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Abstract. Unplugged Computing involves presenting computational concepts
without the use of a computer. This type of activity has proven to be quite
suitable for developing Computational Thinking and enabling the teaching of
Computing in resource-limited environments. For the creators of Unplugged
Computing, Computing can be playful, and its concepts are more easily ex-
plained using simple materials like paper and crayons. On the other hand, few
unplugged activities are available, considering the breadth of existing compu-
tational concepts. In areas like Computer Networks, the number of activities
is even smaller. With the creation of the BNCC Computing, the need for more
activities has intensified. Therefore, this paper aims to present an unplugged
activity for educational practice on the client-server architecture, based on the
BNCC Computing, designed and evaluated in the context of teacher training in
Computing Degree. The results show the activity’s suitability for the proposed
grade level and topic, as well as the playful nature present in original unplugged
activities.

Resumo. A Computacdo Desplugada consiste em apresentar conceitos com-
putacionais sem o uso de computador. Este tipo de atividade tem se mostrado
bastante adequada para o desenvolvimento do Pensamento Computacional,
além de viabilizar o ensino de Computagcdo em ambientes com poucos recursos.
Para os criadores da Computagdo Desplugada, a Computacdo pode ser liidica
e seus conceitos sdo mais facilmente explicados com uso de materiais simples
como papel e giz de cera. Por outro lado, existem poucas atividades desplu-
gadas disponiveis, se considerarmos a amplitude dos conceitos computacionais
existentes. Para dreas como Redes de Computadores, o niimero de atividades é
consideravelmente menor. Com a criacdo da BNCC Computacdo, a necessidade
por mais atividades foi intensificada. Desse modo, este artigo visa apresentar
uma atividade desplugada para a prdtica educativa sobre a arquitetura cliente-
servidor, baseada na BNCC Computagdo, concebida e avaliada em um contexto
de formacdo de professores do curso de Licenciatura em Computacdo do IFBA.
Os resultados apresentam adequacdo da atividade ao ano e tema proposto, além
do cardter lidico presente nas atividades desplugadas originais.

1. Introducao

A Computagdo Desplugada € uma metodologia de ensino proposta por Tim Bell e colabo-
radores. O uso da Computacdo Desplugada, inicialmente, deu-se a partir das atividades



disponibilizadas pelo livro CS Unplugged, publicado em 1998 [Bell et al. 1998]. Com a
sua popularizagdo, diversos professores e pesquisadores tém utilizado estas atividades
em suas praticas e compartilhado os resultados com a comunidade, demonstrando a
adequacdo desta metodologia. Além das atividades cléssicas, pesquisadores tem criado,
aplicado e avaliado atividades desplugadas para outros conceitos.

O trabalho Santana e outros (2020) apresenta uma atividade desplugada que
aborda defeitos e tarefas computacionais. Nesta atividade, os estudantes interagem com
um tabuleiro e sdo desafiados a executar tarefas ou solucionar problemas com uso de car-
tas que sintetizam acdes [Santana et al. 2020]. Silva e colaboradores (2019) utilizaram
atividades do livros CS Unplugged, em turmas no novo ano, visando trabalhar conceitos
computacionais € o desenvolvimento do Pensamento Computacional [Silva et al. 2019].
O trabalho de Rosa, Silva e Marques (2023), realizado no quinto ano do Ensino Fun-
damental, visou abordar a criacdo e simulagdo de algoritmos representados em lin-
guagem oral, escrita ou pictografica, usando o livro CS Unplugged Classic e AlgoCards
[Rosa et al. 2023].

