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Abstract. This article presents an experience report of an innovation
agreement between a municipal education network and the Universidade
Federal Rural de Pernambuco, and consisted of carrying out an activity
without the use of a computer, providing the teaching of computational
thinking with a group of students participating in the health insurance. The
aim of the article was to investigate the contributions of an unplugged activity
in the learning of students from 7th and 8th grades of elementary school in
learning in the concept of algorithm and the perception about it. In this work
we show the positive result of an unplugged activity on concepts involving
computational thinking, with emphasis on the concept of algorithm.

Resumo. Este artigo apresenta o relato de experiéncia de um convénio de
inovagdo entre uma Rede Municipal de Ensino e a Universidade Federal Rural
de Pernambuco, e consistiu em realizar uma atividade sem uso de computador,
proporcionando o ensino de Pensamento Computacional com um grupo de
estudantes participantes do convénio. O objetivo do artigo foi investigar quais
as contribuigoes de uma atividade desplugada na aprendizagem de alunos dos
7° e 8° anos do Ensino Fundamental na aprendizagem no conceito de
algoritmo e a percepcdo sobre a mesma. Neste trabalho evidenciamos o
resultado positivo de uma atividade desplugada sobre conceitos envolvendo o
Pensamento Computacional, com énfase no conceito de algoritmo.

1. Introducao

Paises como a Finlandia, possuem modelos de sucesso de como conectar, desde cedo, o
ensino tradicional a tecnologia e raciocinio 16gico. Os Finlandeses acreditam que ¢é
necessario ensinar codificacdo e programacdao desde a mais tenra idade e 14, essas
matérias, ja fazem parte da grade curricular obrigatéria Castro (2017). Segundo Wing
(2006), o Pensamento Computacional (PC) € uma habilidade fundamental para todos,
ndo apenas para cientistas da computacdo. Além de aprender a ler, escrever e calcular,
deveriamos adicionar o PC na capacidade analitica de cada crianga.

Embora influencie até mesmo atividades cotidianas prosaicas, como a procura de
atalhos no transito com a ajuda de aplicativos de celular, os algoritmos costumam ser
vistos como objetos intangiveis pela populagdo em geral — que sente seus efeitos, mas
nao conhece ou compreende seu formato e modo de acgao.
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Em entrevista, um algoritmo nada mais € do que uma sequéncia de etapas para
resolver um problema ou realizar uma tarefa de forma automatica, quer ele tenha apenas
uma dezena de linhas de programagao ou milhdes delas empilhadas em uma espécie de
pergaminho virtual (Junior 2018, p. 18-25). “E o dtomo de qualquer processo
computacional”, define o cientista da computacdo Roberto Marcondes Cesar Junior,
pesquisador do Instituto de Matemaética e Estatistica da Universidade de Sao Paulo em
entrevista a Revista Pesquisa Fapesp, disponivem em: O mundo mediado por algoritmos
: Revista Pesquisa Fapesp.

A Computacdo Desplugada ¢ um método voltado para ensino-aprendizado de
conceitos computacionais que dispensa a utilizagdo de computadores, tablets,
smartphones e similares. Nesse método, as atividades devem ser voltadas
preferencialmente para pratica, de forma lidica e com participagdo ativa do
publico-alvo. Assim, com as atividades desplugadas, hd uma facilidade para a aplicagcao
em escolas com infraestrutura precdrias. Guimaraes e Gouveia (2020) avaliam que as
atividades desplugadas podem ser aplicadas para pessoas de qualquer idade, que estejam
em localidades remotas e/ou com infraestruturas deficitéria.

Marinho et al. (2018) descrevem um relato de experiéncia vivenciado no
Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), por meio da
utilizagdo da computacao desplugada e da programagao em blocos usando Scratch para
turmas do ensino médio. A experiéncia relatada mostrou que, com o uso da computagao
desplugada, os alunos se sentiam desafiados a resolver os problemas propostos e
demonstraram melhor compreensdo da légica de programacdo na execucdo das
atividades ao longo das oficinas.

