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Abstract. This paper describes the application of Computer Science Unplugged
workshops, aiming at playful educational activities of logical-mathematical rea-
soning and fundamental topics of Computer Science without the use of compu-
ters. It seeks to encourage problem solving, collaboration, analytical thinking,
decision-making and creativity of Recife students and Tatuoca youth community.
The methodology of the work is supported by the Toolkit Human Centered De-
sign and the Computer Science Unplugged project. Due to the independence of
hardware or software resources, Unplugged Computing proved to be effective
in the collaborative teaching-learning process for social and digital inclusion,
and can be applied in precarious locations.

Resumo. Este artigo descreve a aplicagdo de oficinas de Computagdo Desplu-
gada, visando atividades educacionais lidicas de raciocinio logico-matemdtico
e topicos fundamentais de computacdo sem o uso de computadores. Busca-
se estimular a resolucdo de problemas, colaboragcdo, pensamento analitico,
tomada de decisdo e criatividade de estudantes do Recife, bem como jovens
da comunidade Tatuoca. A metodologia estd respaldada no Toolkit Human
Centered Design e no projeto Computer Science Unplugged. Devido a inde-
pendéncia de recursos de hardware e software, a Computacdo Desplugada se
mostrou efetiva no processo de ensino-aprendizado colaborativo para inclusdo
social e digital, podendo ser aplicada em localidades mais humildes.

1. Introducao

O artigo evidencia a articulagdo das areas de Ciéncia da Computacao e Educagdo por meio
de oficinas de Computacdo Desplugada, visando o processo de ensino-aprendizado co-
laborativo fundamentado nos pilares da inclusdo social e digital. O trabalho fundamenta-
se na interdisciplinaridade, buscando o fortalecimento do bindmio Universidade e So-
ciedade. Dessa forma, tem-se como propdsito a aplicacdo de atividades educacionais
lidicas sobre tépicos fundamentais de computagdo, sem a necessidade do uso de com-
putadores. Visa-se estimular o pensamento l6gico-matemdtico de estudantes da Educacao
Basica — Ensino Fundamental II e Ensino Médio — da Regido Metropolitana do Recife
(RMR), bem como de criangas, jovens e adultos de comunidades do entorno do Com-
plexo Industrial Portuério de Suape (CIPS), mais especificamente a comunidade Tatuoca.

O CIPS foi implantado na década de 70, sendo criada a empresa SUAPE com o
intuito de administrar a implantacao do distrito industrial, o desenvolvimento de obras e a
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exploracdo de atividades portudrias. A empresa iniciou suas construgdes no litoral sul de
Pernambuco (PE) e, como consequéncia, os moradores (pescadores e agricultores) da Ilha
de Tatuoca, localizada no municipio de Ipojuca - PE, precisaram sair de suas casas, sendo
realocados na Vila Nova Tatuoca, localizada no municipio de Cabo de Santo Agostinho
- PE. A mudanca foi deveras impactante, visto que a fonte de renda dessas pessoas esta
diretamente relacionada ao mar e a terra — pesca e agricultura de subsisténcia.

A Vila Nova Tatuoca vem sendo contemplada desde 2015 por projetos de ex-
tensao do “Grupo UFRPE Interdisciplinar em Acao”, formado por professores e estu-
dantes de 5 departamentos da UFRPE: Estatistica e Informatica (DEINFO), Educagao
(DED), Quimica (DQ), Ciéncia Florestal (DCFL) e Educacao Fisica (DEFIS). Cada pro-
jeto de extensdo envolvido nas a¢des em Tatuoca € vinculado a um desses cinco departa-
mentos. O presente trabalho busca relatar as acdes desenvolvidas em Tatuoca e escolas
publicas por integrantes do DEINFO, por meio do projeto intitulado “Computacdo Des-
plugada: Estimulando o Pensamento Légico Computacional de Estudantes de Escolas
Publicas”, identificado neste artigo apenas por projeto Computagdo Desplugada.

