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Abstract. This article presents the experience report of Desplugando extension
project, which consists in applying playful, non-computer activities, providing
computer teaching in public schools whose laboratories are precarious. The
project aims to show that computer education can be offered even under
unfavorable structural conditions and warns of the need to include computer
education in basic education. At the end of the project, we could prove that the
students absorbed the taught content, as well as being enthusiastic about the
activities.

Resumo. Este artigo apresenta o relato de experiéncia do projeto de extensdo
Desplugando, que consiste em aplicar atividades sem uso de computador, lidicas,
proporcionando o ensino de computacdo em escolas puiblicas cujos laboratorios
sdo precdrios. O projeto busca incentivar que o ensino de computacdo pode ser
ofertado mesmo em condicoes desfavordveis de estrutura, além de alertar para a
necessidade da inclusdo do ensino de computacdo na educagcdo bdsica. Ao final do
projeto, pudemos comprovar que os alunos absorveram o contetido ministrado,
além de se mostrarem entusiasmados com as atividades.

1. Introducao

A computacdo pode ser definida como a busca de uma solugdo para um problema a partir de
entradas de dados e por meio de um algoritmo. E um subcampo da ciéncia da computacio
matematica e que durante centenas de anos foi executada com caneta e papel, giz, ardosia,
ou somente mentalmente, por vezes com o auxilio de tabelas, ou utensilios artesanais.
Segundo Amaral et al. (2014, p. 1475) a computagdo pode ser entendida como a ciéncia que
estuda: [...] Algoritmos, Complexidade Computacional, Organizagdo de Computadores,
Linguagens de Programagdo, Redes de Computadores, Banco de Dados, Sistemas
Operacionais, entre outros. [...]. Segundo Wing (2006), o pensamento computacional ¢ uma
habilidade fundamental para todos, ndo apenas para cientistas da computacdo. Além de
aprender a ler, escrever e calcular, deveriamos adicionar o pensamento computacional na
capacidade analitica de cada crianca.

Hoje em dia, os computadores estdo presentes em nossa vida de uma forma nunca
vista anteriormente. Seja em casa, na escola, na faculdade, na empresa ou em qualquer outro
lugar, eles estdo sempre entre nds. O ensino de programacao, além de ajudar a pensar e
desenvolver o raciocinio logico, faz com que os alunos tenham uma capacidade ainda maior
para resolver problemas que sdo encontrados nao apenas nos codigos, ¢ uma porta de entrada
para um mundo com novas possibilidades [Souza et al. 2019].
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Dado isso, além dos avangos tecnologicos presenciados nas ultimas décadas,
conhecimentos mais avangados na area de Informatica geram cada vez mais oportunidades
para pessoas de diferentes idades. Todavia, apesar da tecnologia estar cada vez mais presente
na vida de todos, ndo ha uma disciplina na grade curricular obrigatéria das escolas publicas
do ensino basico que trate e aprimore os conhecimentos dos alunos acerca da computagao.
Além disso, as escolas, em sua grande maioria, contam com laboratdrios de informatica em
situagdo precdaria ou destruidos [Souza et al. 2016].

O projeto de extensao Desplugando visa o ensino da Ciéncia da Computagao sem o
uso de computadores, baseado no livro “Computer Science Unplugged” [Bell et al. 2015],
que apresenta diversas atividades que podem ser realizadas com criangas e adolescentes para
o ensino da logica computacional. Além desses conhecimentos, as oficinas e as atividades
propostas pelo projeto tratam de assuntos presentes nas matérias de base curricular
obrigatoria, criando assim uma multidisciplinaridade entre a sala de aula e o projeto. A
metodologia utilizada nesse relato de experiéncia € baseada na pesquisa-acao [Lewin 1946,
Tripp 2005], por meio da observacdo das atividades realizadas pelos alunos, com uma
avaliacdo sobre a experiéncia dos mesmos no processo, visando a melhoria das ag¢des. Os
resultados obtidos mostraram uma boa receptividade do projeto, além de ter despertado o
interesse dos alunos pela area de computagao.