Diante dos relatos acima, este artigo tem como objetivo investigar quais as
contribui¢des de uma atividade desplugada na aprendizagem de alunos dos 7° e 8° anos
do Ensino Fundamental na aprendizagem no conceito de algoritmo e a percepg¢ao sobre
a mesma. A seguir, serdo descritos os procedimentos metodolégicos da pesquisa.

2. Metodologia

A metodologia utilizada é baseada na pesquisa-acao Tripp (2005), a qual é por ele
sucintamente definida como toda tentativa continuada, sistemdtica e empiricamente
fundamentada de aprimorar a prética.

Desta forma, foi realizada a observagao das atividades realizadas pelos alunos,
com avaliacdo sobre a experi€éncia dos mesmos no processo, visando a melhoria das
acoes futuras no decorrer deste projeto. Este trabalho teve como publico-alvo, parte dos
estudantes que participam de um projeto de inovacdo educacional fruto de um convénio
entre a Prefeitura da Cidade de Feira Nova- Pernambuco e a Universidade Federal
Rural de Pernambuco, o convénio tem um periodo de 24 meses e atende atualmente um
total de 40 criangcas do municipio, que trabalham temadticas de PC e cultura maker e se
dividem entre 6 tutores, os resultados deste artigo sao de 10 estudantes (7° e 8° ano do
fundamental) que realizaram a atividade em destaque. Os encontros sincronos de tutoria
aconteceram remotamente utilizando a plataforma Google Meets, e as interacdes
assincronas entre tutor e aluno(s) ocorreram pelo aplicativo de mensagens WhatsApp.


https://revistapesquisa.fapesp.br/o-mundo-mediado-por-algoritmos/
https://revistapesquisa.fapesp.br/o-mundo-mediado-por-algoritmos/

A atividade teve duragdo de uma hora e trinta minutos, e antes da realizacdo os
tutores iniciaram a atividade discorrendo sobre as etapas do PC, e ressaltaram que esta
proposta focaria prioritariamente no conceito de algoritmo, e que, a pratica antecederia
qualquer explicacao.

Para a realizacdo da atividade desplugada As Sete Maravilhas do Mundo, foi
compartilhada durante o momento sincrono a imagem da Figura 1. Apds isso, foi
compartilhado também através de mensagem do Meet um link com as orientagdes da
atividade. A orientacdo veio com a seguinte situacdo hipotética: em pleno periodo de
pandemia, as pessoas que amam viajar estdo sofrendo bastante pelo impedimento de
estar conhecendo esse mundao! Nao é diferente para a professora de histéria Anna, pois
ela estava planejando havia anos fazer uma viagem para conhecer as 7 maravilhas do
mundo, com a chegada da pandemia ela achou que nao conheceria os lugares. Porém,
uma agéncia de viagem ofereceu a ela uma experiéncia inimaginavel, que envolve o PC
para iniciantes.

Para essa experiéncia tecnoldgica, ela poderd pilotar um drone acoplado a uma
camera e poderd realizar uma visita virtual em tempo real, mas para isso ela terd de
escrever uma lista com as etapas que permita que ela complete a tarefa de pilotar o
drone passando pelas maravilhas! As regras que devem ser seguidas para realizacdo da
viagem virtual e controle do drone sdo: a) a rota que o drone devera seguir deve ser uma
rota cronoldgica que obedeca ao ano que o monumento foi construido e b) escreva as
instrucdes em uma folha, passo a passo, explicando as fases da rota que o piloto ird
seguir monumento a monumento histérico (a rota € hipotética e eles ndo precisavam
seguir nenhuma variavel real de aviacao):

CHICHEN ITZA
(México)

—~ERBEN TAJ MAHAL

(India) = -

MACHU PICCHU CRISTO REDENTOR
MURALHA DA CHINA
(Peru) (Brasil} Pwiie

Figura 1. Figura Esquematica das 7 Maravilhas do Mundo. Disponivel em:
https://br.pinterest.com/pin/290552613458204714/

Apos a realizacdo da atividade em destaque, ocorreu um momento de debate
sobre os resultados da descricio dos algoritmos. Apds o debate, um questiondrio
construido no Google forms foi enviado para os estudantes para avaliar a percep¢ao
destes sobre a atividade. A seguir s@o descritos os resultados da percepcdo e da
construcdo do conceito de algoritmo.
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3. Resultados