Dentre os objetivos especificos deste trabalho, tem-se a oferta de oficinas mensais
de Computacdo Desplugada para diversas escolas publicas da RMR, intercalando com
atuacdes em Tatuoca. Essas, especificamente, foram realizadas em parceria com o grupo
interdisciplinar citado anteriormente, de forma a manter a integracdo de diversas dreas do
conhecimento para agregar valor na vida das pessoas contempladas pelos 5 projetos de
extensdao da UFRPE. Outro objetivo foi a divulga¢do dos cursos de computacao da UFRPE
para, com o auxilio das oficinas, incentivar os jovens a ingressar em uma universidade e
trilhar o caminho das Tecnologias de Informagdo e Comunicagao.

O artigo esta estruturado da seguinte maneira: na se¢ao 2 € abordada a metodolo-
gia aplicada na realizag¢do das oficinas de Computa¢do Desplugada. Na secdo 3 sao des-
critas as oficinas realizadas em Tatuoca e nas escolas puiblicas, com énfase nas atividades
aplicadas em cada contexto. Os resultados sdo descritos na se¢ao 4. E por fim, na secdo 5,
encontram-se as consideracoes finais.

2. Metodologia

A Computag@o Desplugada é um método voltado para ensino-aprendizado de conceitos
computacionais que dispensa a utilizacado de computadores, tablets, smartphones e simi-
lares. Nesse método, as atividades devem ser voltadas preferencialmente para prética, de
forma lddica e com participagdo ativa do publico-alvo. Conforme ja mencionado, este tra-
balho consiste na aplicacdo de oficinas de Computacdo Desplugada para criancas, jovens e
adultos da comunidade Tatuoca, e estudantes de escolas publicas. Por isso, a metodologia
estd respaldada no projeto Computer Science Unplugged [Bell et al. 2011], que consiste
em uma colecdo de atividades didéticas sobre fundamentos da computagio, tendo como
vantagem a independéncia de recursos de hardware e software. Assim, as atividades
desplugadas podem ser aplicadas para pessoas de qualquer idade, que estejam em locali-
dades remotas e/ou com infraestruturas deficitarias. Caracteristicas essas que, por serem
visiveis em ambos os publicos do trabalho, justificam a relevancia da metodologia.

A metodologia do trabalho também estd fundamentada no Zoolkit Human Cen-
tered Design (HCD), que visa obter solugdes inovadoras tendo as pessoas como foco das
acoes [IDEO 2014]. O Toolkit HCD € um processo que se utiliza de diversas técnicas que



auxiliam “ouvir de um jeito novo as necessidades do publico-alvo, criar ideias inovadoras
para atender a essas necessidades e implementar solugdes levando em conta a sustentabi-
lidade financeira” [IDEO 2014]. Seu ciclo de desenvolvimento divide-se nas fases OQuvir
(Hear), Criar (Create) e Implementar (Deliver).

O principio do processo estd na fase Ouvir. E a fase de imergir no piiblico-alvo
para ouvir suas historias. Assim, é possivel entender as demandas e expectativas das pes-
soas e se inspirar por meio de pesquisas de campo. O contato com a comunidade, iniciado
em 2015, aprofundou-se nessa fase com os varios encontros entre os integrantes do pro-
jeto e os moradores de Tatuoca. Ainda nessa fase, foi aplicada a técnica de “avaliacao
do conhecimento preexistente” e em seguida foram realizadas adaptacdes para aplicacao
das atividades de Computagdo Desplugada. Ja nas escolas, essa fase foi essencial para
criacdo de vinculo com as coordenagdes e professores antes das oficinas. Foi importante
para compreender a realidade de cada escola, bem como entender o nivel de conhecimento
prévio dos alunos sobre conteidos de computagao.

A fase seguinte, Criar, visa filtrar as informagdes relevantes obtidas na primeira
fase, perceber as oportunidades e criar solugdes. Nessa fase, o foco permeou-se na
experimentacdo das atividades baseadas no projeto base [Bell et al. 2011] e na sele¢ao do
publico-alvo de cada pratica. Devido ao perfil diversificado do publico-alvo, bem como
a escassez de recursos financeiros, fez-se necessdria a criatividade da equipe para adaptar
algumas das atividades propostas pelo projeto base, assim como elaborar novas.

A fase final, Implementar, é permeada pela constru¢io do material didatico-
pedagoégico necessdrio para realizacao das atividades de Computacdo Desplugada, envol-
vendo protétipos e pilotos para aperfeicoamento. Os materiais utilizados foram pensados
tendo em vista o baixo orcamento do projeto de extensdo, e a cumprir o esperado da
solucdo HCD. Assim, a capacidade artistica e o trabalho manual/artesanal da equipe foi
de suma importancia.