No Brasil, a maioria das atividades desplugadas aplicadas e relatadas sao
provenientes no livro CS Unplugged, que possui uma lista limitada de conceitos
[Dos Santos et al. 2018]. Dada esta limitacdo, membros da comunidade t€m proposto no-
vas atividades [Sassi et al. 2021]. Outro esfor¢o da comunidade tem sido na traducdo das
atividades do site CS Unplugged, permitindo o seu uso em diversos paises, como € o caso
do projeto conduzido na UNICAMP [Barichello et al. 2020]. No entanto, as atividades
desplugadas existentes ainda ndo dao conta da amplitude dos conceitos computacionais.
A Revisdo Sistemaética realizada por Sassi e outros (2021) aponta que dos 75 estudos se-
lecionados, trés trabalhos abordam o tema de Redes de Computadores e apenas um foi
aplicado em componente proprio [Sassi et al. 2021]. Além disso, a necessidade por ma-
teriais desplugados para o ensino de computacao foi amplificada pela homologacdo da
BNCC Computagao, que visa estabelecer o ensino da Computacdo na Educacdo Bésica
no territdrio nacional [Brasil 2022, Santos et al. 2023]. Do ponto de vista da avaliagdo
desses materiais, os trabalhos publicados concentram-se no uso exclusivo de uma abor-
dagem qualitativa, ndo permitindo uma compreensao mais profunda sobre a adequagao
das atividades [Dos Santos et al. 2018].

Diante disso, este trabalho tem o objetivo de apresentar uma nova atividade des-
plugada para o ensino de arquitetura cliente-servidor, colaborando para a disseminacao de
atividades relacionadas a drea de Redes de Computadores. A presente atividade € voltada
para o oitavo ano do Ensino Fundamental, conforme habilidade EFO8CO06 (Entender
como € a estrutura e funcionamento da internet) presente na BNCC Computagao, visando
fortalecer a implementacdo da computag@o no Ensino Basico [Brasil 2022]. O protétipo
da atividade foi testado em uma turma do curso de Licenciatura em Computac¢ao, no con-
texto de formacdo de professores. Os participantes possuiam experiéncia com o publico-
alvo por meio de estdgios e participagdao no Programa Institucional de Bolsas de Inicia¢ao
a Docéncia (PIBID). O presente artigo esta dividido em seis se¢des. A primeira visa ap-
resentar o contexto e o objetivo do artigo, a segunda apresenta a fundamentacao tedrica.
A terceira secdo aborda os procedimentos metodoldgicos. A atividade desplugada € apre-
sentada na quarta se¢do. A quinta se¢ao apresenta os resultados e, por fim, a sexta apre-
senta a conclusdo deste trabalho.



2. Trabalhos Relacionados

Computagdo Desplugada € um conceito introduzido em 1998, por meio do livro “Com-
puter Science Unplugged: off-line activities and games for all ages” de Tim Bell, Ian
Witten e Mike Fellows. O livro publicado contém vinte atividades desplugadas que
visam representar conceitos computacionais e apoiar a aprendizagem. Caracteriza-se por
Computagdo Desplugada atividades que apresentam conceitos computacionais sem o uso
do computador. Bell e colaboradores tinham como objetivo apresentar as ideias e questdes
da Ciéncia da Computacdo, que, segundo os autores, sdo frequentemente mais faceis de
explicar com papel e giz de cera, materiais comuns e atividades simples. Os criadores
do conceito afirmam ainda que o principal motivo para a criagdo do livro foi demonstrar
que a computacgdo € divertida. Assim, as atividades de Computacao Desplugada possuem,
além de um caréter pedagdgico, caracteristicas lddicas [Bell et al. 1998].

No Brasil, diante das limitagdes de infraestrutura em escolas, as atividades des-
plugadas se tornaram importantes ferramentas para o fazer pedagdgico dos professores
de computacdo. Além de atender a esta necessidade, as atividades desplugadas vem se
mostrando adequadas para o ensino na drea da computagdo, pois permitem que os es-
tudantes compreendam conceitos complexos de forma préitica. O estudo de Dos San-
tos e outros apresenta uma tendéncia de crescimento das publicacdes relacionadas a
Computagdo Desplugada, demonstrando um interesse dos professores e pesquisadores
brasileiros [Dos Santos et al. 2018].