Antes de iniciarem as oficinas, logo no inicio deste projeto, um questiondrio foi aplicado
junto aos alunos, o objetivo era saber como era o acesso deles ao celular e ao
computador. Verificamos que mais de 90% deles tinha acesso apenas ao celular, mesmo
assim, o celular pertence aos pais, e eles dependeriam de momentos que os pais
poderiam liberar o celular para que eles pudessem desenvolver as atividades propostas
ao longo do projeto. Portanto, optamos por priorizar as atividades desplugadas. A figura
2 mostra o registro do momento sincrono em que a atividade relatada neste artigo estava
sendo executada pelos tutores e estudantes.
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Figura 2. Registro do Momento de Realizacao da Atividade.

Quando perguntados sobre o que haviam achado da atividade As Sete
Maravilhas do Mundo, 75% dos estudantes responderam que a atividade havia sido
muito boa. Este resultado estd totalmente de acordo com as impressdes que os tutores
tiveram no momento da realizacio da mesma. De acordo com Romero, Vallerand e
Nunes (2019), essas atividades que estimulam o PC estdo ligadas a melhorias na
criatividade, produtividade e inventividade. Com essas atividades, temos o
desenvolvimento da aprendizagem cooperativa, que de acordo com Silva e
colaboradores (2021) pode ser definida como:

(...) aprendizagem passa a ser construida mediante um conjunto
de interacdes sociais e culturais estabelecidas entre os membros
de um grupo heterogéneo, condi¢des que estimulam a discussdo e
a partilha de ideias entre os pares na procura de solucdo de
problemas.

@® Boa

@ Muito Boa
Ruim

@ Razoavel

Figura 3. Respostas ao questionamento: O que vocé achou da atividade as sete
maravilhas do mundo.



Quanto ao seguinte questionamento: em que aspecto a atividade contribuiu para
seu desenvolvimento pessoal? As respostas obtidas mostram que trabalhar, compreender
ou até mesmo produzir atividades que envolvam o conhecimento PC de forma
significativa, contextualizada e reflexiva colabora para o exercicio do protagonismo
estudantil, para o trabalho em equipe, fomenta a criatividade e autoria na vida pessoal e
coletiva. Sobre a criatividade, ¢ importante ressaltar que esta ¢ uma competéncia
indispensdvel para a geracdo atual, e que fatores cognitivos e ambientais sdo
componentes indispensdveis para seu desenvolvimento. Segundo Lubart (2007), para
desenvolver a criatividade, € necessdria uma combinacdo de fatores, ou seja, a
criatividade depende de fatores cognitivos, conativos, emocionais e ambientais, dado
que um componente age sempre em presenca de outros

Ser menos timido e conseguir me

o

expressar (falar em publico) 3(37.5%)
Ter mais iniciativa

Saber trabalhar em equipe 3 (37,5%)

Ser mais criativo 3 (37,5%)

Ter mais seguranga

Figura 4. Respostas ao questionamento: Em que aspecto a atividade contribuiu
para seu desenvolvimento pessoal?

A figura 5, apresenta o resultado da sequéncia da tarefa proposta, de uma das
estudantes do projeto, a atividade consistia em pilotar o drone pelas 7 maravilhas do
mundo, seguindo uma ordem cronoldgica de cada constru¢ao, lembrando que, a rota era
hipotética e eles ndo precisavam seguir nenhuma variavel real de aviagao.