Além de vidvel, o HCD propde que a solucdo criada seja praticdvel e desejavel
pelo publico-alvo. Para a criagdo desse ambiente de inovagdo é recomendado a existéncia
de equipes multidisciplinares, espagos dedicados e intervalos de tempo bem definidos. A
parte interdisciplinar foi principalmente marcante em Tatuoca, ja que houve a necessidade
de que todos os projetos de extensdo pertencentes ao grupo interdisciplinar atuante na
comunidade conseguissem culminar as atividades e relaciona-las como um todo.

3. Atividades de Computaciao Desplugada

As atividades de Computacdo Desplugada abordadas nesse trabalho envolvem os
seguintes conteidos de Ciéncia da Computacdo: Ordenagdo, Seguranca e Crip-
tografia, Numeros Bindrios, Deteccdo de Erros e Paridade, Algoritmos, Programacio e
Compilacdo, Otimizacdo, Grafos, Automatos Finitos, Computagdo Grafica, Historia da
Computacio, e Matematica com Abaco. A Figura 1, por meio de um mapa mental, apre-
senta a visdo geral dos conteudos abordados nas oficinas e as respectivas atividades exe-
cutadas, varias delas baseadas no projeto Computer Science Unplugged [Bell et al. 2011].

As atividades foram aplicadas na comunidade Tatuoca entre os anos de 2017 e
2018, tendo as criangas, jovens e adultos como publico-alvo. Além de Tatuoca, o trabalho
contemplou estudantes de Ensino Fundamental, Ensino Médio e Educacdo de Jovens e



Adultos (EJA) de 8 escolas publicas: Escola Coronel Othon, Escola Saturnino de Brito,
Escola Conego Rochael de Medeiros, Escola Municipal Pedro Augusto, Colégio Agricola
Dom Agostinho Ikas (CODALI), Escola Marechal Floriano Peixoto, Escola Guedes Alco-
forado e Escola de Referéncia em Ensino Médio Ginasio Pernambucano. As subsec¢des a
seguir detalham como foram aplicadas cada uma das atividades.
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Figura 1. Mapa Mental de Conteudos e Atividades Aplicadas

3.1. Oficinas em Tatuoca

As agdes dos projetos 5 atuantes em Tatuoca, no ano de 2017, se deram na forma de
imersdes — eventos no quais o grupo interdisciplinar teve uma convivéncia mais proxima
junto aos moradores da comunidade, ou seja, morando em suas casas, absorvendo suas
realidades, dificuldades e necessidades, e organizando as atividades junto com eles e para
eles. Ao todo, na comunidade, aconteceram 3 imersdes no ano de 2017 e 2 em 2018,
com dura¢cdo média de 4 dias cada. A equipe de Computacdo Desplugada participou de 1
dia em cada imersdo. As imersodes realizadas em 2017 tiveram as seguintes tematicas: (I)
Dia das Mulheres, (II) Ciclo Junino e (III) Dia das Criancas + Estatuto da Crianca e do
Adolescente (ECA).

A atividade “Redes de Ordenacao”, importante conteido de computagdo com
diversas aplicagdes no cotidiano [Lunardi et al. 2017], marcou o inicio das oficinas de
Computacao Desplugada em Tatuoca. Esta atividade teve a participacdo exclusiva do
publico feminino, com mulheres que sabiam ler e escrever bem, e outras com mais di-
ficuldades. A equipe procurou prestar auxilio para integrar todas as participantes. Para
tal atividade, foi construido um mapa no galpdo da comunidade e as mulheres tiveram
que seguir determinados caminhos para conseguirem chegar ao final, onde estavam suas
respectivas fotos. Apds a realizagdo da pratica, foi mostrada a importancia de ordenar
elementos, e alguns exemplos foram comentados, tais como a ordena¢cdo de uma lista
telefonica e de uma biblioteca. Ficou visivel a empolgacdo e determinagdo das mulheres
na atividade ao se verem representadas pela foto no final do percurso.