Diversos estudos reforcam os aspectos positivos da Computagdo Desplugada,
tal como o trabalho de Silva e outros (2021). Neste trabalho os autores aplicaram
algumas atividades desplugadas disponiveis no livto Computer Science Unplugged
[Bell et al. 2011], em uma turma de 34 alunos do nono ano do Ensino Fundamental, com
idade entre 14 a 17 anos. A aplicacdo das atividades teve como objetivo avaliar o nivel
de aprendizagem dos estudantes em relagdo a informadtica. Na atividade diagndstica, os
alunos responderam a 34 testes com 12 questdes. Os resultados apontam para 35,3%
de acertos e 64,7% de erros. Apoés a aplicagdo das atividades, foram aplicados mais
44 testes com um total de 220 questdes. No teste pds-atividade, foi possivel identificar
uma quantidade maior de acertos em relacdo ao teste anterior. Por fim, os autores con-
cluem que o projeto atingiu o objetivo no desenvolvimento do Pensamento Computa-
cional. A partir das atividades aplicadas, os autores destacam que foi possivel perceber
mudangas positivas quanto a aprendizagem dos temas da drea da computacdo abordados
[Silva et al. 2019].

O trabalho de Rosa, Silva e Marques (2023) relata a proposta de uma oficina de-
senvolvida pelos autores para alunos do quinto ano do Ensino Fundamental, visando im-
plementar conceitos da computacdo e a aplicabilidade do Pensamento Computacional no
dia a dia através de atividades desplugadas. Além disso, a abordagem tem como objetivo
o desenvolvimento da habilidade EFOSCO04 da BNCC (Criar e simular algoritmos repre-
sentados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias, repeticoes e
selecdes condicionais para resolver problemas de forma independente e em colaboracao).
Durante a oficina, foi planejada a utilizacdo de atividades baseadas no projeto CS Un-
plugged Classic, traduzidas e disponibilizadas pela Unicamp, e AlgoCards, da plataforma
Computacional [Rosa et al. 2023].

Outros pesquisadores tém criado atividades para o ensino de computagdo,



um exemplo disso € a série de livros Computacdo Fundamental [Santana et al. 2020,
Aragjo et al. 2020]. Os autores utilizam atividades ja consolidadas como a Criptografia
do CS Unplugged, em conjunto com novas propostas. Um exemplo destas novas ativi-
dades € o jogo de tabuleiro que tem o objetivo de explorar problemas do computador.
Este jogo consiste em um conjunto de 52 cartas, divididas em cartas de problemas/tarefas
e cartas de acdes. Ao jogar o dado e avangar casas no tabuleiro, o estudante deve retirar
uma cartaa de problema (e.g., Instalar um Software, Computador sem Internet, Licenca
de Software expirada). Em seguida, deve utilizar cartas de ag¢des para resolver o problema
ou realizar a tarefa. Caso utilize as cartas corretas, avanga no tabuleiro.

Embora tenhamos um crescente interesse pela Computacdo Desplugada, os tra-
balhos aqui apresentados, e outros publicados, ndo dao conta da amplitude de conceitos
computacionais existentes. Percebe-se que os temas de concentragdo das atividades pub-
licadas e disponiveis sdo: Numeros Bindrios, Pensamento Computacional, Algoritmo e
Logica de Programacdo. A maioria destes estudos concentram-se na utilizacao da ativi-
dade, sendo necessario, portanto, o desenvolvimento e aplicacdo de novas atividades
[Sassi et al. 2021].

3. Metodologia

Esta atividade foi desenvolvida em uma disciplina de Redes de Computadores do curso
de Licenciatura em Computagao do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia
da Bahia (IFBA), campus Jacobina. A avaliacdo da atividade foi realizada por 9 estu-
dantes matriculados na referida disciplina (4 mulheres e 5 homens). Todos os estudantes
possuiam alguma experi€ncia com o publico-alvo da atividade. Dos 9 participantes, 55%
possuiam experiéncia docente por meio do PIBID e 77% como estagiarios. Além disso,
33% dos participantes ja possuiam experiéncia na criagdo de materiais didaticos para este
publico e 22% jé realizaram trabalhos académicos voltados para este publico.