As secdes subsequentes do artigo estdo organizadas conforme descrito a seguir. Na
secdo 2, descrevemos sobre o pensamento computacional, na secdo 3 descrevemos sobre o
uso da computacao desplugada e na secdo 4 descrevemos a metodologia utilizada. Na se¢ao
5 descrevemos a avaliagdo usada no projeto para termos um retorno dos alunos e, finalmente,
na se¢do 6 descrevemos as consideragoes finais.

2. Pensamento computacional e computacao desplugada

Os avancos da tecnologia vém causando uma grande revolug¢ao no século XXI e o uso de
smartphones e similares tornou-se comum. Entretanto, ¢ notavel que a educagdo no Brasil
ainda nao sabe como conectar as novas tecnologias com a educacao tradicional. O Brasil
esta localizado na penultima posicao de qualidade na Educagdo, de acordo com o ranking
elaborado com base em dados divulgados pela Organizagdo para a Cooperagao e
Desenvolvimento Economico (OCDE) [Guia do Estudante 2019]. Diante desse ranking,
podemos observar que, devido aos baixos investimentos em educacao basica, temos escolas
em situacdes precdrias, monotonas € pouco atrativas tanto para criangas como para
adolescentes, que tem como resultado a desisténcia ou desinteresse dos jovens.

Paises como a Finlandia, que ocupa o primeiro lugar do ranking apresentado,
possuem modelos de sucesso de como conectar, desde cedo, o ensino tradicional a tecnologia
e raciocinio logico. Os Finlandeses acreditam que € necessario ensinar codificacdo e
programacao desde a mais tenra idade e 14, essas matérias, ja fazem parte da grade curricular
obrigatoria [Castro 2017]. O Brasil poderia seguir esse modelo de sucesso e fazer uso do

ensino da logica e do pensamento computacional para ensinar aos jovens.

Atualmente, devido a falta de investimento € manuten¢do, ndo ¢ possivel realizar
aulas nos laboratérios de Informatica em grande parte das escolas publicas estaduais e
municipais. Dado isso, como forma de solucdo barata e eficaz, podemos utilizar técnicas de
ensino do pensamento computacional por meio de atividades dindmicas sem o uso de
computadores, denominado como Computacdo Desplugada. Vale salientar que, com
melhorias nas estruturas e investimentos em laboratorios, a educagdo pode fazer uso da



mesma nao como solugdo Uinica, mas para uma juncao ¢ melhoria do ensino em conjunto de
aulas praticas. A Computagdao Desplugada surge com o objetivo de ensinar os fundamentos
da Ciéncia da Computacao sem a necessidade de computadores. Assim, com as “atividades
desplugadas”, ha uma facilidade para a aplicacdo em escolas com infraestrutura precarias, ja
que as mesmas independem do uso de qualquer tipo de hardware.

De acordo com Romero, Vallerand e Nunes (2019), essas atividades que estimulam
0 pensamento computacional estdo ligadas a melhorias na criatividade, produtividade e
inventividade. Com essas atividades, temos o desenvolvimento da aprendizagem
cooperativa, que € a capacidade de desenvolver um entendimento compartilhado e trabalhar
de forma coordenada com varias pessoas para atingir um objetivo comum, além de melhorias
nas resolucdes de problemas.

3. Trabalhos relacionados

Na literatura, temos varios artigos que abordam a computacao desplugada. A maioria deles
descrevem relatos de experiéncia em escolas da rede publica de ensino, seja no ensino médio
ou no ensino fundamental.