Tendo em vista a necessidade de seguranca e a importancia da criptografia na
computacao, foi apresentada a atividade “Decodificando uma Mensagem”. Nela, as mu-
lheres se dividiram em duplas para estourar baldes que continham palavras codificadas
com numeros de 1 a 26, seguindo o “cédigo A1726”, em que cada nimero representa
uma letra do alfabeto. Apds estourar os baldes e decodificar todas as palavras, foi formada
uma grande frase que parabenizava as mulheres e ressaltava sua for¢a: “Cada mulher traz
em si 0 dom da transformacao, a capacidade de reinventar a histdria. Parabéns a todas as
mulheres que transformam ideias em ac¢des e lutam por mais direitos e oportunidades”.



A atividade “Cabra Cega” foi realizada em duplas, com um dos integrantes
fazendo o papel do programador, e o outro integrante, que estava vendado, fazendo o
papel do computador. O programador deveria direcionar o computador por um labirinto
desenhado no chdo do galpdo para que este estourasse os baldes e ganhasse pontos. O
objetivo desta atividade foi apresentar o conceito de algoritmo. Foi mostrado que existem
diferentes linguagens de programacao, com diferentes paradigmas, e que o programador
tem que seguir as regras da linguagem, para que o computador execute corretamente as
instrucdes previamente codificadas/programadas.

O passo a passo das atividades até entdo citadas encontram-se no livro base
[Bell et al. 2011]. Para finalizacdo da oficina, foram entregues passarinhos coloridos de
origami, elaborados manualmente pela equipe, a fim de enfatizar liberdade e direitos das
mulheres. Todas as participantes receberam os referidos passaros, chocolates € um mar-
cador de livro com o texto decodificado na atividade “Decodificando uma Mensagem”.

Na segunda imersdo em Tatuoca, cujo tema principal foi o “Ciclo Junino”, foram
realizadas duas oficinas simultaneas: uma para o publico infantil, e outra para os adultos.
A oficina infantil teve a participa¢do de aproximadamente 20 criangas, na faixa etaria en-
tre 7 e 10 anos de idade. Logo na abertura, a atividade “A Madgica de Virar as Cartas”
foi muito apreciada pelas criancas que, por sua vez, ndo queriam passar para a proxima
atividade, j4 que gostaram bastante da dinamica. Os conteddos envolvidos nesta ativi-
dade sdo detec¢do de erros e paridade, tendo varias aplicagdes praticas, a exemplo da
verificacdo de dados de redes sem fio por meio de uma matriz de paridade, conforme
explica [Song and Li 2017].

Iniciando o tema de seguranga e criptografia, foi aplicada a atividade “Decifrando
a Mensagem nos Envelopes”, idealizada pelas autoras do presente trabalho. A pratica
consistia em quatro envelopes de cores diferentes, escondidos pelo galpao da comunidade,
em que cada envelope continha uma palavra codificada - esta palavra, por sua vez, referia-
se a cor do proximo envelope, e estava codificada com o cédigo A1Z26. Além disso,
havia dentro do envelope uma dica de onde encontrar o proximo. O envelope final levava
ao prémio relacionado ao periodo de Sdo Jodo, neste caso, pacotes de traque de massa.
A analogia dessa atividade a computagdo se deu pela criptografia das palavras dentro
dos envelopes. A partir dela, apresentou-se conteiidos introdutérios sobre seguranca e
criptografia.

Este trabalho também contemplou assuntos de computa¢do mais complexos, como
grafos e otimizag¢do. Baseada no projeto Computer Science Unplugged [Bell et al. 2011],
foi executada a atividade “Cidade Enlameada”, mas com adaptacdes para a faixa etdria.
Foi feito um mapa no chdo do galpdao da comunidade com folhas de oficio, e colocadas
10 fotos de mulheres de Tatuoca em pontos especificos para representar as casas. Trés
diferentes caminhos foram representados por trés cores diferentes. Em cada casa havia
uma crianca segurando as instrugdes do caminho de cada cor. Trés criancas, entdo, es-
colheram suas cores, seguiram seus respectivos algoritmos e competiram para percorrer
o caminho mais curto da casa de inicio até a casa de chegada. Esta atividade retrata o
problema do Caixeiro Viajante, famoso pela busca de solu¢des otimizadas, como € o caso
do artigo de [Ellili et al. 2017], que busca otimizar o problema com algoritmos genéticos.