A metodologia utilizada para a criac@o da atividade foi criada pelos autores e € de-
nominada de IBP3A [Araujo 2024]. A IBP3A € dividida em seis etapas: i) ideia inicial; ii)
Brainstorming; iii) Preparacdo; iv) Aplicacdo; v) Avaliacdo e vi) Adequacgao (Figura1). A
etapa de Ideia Inicial consistiu na escolha do tema e competéncia da BNCC Computagao,
resultando no esbogo da atividade. Em seguida, passou-se para a fase de Brainstorming,
onde todas as ideias sdo consideradas e a saida foram propostas de atividades estrutu-
radas. Nessa etapa, os alunos apresentaram vérias ideias iniciais ao professor, que fez
contribui¢des para aprimorar a dindmica. Apds isso, a atividade foi sistematizada na
fase de Preparacao, tendo como saida a descrigdo, regras e lista de materiais. Todos os
materiais, como crachds e cartdes, foram criados na plataforma Canva. A descri¢do da
atividade teve com base as descri¢des das atividades do CS Unplugged, visando garan-
tir a padronizagdo e facilitando o seu uso. As imagens escolhidas visaram favorecer a
impressao em preto e branco.

A préxima etapa realizada foi a Aplicacao, onde a atividade foi executada. Nesta
etapa, € importante realizar a aplicagdo com especialistas ou com o publico-alvo. No
nosso caso, realizamos a atividade com graduandos que ja possuiam conhecimentos sobre
Redes de Computadores e experiéncia com o publico-alvo. A participacdo desse grupo
foi fundamental para coletar feedback especializado durante os testes. A etapa seguinte
foi a Avaliacao. Nesta etapa, utilizou-se um questionario como instrumento de coleta de



dados. As duas ultimas etapas tiveram como saida os dados sobre a atividade, permitindo
ajustes. Os dados foram coletados por meio de um formulario online, apds a execugdo da
atividade. Os dados quantitativos foram analisados por meio de estatistica descritiva. Por
fim, a etapa de Adequacao promoveu ajustes na atividade com base nos dados coletados
e analisados.

IDEIA INICIAL PREPARAGAO AVALIACAO
- —= |v=
| ! =
1 — 1
Esb - Materiais e Regras D
sbogo da atividade I provisérios 1
I : I : 1
; 1 ‘ | ;
BRAINSTORM | APLICAGAO | ADEQUAGAO
1 o
i 1

- 1 —

EsiinEe Gl L Materiais e Regras
atividade Dados sobre a Atividade Definitivos

Figure 1. Visao Geral da Metodologia

4. Atividade Desplugada: Redes de Cafés

A atividade desplugada proposta deve ser executada apds uma aula introdutdria sobre
a arquitetura cliente-servidor. A atividade consiste na participacdo de dois estudantes
(cliente e recepcionista) que devem simular uma cafeteria, além de dois outros para mover
o barbante. Os estudantes cliente e recepcionista recebem um crachd com a identificacao
do seu papel que deve ser preso a blusa (Figura 3 a). O estudante cliente deve solicitar
um tipo especifico de café e o recepcionista deve atendé-lo. Os pedidos e entregas (e.g,
Capuccino, Latte e Expresso) sao representados por cartdes (Figura 2). O envio do pedido
e do café é realizado dentro de um envelope transportado por meio de um barbante.
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Figure 2. Cartoes de Pedido/Requisicao HTTP e Café/Reposta

A segunda fase da atividade consiste em trocar os papeis, o cliente torna-se o
navegador e o recepcionista torna-se o servidor web. Sado utilizados os mesmos crachas



Figure 3. Etapas da Atividade Desplugada

e cartdes, agora com a face oposta. O navegador deve enviar uma requisicio HTTP
para o servidor usando o envelope, levado por meio do barbante. O servidor ao rece-
ber a solicitagdo, deve selecionar o cartdo relacionado, e.g., YouTube, Google ou Netflix
(Figura 2). A resposta € enviada pelo mesmo envelope usado para a requisicao. O naveg-
ador deve visualizar uma representacao simplificada da pagina solicitada.

