clara e
objetiva, sem a necessidade de recursos tecnoldgicos elaborados. Além disso, as atividades
fortaleceram os lacos de interagdo entre as criangas, o que reforca a socializagao, o didlogo ¢ a
troca de experiéncias decorrentes dessas interagoes.
Como li¢do aprendida ao longo dessa experiéncia, percebeu-se que o planejamento, adaptacao e
simulagdo prévia das atividades sdo considerados importantes fatores para o sucesso do
experimento. Identificou-se a necessidade de elaborar um método avaliativo para mensurar o
nivel de assimilagcdo alcancado pelas criancas apos a realizagdo das atividades, pois todas as
analises realizadas nessa experiéncia se basearam em observagdes, anotagcdes € nas respostas das
criangas. ¢ esperado também que, com o desenvolvimento dessa experiéncia, a Computacao
Desplugada possa ser discutida, adaptada e fagca parte do ensino de programacdo nas
Universidades, visando resolver o problema do alto indice de reprovagao nessa disciplina.
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