" destino Chichén Itza Fase 5
Nome: {México}
Tarefa:sete maravilhas (Ponlo de partida:Taj Mahal
(india}
Grande Muralha da China(221 a.C) China Destino:Cristo Redentor
Petra (312 a.C)Jordania Fase 3: {Brasil})
Coliseu de Roma ( Italia
én Itza (600) México Saindo de Taj Mahal {india)
Machu Picchu (1438) Peru Vai passar pelo oceano Indico, Madagascar, Mogambique, Zambia,
Taj Mahal (1632) india (Ponto de partida:Chichén Itz4 Angola, oceano Atlantico chegande ao desting
Cristo Redentor (1931) Brasil {México} Cristo Redentor (Brasil)
Destino:Machu Picchu
{Peru))

Saindo de Chichén Itza

{México}vai passar por Cuba, oceano Atlantico, Venezuela,
(Ponto de partida: Grande Muralha da China Colémbia,Equador, chegando ac destino Machu Picchu {Peru}
Destino-petra{Jordania ))

Fase 1:

Saindo da Grande Muralha da China vai passar pela India,

Paquisto,Ira, Iraque, chegando ao destino petra Fase 4:
{Jordania )
Fase 2 (Ponto de partida:Machu Picchu {Peru}
Destino:Taj Mahal
(Ponto de partida ‘petra {india})
{Jordania)
Destino:coliseu de Roma Saindo de Machu Picchu
{itaka)) {Peru)vai passar pela Bolivia, Paraguai, Brasil, oceano Atiantico,
Angola, Z&mbia, Mogambique, oceano Indico, Madagascar,
Saindo do coliseu de Roma passando novamente pelo oceano Indico chegando ao destino Taj
(takialvai passar pelo mar medterraneo, Espanha, Portugal, o)
oceano Atldntico, Estados Unides chegando a0 {india)

Figura 5. Fases que ilustram a rota do drone. Resposta de um estudante do
projeto.



As defini¢des de algoritmos variam de autor para autor, mas seu fundamento
principal nunca muda: receber entradas, processa-las e produzir saidas Junior, Costa e
Costa (2015). No trabalho apresentado por estes autores, eles investigaram a dificuldade
da aprendizagem e aplicacdo de algoritmos, entre estudantes do curso de Sistemas de
Informacgdo, no qual eles relatam constituir uma barreira dificil de se transpor, pois
apresenta conteidos envolvendo interpretacdo de texto, raciocinio 16gico e matematica.

Numa das perguntas realizadas pelos tutores do presente artigo, 100% dos
estudantes responderam que sim, ao questionamento sobre se haviam compreendido o
conceito de algoritmo. Ainda nesta questdo, foi solicitado que eles descrevessem, com
as palavras deles, o conceito de algoritmo. Algumas respostas estdo descritas a seguir,

estudante 1:"E wuma ordem de comandos que a pessoa dd, como por exemplo: os
comandos de como fazer um avido de papel, tem que ter uma estrutura. Porque se for
um comando errado como por exemplo no avido ele ia ficar errado *, estudante 2: “Pra

mim algoritmo sdo os comandos que damos para um robd e que qualquer robd ou
computador precisa dos algoritmos para entender o que queremos que ele faca e que

podemos usar no nosso dia a dia também” estudante 3: “Pra mim, sequéncias finitas e
definidas ao resolver ou fazer a tarefa”. As respostas permitem inferir que a ideia geral
do que € um algoritmo foi internalizada, a partir de palavras encontradas em cada dessas
respostas, como: comandos, sequéncias finitas e definidas, resolver tarefas.

Diante disso, verifica-se que uma maneira eficaz de trabalhar PC, é optar por
técnicas de ensino que priorizem tarefas sem o uso de computadores, denominadas
como Computagdo Desplugada.

4. Consideracoes Finais

Este artigo descreveu o relato de experiéncia de um convénio, que tem trabalhado
semanalmente com encontros para que estudantes do 7° e 8° anos trabalhem na préatica
conceitos de pensamento computacional e cultura maker. Neste trabalho evidenciamos o
resultado positivo de uma atividade desplugada sobre conceitos envolvendo o
pensamento computacional, com €nfase no conceito de algoritmo.

A partir dos resultados encontrados, os pesquisadores t€ém em suas maos dados
para que os encontros formativos com esses estudantes, tenham agora diferentes
contextos, como por exemplo a verificagdo de algoritmos construidos com os pares, ou
seja, com os colegas do projeto. O aprendizado € apreendido quando este € testado,
verificado, principalmente porque neste momento eles irdo identificar possiveis erros de
comandos, e quando estiverem construindo os algoritmos irdo pensar sobre este
problema a ser superado.
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