A rede € representada por um barbante circular contendo um envelope fixo, local
para colocar os cartdes (Figura 3 b). Dois outros estudantes devem mover o barbante até
que o envelope saia do lado do cliente/navegador para o lado do recepcionista/servidor
(isso deve ser executado também no caminho de volta). Ao chegar do outro lado, o recep-
cionista/servidor I€ o pedido e envia o café solicitado representando a pagina requisitada
(Figura 3 c).

ApOs a aplicagdo da atividade, o professor deve questionar os estudantes sobre o
que eles aprenderam durante a aula e a simulacdo, exibindo as seguintes questdes: i) Nesta
atividade, qual é o papel do cliente? ii) Nesta atividade, qual é o papel do servidor? iii) E
possivel notar qual o meio de transmissao desses dados? iv) Quais dados estdo presentes
em uma requisi¢ao para um servidor web?

Ao final, o professor deve fazer uma sintese da aula, corrigindo algum conceito
que tenha sido construido de modo errdoneo, abrindo para dividas adicionais e, principal-
mente, garantindo que os estudantes tenham entendido que a atividade é uma simulagdo
com niveis de abstracdo a fim de garantir o entendimento dos conceitos. A atividade
completa estd disponivel no site do projeto’.

5. Resultados e Discussoes

Nesta secdo, apresentaremos os resultados conforme as questdes respondidas pelos partic-
ipantes. Do total de estudantes, 7 (77,8%) afirmam que utilizariam a atividade em suas
aulas e 2 (22,2%) afirmaram que talvez utilizariam esta atividade (Figura 4). Nenhum
estudante respondeu que nao utilizaria a atividade. Esse resultado demonstra a relevancia
da atividade desplugada proposta e sua adequagdo para o uso em sala de aula. Tendo em
vista que ainda existem poucas atividades desplugadas sobre redes de computadores, este
€ um aspecto positivo no sentido de que pode ser entendida por outros professores como
uma atividade vidvel para aplicacdo em sala de aula.

Thttps://sites.google.com/view/noplugifba/cliente_servidor



@ Eu utilizaria esta atividade na minha
sala de aula.

@ Eu talvez utilizaria esta atividade na
minha sala de aula.
Eu nao utilizaria esta atividade na minha
sala de aula.

Figure 4. Utilizacao da Atividade em Sala de Aula

A adequacao ao ano proposto visou investigar se a abordagem e o conteudo es-
tavam condizentes com os estudantes do oitavo ano. Embora isto j4 tenha sido definido no
complemento a BNCC, ainda nao hd um estudo que apresente a adequagao do contetido
aos anos, sendo necessdria esta avaliacdo para cada competéncia. Desse modo, 9 es-
tudantes (100%) concordaram com a afirmagdo de que a atividade é condizente ao ano
proposto. E importante salientar que, embora a BNCC Computacio tenha sido proposta
por um grupo de especialistas, os conteidos nao foram aplicados, testados e avaliados.
As defini¢des de ano partem de trabalhos anteriores e experi€éncia dos pesquisadores e
docentes que formaram os grupos de trabalho. Assim, o resultado apresentado vai ao
encontro do que foi proposto na BNCC Computagdo e serve como base empirica para
comprovar a adequacao do contetido ao oitavo ano [Brasil 2022].