Para as criancas, a oficina chegou ao fim com a atividade “Desenhando com al-



goritmos”. Essa atividade foi elaborada pelas autoras, sendo colado na parede um grande
smartphone de papel com um algoritmo impresso em sua tela, e colocadas no chdo duas
matrizes 6x6 com bandeirinhas de Sao Jodo numeradas. As criancas foram divididas em
dois times e cada time foi organizado em uma fila em frente a sua respectiva matriz. Uma
crianca, de cada fila por vez, deveria correr até a matriz de bandeirinhas, seguir a instrugao
do algoritmo (colocar uma fita da bandeirinha x a bandeirinha y) e entdo correr para o fi-
nal da fila, passando a vez a préxima crianca. Apds a execucao do algoritmo as criancas
puderam ver o baldo de S@o Jodo que elas mesmas montaram nas matrizes. Elas ficaram
muito animadas com a competicao e, ao final, cada uma ganhou doces e um barquinho
enfeitado com bandeirinhas de Sao Joao, feito pelas autoras de forma artesanal.

A atividade “Cidade Enlameada” foi aplicada as criancas, conforme relatado
acima, mas também teve uma versdo aplicada as mulheres. Nessa versdo, as proprias
mulheres tinham que planejar os menores caminhos, de forma a conectar todas as casas
do mapa. Com o objetivo de abordar a questdo de seguranca e criptografia, foi realizada
a atividade “Enviando uma Mensagem Segura”. A atividade necessitava de uma caixa
simulando um mensageiro, algumas pessoas para simular pontos de rede, e dois cadeados
para fazer analogia ao conceito de chave publica e privada [Dragoi and Kalachi 2017].

Para os adultos, a oficina foi finalizada com um compilado das atividades “Con-
tando os Pontos” e “Decifrando uma Mensagem Secreta”. Nessa atividade foram repas-
sados conceitos de numeros bindrios e a conversao para decimal. Com isso, foi possivel
decifrar uma mensagem de bindrio para decimal e, em seguida, aplicar o c6digo A1Z26
para que a mensagem pudesse ser lida. A culminancia da imersdo do ciclo junino se deu
por meio de uma festa tematica organizada pelo grupo interdisciplinar e a comunidade,
com quadrilha, brincadeiras e homenagens aos pescadores e pescadoras de Tatuoca.

A ultima oficina de 2017 realizada na comunidade Tatuoca teve como publico-
alvo exclusivamente as criancas. Foram preparadas e adaptadas 4 atividades: “Contando
os Pontos”, “A Madgica de Virar as Cartas”, “Colorindo com Numeros”, e “Corrida de
Carrinhos” [Bell et al. 2011]. Como essa imersao teve como base o Estatuto da Crianca
e do Adolescente, que possui uma versdo infantil em forma de gibi da Turma da Monica
[Sousa 2010], a equipe construiu carrinhos de papel personalizados com os integrantes da
Turma da Monica para a atividade “Corrida de Carrinhos” e para os brindes.

A préitica “Corrida de Carrinhos” foi uma adaptacdo de duas atividades:
“Desenhando com algoritmos” e “Cidade enlameada”, ambas descritas no livro de
[Bell et al. 2011]. Para sua execug¢ao, foi construido um mapa no chao do galpao com
alguns lugares em que as criangas costumam frequentar, como escola, parque, circo, praia
etc. Em seguida, foi explicado um algoritmo com um caminho a ser percorrido do inicio
até o prémio final (uma bola de futsal). As criancas foram divididas em dois times e os
carrinhos, que foram confeccionados em duas cores diferentes, foram distribuidos entre
elas. Uma pessoa da equipe ficou, entdo, encarregada de ditar o algoritmo. Uma dupla
de criangas por vez (de times diferentes) deveria correr até determinado ponto e seguir a
instrucao do algoritmo, cujo objetivo seria estacionar o carrinho em determinado lugar.
A crianca que estacionasse o carrinho primeiro no lugar certo, ganharia 1 ponto para seu
time. De forma bem dindmica, foi explicado o conceito de algoritmo as criangas.