Marinho et al. (2018) descrevem um relato de experiéncia vivenciado no Programa
Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), nos anos de 2015 e 2016, na Escola
Estadual Prof* Ana Julia de Carvalho Mousinho, em Natal - RN, por meio da utilizagao da
computacdo desplugada e da programacao em blocos usando Scratch para turmas do ensino
médio. A experiéncia relatada mostrou que, com o uso da computagdo desplugada, os alunos se
sentiam desafiados a resolver os problemas propostos e demonstraram melhor compreensao da
logica de programagdo na execugdo das atividades ao longo das oficinas.

Bezerra et al. (2017) descrevem um relato do uso da computagdo desplugada com
alunos do ensino médio da rede publica de ensino em Jodo Pessoa - PB e como as atividades
desplugadas contribuem no processo de aprendizagem dos conceitos de computagao.

Lopes e Ohashi (2019) descrevem um estudo tedrico-pratico sobre o pensamento
computacional utilizando a computacdo desplugada com alunos do ensino fundamental da
Escola Municipal Dr. José Jodo de Melo, em Castanhal — PA. Ao final da pesquisa, chegou-
se a conclusdo que o uso da computagdo desplugada estimula o desenvolvimento de
habilidades do pensamento computacional.

Bell et al. (2009) descrevem em seu artigo como a computacao desplugada se tornou
popular na Nova Zelandia, por meio do projeto Unplugged da Universidade de Canterbury,
bem como desenvolvimentos e adaptagdes para o ensino tanto local quanto internacional,
com materiais traduzidos em japongs, italiano, alemao, espanhol, dentre outros idiomas.

4. Metodologia do projeto

A metodologia utilizada ¢ baseada na pesquisa-agao [Lewin 1946, Tripp 2005], por meio da
observagdo das atividades realizadas pelos alunos, com avaliacao sobre a experiéncia dos
mesmos no processo, visando a melhoria das acdes futuras. Definiu-se como publico-alvo os
alunos do 5° ano do ensino fundamental da Escola Estadual Arnaldo Arsénio de Azevedo,
mais conhecida como CAIC Parnamirim e localizada na cidade de Parnamirim-RN. As
oficinas foram aplicadas com 95 alunos, divididos em trés turmas. Como o laboratorio de
Informatica da escola estava deteriorado e obsoleto, sem condi¢des de uso, optou-se pela
aplicacdo da computacao desplugada, ao invés da programagao em blocos utilizada por Souza



et al. (2019) em um projeto anterior em uma escola municipal também na cidade de
Parnamirim-RN.

Foram realizadas reunides com a diretoria e tracado um cronograma de acdes. E
importante destacar que foi a dire¢do da escola quem definiu que os alunos do 5° ano do
ensino fundamental, trés turmas do turno matutino, ¢ quem iriam participar das oficinas,
baseado em questdes de horarios de aula e disponibilidade dos professores de cada turma.
Como forma de introdu¢do, foi realizada uma palestra acerca da importancia da area de
Informatica e da programagao de computadores. Apos a palestra, foi dado inicio as oficinas
de computacao desplugada, onde os alunos trabalharam na constru¢ao do conhecimento em
computacdo colocando "a mao na massa" e fazendo descobertas, seguindo as ideias do
construcionismo de Papert e Harel (1991), com a diferenga de ndo usarem o computador.
Muitas dessas escolas possuem laboratdrio subutilizados ou mesmo em desuso, necessitando
da reativacao desse importante espaco escolar de aprendizagem [Souza et al. 2016]. Contudo,
ha entraves de diversas naturezas que dificultam a recuperagao dos laboratorios. Assim, para
que os alunos nao fiquem sem acesso ao mundo da computacdo, a computagao desplugada
se encaixa como uma ferramenta adequada.