De modo andlogo, a adequacao do tema proposto (Figura 5) visou investigar
se o tema da aula estava condizente com a competéncia e conteido proposto. Desse
modo, 6 estudantes (66,7%) concordaram com a afirmacgdo de que a atividade permite que
os estudantes compreendam a arquitetura cliente-servidor. 3 (33,3 %) dos participantes
afirmam que a atividade permite que os estudantes compreendam o conteido, porém ¢é
necessdrio realizar uma explicacdo. Este resultado apresenta uma dimensdao importante
quando trata-se de atividade desplugada. Tendo em vista que as atividades sdo, em sua
maioria, abstracdes de conceitos computacionais e utilizam metaforas para representar
tais conceitos, ¢ importante que o professor realize uma contextualizacao do tema que
pode ser no inicio da aula, situando o estudante sobre o tema ou no final, apresentando as
conexoes entre a atividade e o conceito formal. Como exemplo, na atividade aqui apresen-
tada, utiliza-se um barbante para simular as redes, uma das abstragdes que devem ser foco
de reflexdo durante a aula. Além disso, destaca-se o uso do envelope e a simplificacdo da
requisicao e resposta ao protocolo HTTP.

O carater lidico (Figura 6) das atividades desplugadas ¢ um elemento importante
para garantir o interesse dos estudantes em um contexto sem computadores. Para 8 es-
tudantes (88,9%) dos participantes, a atividade tem um carater lddico que deve ajudar os
estudantes a participarem da atividade. Apenas 1 (11,1%) estudante acredita que o caréter
lidico da atividade nao deve contribuir para a participacdo na atividade. Nenhum partic-
ipante apontou que a atividade ndo tem um carater lidico. A existéncia da ludicidade
¢ um ponto mencionado por Tim Bell e colaboradores, desde a criacdo das atividades



@ Eu acho que atividade permite que os
estudantes entendam a arquitetura cli...

@ Eu acho que atividade permite que os
estudantes entendam a arquitetura cli...

@ Eu acho que atividade nao permite que
os estudantes entendam a arquitetura. ..

Figure 5. Adequac¢ao da Atividade ao Tema

desplugadas. Os autores entendem que a computagdo € divertida e esta diversdo pode
ser retratada nas atividades. Ademais, tendo em vista os beneficios da ludicidade para
a aprendizagem, é de suma importancia que as novas atividades contenham esta carac-
teristica [Bell et al. 1998].

@ Eu acho que atividade tem um carater
ludico que deve ajudar os estudantes a
participarem.

@ Eu acho que atividade tem um carater
ladico, mas nao deve ajudar os
estudantes a participarem.

@ Eu acho que atividade ndo tem um
carater ludico.

Figure 6. Carater Ludico da Atividade

Alguns estudantes relataram que o envelope utilizado na atividade deveria ser feito
com outro material, possibilitando maior estabilidade dos cartdes na dinamica, evitando
que eles caiam durante o transporte.

6. Conclusao

Este trabalho apresentou uma atividade desplugada para apoiar o ensino da arquitetura
cliente-servidor para turmas do oitavo ano do Ensino Fundamental. A atividade tem como
ponto focal a habilidade EFO8CO06 (Entender como € a estrutura e funcionamento da
internet) presente na BNCC Computagdo. A atividade foi desenvolvida e testada em
uma turma de Licenciatura em Computa¢do do IFBA, campus Jacobina, formada por
estudantes com experiéncia docente com o publico-alvo e conhecimentos sobre redes de
computadores, dentro do contexto de formacao de professores.

A avaliagdo dos participantes demonstra que a atividade é adequada ao oitavo
ano, momento em que, segundo a BNCC, deve-se trabalhar a habilidade EFO8COO06.



Este achado se configura como um dado empirico para a comunidade de Computagao,
tendo em vista que a BNCC Computag@o ndo passou por uma avaliacdo experimental
da sua adequacdo. Adicionalmente, os especialistas avaliaram a atividade como adequada
quanto ao tema, abordando assim pontos importantes para a construcao dos conceitos rela-
cionados a arquitetura cliente-servidor. No entanto, foi observado que a atividade carece
de uma explicacdo sobre o tema, fator previamente identificado pelos autores. Por fim,
os avaliadores pontuaram positivamente quanto ao cardter lidico da atividade proposta,
reforcando a ideia dos autores originais da Computacao Desplugada de que a Computacio
pode ser ludica.