Assim como na imersdo anterior, foi realizada uma festa temética organizada pelo



grupo interdisciplinar e a comunidade como culminancia da imersao ”Dia das Criangas +
Estatuto da Crianca e do Adolescente”. Houve diversas brincadeiras, e a inauguragcdo do
“Cantinho das Criangas” — um local com vdrios livros e brinquedos para as criancas da
comunidade, para onde foi doada a bola premiada na atividade “Corrida de Carrinhos”.

No ano de 2018 o projeto Computagdo Desplugada atuou em 2 imersdes. A
primeira, com o seguinte tema: “O Barro como parte da luta e resisténcia das mulheres”.
Cada um dos projetos pertencentes ao grupo interdisciplinar ficou responsédvel por ela-
borar atividades que tivessem como resultado algo fisico, concreto e duradouro para a
comunidade, tendo o barro e bambu como matérias-primas. Esta acdo teve a participacao
de dois permacultores que orientaram e auxiliaram no manuseio do barro e do bambu.

A atividade de computagio implementada foi a construcdo de um Abaco - instru-
mento de calcular considerado o primeiro computador da humanidade. Foi construido
um grande Abaco de bambu na praca da comunidade Tatuoca, medindo 1,10 metro de
comprimento e 1,40 metro de altura. Também foram construidos 15 dbacos menores de
materiais reciclaveis (medindo 0,25 cm por 0,30 cm) junto com as criangas e adolescentes
da comunidade. Apds a construgdo dos Abacos, foi ofertada uma oficina sobre o historico
e surgimento da computagao, e o uso do abaco.

No final de 2018 houve o encerramento das a¢des de extensdo em Tatuoca. Nesta
imersao, o projeto Computacdo Desplugada desenvolveu um jogo educativo de tabuleiro
para as criancas da comunidade, em que cada casa do tabuleiro envolve conceitos 16gico-
matematicos e opera¢des com o Abaco. Dessa forma, além do entretenimento e brin-
cadeira proporcionados pelo jogo, o principal objetivo foi ensinar as criangas a realizarem
diversas operagdes matematicas por meio do Abaco. As criancas receberam caixas de
madeira personalizadas, contendo o referido jogo de tabuleiro, além de um mini Abaco.
Em todas as atuagdes do projeto Computacao Desplugada, foi estimulado o pensamento
16gico-matematico-computacional das criangas, adolescentes e mulheres de Tatuoca, sem-
pre por meio de atividades praticas e ludicas, além de jogos educativos.

3.2. Oficinas nas Escolas Publicas

Nas oito escolas publicas da RMR selecionadas para o projeto, foram inicialmente reali-
zadas reunides de planejamento com a dire¢do das escolas. Alguns dias ou semanas antes
da aplicacdo da oficina foi feita a divulgacao entre os estudantes, seguida da distribui¢do
de convites, visto que, a depender do local disponibilizado por cada escola, existia um
limite de participantes. No momento da entrega dos convites, eram divulgados os cursos
de computacdo da UFRPE (modalidades presencial e a distancia), além de ser sondado o
conhecimento prévio dos estudantes e o interesse sobre a drea de computagdo.

A primeira oficina nas escolas foi aplicada para os alunos da Educacao de Jovens
e Adultos (EJA), correspondentes as 5* e 7* séries do Ensino Fundamental e ao 3° ano
do Ensino Médio da Escola Estadual Coronel Othon. Realizada no més de abril de 2017,
as atividades foram tematizadas pela pdscoa. As atividades realizadas foram: “A Mégica
de Virar as Cartas”, “Enviando uma Mensagem Segura”, “Contando os Pontos” e “De-
cifrando uma Mensagem Secreta”. Os estudantes se mostraram mais comedidos no inicio
das atividades, mas com o passar do tempo e entrega de brindes, eles animaram-se.