Ao todo, foram aplicadas seis atividades desplugadas ao longo do ano, com um
encontro semanal de 45 minutos por turma. Como forma de demonstracao, apresentaremos
quatro atividades que foram realizadas com os alunos: A primeira propde o ensino dos
numeros binarios através de cartdes em que, de acordo com o nimero escolhido, abaixamos
ou nao as cartas e fazemos assim a transformacao, sem contas, de decimal para binério
(Figura 1). A segunda atividade foi realizada apds uma aula sobre pixels e a forma de
armazenamento das imagens nos dispositivos eletronicos, na mesma os alunos devem pintar
os quadrados de acordo com os numeros representados ao lado (Figura 2). A atividade
numero 3 foi realizada apds a explicacao sobre a forma de otimizagdo de memoria, em que a
mesma tem o objetivo de minimizar as repeticdes presentes no texto (Figura 3). Por altimo,
a quarta atividade foi realizada ap6s uma introdugdo de redes de computadores, em que os
alunos realizam caminhos diferentes de acordo com a ordem numérica para a formagao de
uma sequéncia (Figura 4).

Figura 1. Nameros Binarios. Figura 2. Representacao de imagens



Figura 3. Compressao de Texto Figura 4. Redes de Ordenacao

5. Avaliacao e resultados

Antes de iniciarem as oficinas, um questionario foi aplicado junto aos alunos. O objetivo era
saber como era o acesso deles ao celular e ao computador. Os questionarios aplicados foram
respondidos por 64 alunos. Observando a Figura 5, notamos que a utilizacao do celular ¢
mais comum do que a utilizacdo do computador. Observem também que mais da metade dos
alunos nunca utilizaram um computador. Assim, ja podemos inferir que uma atividade em
laboratorio de informatica demandaria maior tempo de adaptacdo dos alunos.

Acesso dos alunos ao celular Acesso dos alunos ao computador

Utilizam
31%

Utilizam

58% Ja

U ETET
17%

Figura 5. Uso de celular e computador pelos alunos

Ao observarmos as correcoes de algumas das atividades, sendo as duas iniciais
relacionadas ao aprendizado dos numeros binarios e a ultima com énfase no estudo dos
pixels, foram encontrados resultados distintos uns dos outros. Como mostrado na Figura 6,
nota-se que nas atividades relacionadas aos numeros binarios (Figuras 7 e 8) os alunos se
sairam muito bem, sendo a atividade 01 a de maior destaque, onde os alunos obtiveram 92,3%
de atividades totalmente certas, 7,7% de atividades totalmente erradas e 0% de atividades
com erros e acertos juntos. Ja na segunda tarefa, o numero de atividades totalmente certas
ficou com um indice de 88%. Em contrapartida, as tarefas com erros subiram um pouco,
tendo uma porcentagem de 8%, e as atividades que possuia erros e acertos juntos
representavam 4% do total de atividades, conforme os dados apresentados na Figura 6. Os
alunos tiveram aulas de matematica basica antes de iniciar o assunto de conversdo de decimal
para bindrio, justamente para revisar as operacgdes basicas, principalmente a divisao, bastante
utilizada na conversdo de unidades.



RENDIMENTO DOS ALUNOS NAS
ATIVIDADES PROPOSTAS PELO PROJETO
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Figura 6. Grafico referente as atividades 01, 02 e 03
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A ultima tarefa, que tinha como conteudo os estudos dos pixels (Figura 9), teve um
rendimento um pouco abaixo em relagdo as atividades relacionadas ao aprendizado dos
numeros binarios. Entretanto, nessa atividade também alcangamos um bom rendimento com
os alunos do projeto. Estas atividades tinham como objetivo ampliar os conhecimentos dos
estudantes na area da computagdo, como também melhorar os seus raciocinios 16gicos,
aproveitando assim o ambiente escasso de computadores devido a falta de estrutura
encontrada na escola.
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Figura 9. Atividade 03

A avaliagdo do projeto foi realizada por meio de um formulério impresso com quatro
perguntas objetivas e, ao final, foi deixado um espaco para os alunos escreverem sugestdes e
criticas. De um total de 95 alunos participantes do projeto, 64 responderam ao questionario.

Na primeira pergunta, cada aluno deveria marcar o que achou do projeto. Na Figura
10 € mostrado o resultado em valores percentuais. O projeto foi considerado satisfatério para
96% dos alunos respondentes.