6.1. Trabalhos Futuros

Como trabalhos futuros, iremos ajustar os materiais utilizados, em especial o envelope
dos cartdes e disponibilizaremos a nova versdao dos materiais para impressao no site do
projeto No-Plug IFBA Jacobina.

Planejamos executar a atividade em uma turma do oitavo ano do Ensino Funda-
mental II, em uma escola do municipio de Jacobina-Ba. Além disso, pretendemos avaliar
a atividade junto aos estudantes participantes, tendo como objetivo compreender como a
constru¢do dos conceitos ocorre mediante a aplicacao da atividade desplugada.

Assim como o site do CS Unplugged, planejamos disponibilizar videos demon-
strativos da aplicag¢do da atividade. Por fim, disponibilizaremos a atividade em versdes
portugués e inglés.

References

Araujo, L. G. (2024). Metodologia ibp3a. https://sites.google.com/view/noplugitba/ibp3a.
Acessado em 30 de Set. de 2024.

Aratjo, L. G. J., Santana, B. L., and Bittencourt, R. A. (2020). Computagao e o0 mundo:
Uma proposta de educagao em computacao para o nono ano do ensino fundamental ii.
In Anais do XXVI Workshop de Informdtica na Escola, pages 21-30. SBC.

Barichello, L., Moraes, J. B., Lancini, I. C., and Santos, M. B. (2020). Computacao
desplugada. https://desplugada.ime.unicamp.br. Acessado em 30 de Set. de 2024.

Bell, T., Witten, I. H., and Fellows, M. (2011). Computer Science Unplugged—Ensinando
Ciéncia da Computacdo sem o uso do computador.

Bell, T. C., Witten, I. H., and Fellows, M. (1998). Computer Science Unplugged: Off-line
activities and games for all ages. Computer Science Unplugged.

Brasil (2022). Resolucdo n° 1, de 4 de outubro de 2022. normas sobre computacdo na
educacgdo bésica - complemento a bncc. Disponivel em: https://bit.ly/3WFvsFU. Aces-
sado em 18 de Fev. de 2022.

Dos Santos, W. O., Silva, F. C., Hinterholz, L. T., Isotani, S., and Bittencourt, I. I. (2018).
Computacao desplugada: Um mapeamento sistematico da literatura nacional. Revista
Novas Tecnologias na Educagdo, 16(2):626—635.

Rosa, M. L. d. L., da Silva, M. L., and Marques, T. V. (2023). A computacao desplugada
como estimulo ao pensamento computacional: Uma proposta para o quinto ano do



ensino fundamental. Anais do Simpdsio de Iniciacdo a Pesquisa e Extensdo (SIPEX),
1.

Santana, B. L., Araujo, L. G. J., and Bittencourt, R. A. (2020). Computac¢do e sociedade:
Uma proposta de educacdo em computacdo para o oitavo ano do ensino fundamental
ii. In Anais do XXVI Workshop de Informdtica na Escola, pages 81-90. SBC.

Santos, A. C. G., do Nascimento, I. M., and Oliveira, W. (2023). Da bncc a bncc
computacao: Historico, afinidades e desafios na implementa¢@o de um curriculo unico.

In Anais Estendidos do Il Simposio Brasileiro de Educacdo em Computacdo, pages
52-53. SBC.

Sassi, S. B., Maciel, C., and Pereira, V. C. (2021). Revisao sistemadtica de estudos sobre
computacao desplugada na educagdo bdsica e superior de 2014 a 2020: tendéncias no
campo. Revista Contexto & Educacdo, 36(114):10-30.

Silva, F., Guimaraes, K., and Laurence, M. (2019). Introducdo a ciéncia da computacdo
com computacdo desplugada no ensino fundamental ii. In Anais do Workshop de In-
formdtica na Escola, volume 25, pages 1059-1063.