A segunda instituicdo contemplada, Escola Estadual Saturnino de Brito, teve mais
alunos interessados na drea de computacgdo, e os participantes da oficina se mostraram fo-



cados e motivados com as atividades. Foram realizadas 6 atividades, sendo 4 j4 aplicadas
em oficinas anteriores. As atividades abordadas foram: “A Madgica de Virar as Cartas”,
“Contando os Pontos”, “Decifrando uma mensagem secreta”, “Enviando uma mensagem
segura”, “O Papel Inteligente” e “A Caca ao Tesouro” [Bell et al. 2011]. A atividade “O
Papel Inteligente” consiste na execucdo de um Jogo da Velha e um algoritmo que nunca
perde o referido jogo. Ela foi aplicada com o objetivo de apresentar os conceitos intro-
dutorios de programacdo. A atividade “A Caca ao Tesouro” teve como objetivo ensinar
sobre automatos finitos e grafos [Mendivil 2017], contetido muito importante para a area
com diversas aplicacdes, como o Algoritmo de Dijkstra, que soluciona o problema do
caminho mais curto em um grafo [Barbehenn 1998].

A Escola Conego Rochael de Medeiros foi a terceira instituicao atendida, tendo
como publico trés turmas do 8° e 9° anos do Ensino Fundamental II. No entanto, por
ter sido realizada no patio da escola, estudantes de outras turmas se mostraram interes-
sados, sendo convidados a participar da oficina. Uma funciondria da escola realizou a
interpretacdo das atividades em Libras - Lingua Brasileira de Sinais, o que proporcionou
a integracdo dos diversos alunos com deficiéncia auditiva. As atividades que se mostraram
um sucesso em oficinas anteriores, também foram aplicadas na Escola Conego Rochael
de Medeiros, sdo elas: “A Madgica das Cartas”, “Contando os Pontos”, “Decifrando uma
mensagem secreta” e “Enviando uma mensagem segura”. Para finalizar, foi proposta uma
atividade inédita: “Programacdo e Compilacdo”. O objetivo dessa atividade € explicar
os conceitos de programacao e compilacdo por meio de um cddigo simples, composto de
setas e quadrados, em que os estudantes precisavam ler o c6digo e executar os comandos.
No fim, o resultado deveria ser a exibi¢do de uma imagem em uma matriz de pixels. Ape-
sar de alguns pequenos erros no momento da compilagdo, logo os estudantes descobriram
que a imagem se tratava de um /ike.

A ultima institui¢do contemplada em 2017 foi a Escola de Referéncia em Ensino
Médio Gindsio Pernambucano, que teve mais de 100 alunos inscritos, provenientes de tur-
mas de 1° e 2° anos de Ensino Médio. Foram aplicadas as quatro atividades de praxe: “A
Magica das Cartas”, “Contando os Pontos”, “Decifrando uma mensagem secreta” e “En-
viando uma mensagem segura”. E para finalizar, foi realizada a atividade “Colorindo com
Numeros” para explicar os conceitos de pixel e resolucdo de imagens. Ap6s o desfecho
da oficina, alguns estudantes se mostraram muito interessados pela drea de computacdo, e
procuraram a equipe para tirar dividas e conhecer mais acerca dos cursos de computagao.

No ano de 2018 o projeto deu seguimento as atividades, sendo ofertada a oficina
de Computacdo Desplugada a 80 estudantes do Ensino Fundamental II da Escola Mu-
nicipal Pedro Augusto. Em seguida, o Colégio Agricola Dom Agostinho Ikas (CODAI)
foi contemplado com a oficina, tendo a participacao de 55 alunos de 1° e 2° anos do En-
sino Médio. Dando continuidade, foi contemplada a Escola Marechal Floriano Peixoto,
também com 55 estudantes dos 1° e 2° anos do Ensino Médio. E no final do ano a oficina
foi realizada na Escola Guedes Alcoforado, tendo como participantes os alunos do 9° ano
do Ensino Fundamental II e do 1° ano do Ensino Médio.

4. Resultados

As atuacOes na comunidade Tatuoca, nos anos de 2015 e 2016, tiveram como resulta-
dos: (I) oferta de curso de introdugdo as Tecnologias de Informacdo e Comunicacao,



ao longo do segundo semestre de 2015, sendo contempladas 25 mulheres da co-
munidade; (II) desenvolvimento do website da ONG Centro das Mulheres do Cabo
(www.mulheresdocabo.org.br); (III) prototipacdo de um sistema mobile colaborativo de
denuncias de problemas socioambientais e de infraestrutura vivenciados pela comu-
nidade, sendo utilizadas tendéncias em design de interac@o e heuristicas de usabilidade.