O que vocé achou do projeto Desplugando?

Figura 10. Opiniao sobre o projeto

Na segunda pergunta, foi permitido marcar mais de uma opg¢ao, de acordo com a
evolucdo do aluno no decorrer do projeto. As respostas sao apresentadas na Figura 11 em
quantidades absolutas. Destacamos a maior parte das respostas para aptiddes importantes em
um ambiente educacional e, futuramente, em um ambiente de trabalho: falar em publico,
trabalhar em equipe e ser criativo.

Em que aspecto o projeto Desplugando contribuiu
para o seu desenvolvimento pessoal?

30
25
25
20 24 22
20
15
10 14
5
0
Ser menos Termais  Saber trabalhar  Ser mais Ter mais
timido e iniciativa em equipe criativo seguranga
conseguir falar
em publico

Figura 11. Contribuicao do projeto

Na terceira pergunta, o aluno deveria informar se gosta da metodologia dos
professores. Tivemos 97% para a resposta sim, enquanto para a resposta nao, foi obtido 3%.
Na quarta pergunta, o aluno respondeu se conseguiu superar as dificuldades encontradas,



durante o projeto, como nas atividades que eram mais complexas e, até mesmo, na
compreensao do conteudo. Tivemos 97% para a resposta sim, enquanto para a resposta nao,
foi obtido 3%. No caso, ndo foi coincidéncia as mesmas porcentagens. Os alunos que ndo
conseguiram superar as dificuldades em realizar as atividades foram os mesmos que
assinalaram que nao aprovavam a metodologia dos professores.

Por ultimo, os alunos escreveram no espago deixado em branco sobre possiveis
melhorias na metodologia e citaram pontos positivos € negativos sobre o projeto. Na Figura
12, ¢ mostrada a sugestdao de um dos alunos: “... que os professores fizessem uma aula com
computadores inventando jogos e aplicativos e inventar sites”.
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Figura 12. Sugesto6es por escrito

Essas oficinas serao ofertadas nas proximas edigdes do projeto, uma vez que a escola
nao tem computadores suficientes que atendam a todos os alunos, observando o resultado
atingido com essa edi¢do, e propondo melhorias na aplicacdo das atividades. As oficinas de
forma desplugada sdao mais vidveis pois podem ser feitas em sala de aula, com atividades
simples e dindmicas, trabalhando com o raciocinio logico e que estimulam a criatividade dos
alunos. Além disso, o projeto contribui em aspectos pessoais, conforme ja constatado na
Figura 11.

6. Consideracoes finais

Este artigo descreveu o relato de experiéncia do Projeto Desplugando, com a aplicagdo de
oficinas de computagdo desplugada com alunos do 5° ano do ensino fundamental de uma
escola estadual na cidade de Parnamirim-RN. A escola possui um laboratorio de Informatica
sucateado e sem condi¢des de uso, evidenciando a aplicagdo da computacdo desplugada,
trabalhando o raciocinio l6gico dos alunos sem o uso de computadores.

Os alunos que, até entdo, ndo tinham acesso a nenhum ensino voltado a area da
computacao, tiveram a oportunidade de conhecer mais sobre a mesma e com um diferencial,
pois, para o entendimento da ldgica computacional ndo se fez uso de nenhum dispositivo
eletronico, tornando-se de baixo custo e grande aprendizado. Além disso, por ser um assunto



novo e com atividades atrativas, os alunos apresentaram entusiasmo e participaram de todas
as oficinas propostas pelo projeto.

Por meio do projeto, os alunos puderam despertar o interesse sobre a Informatica e o
leque de oportunidades que ela oferece. Além disso, foi possivel trabalhar lado a lado com
educadores em uma escola publica, fazendo com que o que foi visto em sala de aula, possa
ser levado para criancas que futuramente poderao fazer um curso na area tecnologica.
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