Nas oito escolas publicas da RMR selecionadas para o projeto, foram inicialmente
realizadas reunides de planejamento com a dire¢do das escolas. Alguns dias ou sem-
anas antes da aplicacdo da oficina foi feita a divulgacdo entre os estudantes, seguida da
distribui¢do de convites, visto que, a depender do local disponibilizado por cada escola,
existia um limite de participantes. No momento da doras de Tatuoca. Diversos contetudos
da drea de computagao foram abordados, desde os mais bdsicos até alguns com um pouco
mais de complexidade.

Além do impacto positivo para com o publico-alvo, vale ressaltar também o im-
pacto técnico-cientifico para os graduandos que participaram do projeto. Segundo a
Piramide de Aprendizado [Hadjerrouit 2015], que expde sete diferentes métodos de es-
tudo, ensinar € a técnica de aprendizado mais eficaz. Portanto, a aplica¢do das oficinas
traz beneficios nao s6 para o publico-alvo, como também para os estudantes universitarios
que as aplicam. Por fim, vale lembrar que, nesse processo, as atividades em sua maioria
foram extraidas do livro [Bell et al. 2011], porém algumas delas foram adaptacdes das
originais e/ou atividades completamente novas, elaboradas pelas autoras.

5. Conclusao

Conforme Steve Jobs, “todas as pessoas deveriam aprender a programar computadores,
porque isso ensina a pensar’. O Pensamento Computacional ainda ¢ uma area pouco
explorada, e muitas vezes associada apenas a programacdo — codificacdo de um algo-
ritmo. Contudo, trata-se de algo mais profundo. A International Society for Technology
in Education (ISTE) em conjunto com a Computer Science Teachers Association (CSTA)
afirmam que o Pensamento Computacional € um processo de resolugdo de problemas. Por
isso a importancia de incluir esta tematica na Educagao Basica, ja que este tema vem se
tornando tao bésico quanto leitura, escrita e matematica/aritmética.

A fim de lograr €xito e alcancar os objetivos propostos, os integrantes do projeto
realizaram pesquisas cientificas sobre a teméatica do Pensamento Computacional e sua im-
portancia e aplicacdo na Educagdo Basica. Os integrantes também precisaram se apropriar
de metodologias contemporaneas de ensino-aprendizagem para repassar com seguranca
os conteidos de computacdo abordados nas oficinas, e assim conseguir, de fato, estimular
o pensamento légico-matematico do publico-alvo.

Portanto, o presente trabalho atingiu seus objetivos ao abordar atividades educa-
cionais sobre fundamentos de computacao sem utilizar computadores. Buscou-se estimu-
lar a resolucao de problemas, a colaboragdo, o pensamento analitico, a tomada de decisao
e a criatividade de estudantes da Educagdo Basica da RMR, bem como de moradores da
comunidade Tatuoca, por meio de dindmicas, atividades praticas e ludicas.

Como as atividades de Computacdo Desplugada podem ser aplicadas em locali-
dades remotas e/ou com infraestruturas deficitdrias, o projeto obteve resultados bastante
positivos, j4 que a comunidade Tatuoca se enquadra nesse perfil. A confianca conquis-
tada pelo grupo interdisciplinar e a comunidade, assim como a continuidade do contato



por 4 anos consecutivos, corroboram a relevancia do trabalho. Em relac@o as oficinas
aplicadas nas escolas publicas, a partir dos feedbacks dos diretores, professores e dos
proprios estudantes, ficou evidente que as atividades conseguiram despertar o interesse
do publico-alvo, bem como atingiram a transmissao de conhecimento desejada.

A Computagdo Desplugada se mostrou, entdo, uma técnica muito eficiente para
que pessoas de qualquer idade e de qualquer nivel econdmico possam iniciar, ou até
mesmo aprofundar, os conhecimentos em computacdo. Como parte de trabalhos futuros,
pode ser interessante o enfoque de oficinas de Computagao Desplugada para professores.
Como ¢ possivel visualizar no trabalho [Santos et al. 2016], apesar da maioria das es-
colas brasileiras ndo contarem com profissionais especializados em tecnologia nem com
uma infraestrutura computacional adequada, sdo poucos os professores que conhecem
metodologias desplugadas e a maioria se limita a atividades que sejam executadas nos
laboratdrios de informatica.
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