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Resumo

A Tecnologia vem avangando dia a dia e se mostra um importante instrumento na Educagao.
Neste artigo, utilizamos como fundamentacdo tedrica a computagao desplugada, essa
metodologia permite o ensino da Computa¢do sem nenhum contato com computadores, e sao
apresentados os resultados de duas atividades desplugadas e duas perguntas fechadas. As
atividades tiveram foco em: colorindo com niimeros — representacdo de imagens, as quais foram
selecionadas a partir do livro Computer Science Unplugged (BELL, T., WITTEN, 1. H.,
FELLOWS, M., ADAMS, R., & MCKENZIE, J., 2011). A analise dos dados evidencia os
conceitos, oriundos das relagdes do tema, que emergiram dos estudantes ao realizarem as
vivéncias. Desta forma, a partir de nossas analises, os resultados apontaram para uma proposta
que procurou contemplar a participagdo dos estudantes, mostrando ser uma oportunidade para
ajuda-los a entender a linguagem de programacao, criatividade, a buscar solugdes e desenvolver
alguns dos conceitos que constituem o pensamento computacional, por meio da vivéncia
proposta foi possivel mediar os conhecimentos basicos de Computacdo sem a utilizagdo do
computador.

Palavras-Chave: Computacao desplugada; Aprendizagem; Tecnologias;
Abstract

Technology is advancing day by day and is an important instrument in Education. In this article
we use unplugged computing as a theoretical foundation, this methodology allows the teaching
of Computing without any contact with computers, and the results of two unplugged activities
and two closed questions are presented. The activities focused on: coloring with numbers -
representation of images, which were selected from the book Computer Science Unplugged
(BELL, T., WITTEN, L H., FELLOWS, M., ADAMS, R., & MCKENZIE, J., 2011). Data analysis
highlights the concepts, arising from the theme's relationships, which emerged from the
students when carrying out the experiences. Thus, from our analyses, the results pointed to a
proposal that sought to contemplate the participation of students, proving to be an opportunity
to help them understand the programming language, creativity, to seek solutions and to develop
some of the concepts that constitute computational thinking, through the proposed experience,
it was possible to mediate the basic knowledge of Computing without using the computer.

Keywords: Unplugged Computing; Learning; Technologies;

Revista Ubiquidade — V.6, N.1 (2023), p. 56



1. INTRODUCAO

Na atualidade, cada vez mais, a tecnologia apresenta avangos progressivos. Nosso mundo
hoje em dia estd cada vez mais conectado as tecnologias, sabemos da importancia da
aprendizagem e da tecnologia no cotidiano dos estudantes e a intencionalidade da compreensao
da logica do pensamento computacional e a influéncia que a escola apresenta nas interacdes € no
processo de aprendizagem.

O ensino da programag¢do no inicio do Ensino Fundamental permite que os estudantes
possam desenvolver a competéncia do Pensamento Computacional e o desenvolvimento da
linguagem de programacdo como possibilidades de expressdo e participagdo na sociedade. O
pensamento computacional destaca o saber usar o computador como um instrumento,
aumentando o poder cognitivo e operacional humano (BLIKSTEIN, 2008). Envolvendo, entdo,
a habilidade de resolver situagdes problemas se utilizando de abstragdes e também da capacidade
de representar esses problemas em forma de passos e algoritmos.

A computagdo desplugada apresenta-se como uma metodologia que proporciona o
aprendizado dos conceitos computacionais de maneira simples e interativa, sem utilizar a
tecnologia.

Dessa forma, diante do avango tecnoldgico, consideramos que a caracteristica das
atividades elaboradas possa fomentar o interesse dos estudantes em conhecer e aprimorar-se das
Tecnologias, aprendendo a linguagem de programacao, por meio da computacdo desplugada.

A pesquisa aconteceu em uma escola publica de Ensino Fundamental da Prefeitura
Municipal de Sao Paulo, na zona urbana, localizada na zona leste, pertencente a Diretoria
Regional de Guaianases, com 12 estudantes de 10 anos de idade, do quinto ano do Ensino

Fundamental.

2. COMPUTACAO DESPLUGADA

A Computacao Desplugada apresenta uma técnica que tem por propdsito ensinar os
fundamentos da Ciéncia da Computacdo (CC) de forma simples e ludica, sem o uso de
computadores, que ainda podem ser aplicados a qualquer pessoa, de diferentes idades,
independentemente de recursos como hardware e/ou software, procedendo de forma eficaz e
eficiente (MACHADO et al., 2010).

Brackmann (2017) destaca que as atividades da Computa¢do Desplugada sdo voltadas
geralmente a um ensino-aprendizagem focado em situagdes praticas, ocorrem frequentemente

por meio da aprendizagem cinestésica (e.g., movimentar- se, usar cartoes, recortar, dobrar,
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colar, desenhar, pintar, resolver enigmas etc.), sdo instrumentos que auxiliam no processo de
aprendizagem utilizando os conceitos de Ciéncia da Computacao.

A logica de programacdo pode ser utilizada como pratica pedagdgica em atividades
diversas, como a “programagao desplugada”. Refere-se a atividades em que ndo héa necessidade
de utilizacdo de programas especificos para programar, antes, a realizagdo de vivéncias e
experimentacdes que levem a compreensdo dos comandos encadeados, caracteristicos da logica,
de uma maneira ludica, interativa, menos abstrata e mais concreta (SAO PAULO, 2019).

A intencionalidade dentro das atividades desplugadas ¢ a de trabalhar com os conceitos
de algoritmo, abstracdo, descricdo, reflexdo e depuragdo, para que os estudantes aprendam a
pensar melhor e para prepara-los para lidar com os erros em outras situagdes cotidianas (SAO

PAULO, 2021b).

Na Educacao, existe:

uma demanda de desenvolver individuos que saibam pensar e resolver
problemas de forma auténoma e tais habilidades, implicitas nos pilares do
Pensamento Computacional, podem ser trabalhadas de forma desplugada com
enfoque na resolugdo de problemas. Ao transformar ideias em algo tangivel,
estudantes vivenciam o desenvolvimento de habilidades e atitudes. E uma
grande oportunidade para olhar e entender o processo (SAO PAULO,2021b, p.
28).

Atividades desplugadas sdo aquelas atividades que permitem vivenciar a programacao
sem a utilizagdo de computadores, programas on-/ine ou aplicativos, acontecendo de maneira
ludica. Compreendem a busca das solugdes de problemas sem usar a tecnologia, e para atingir os
objetivos propostos lidamos com conceitos fundamentais da Ciéncia da Computagdo, em um
conjunto de atividades desenvolvidas ludicamente, ndo sendo necessario ter ou apresentar

conhecimentos em computacio para aplica-las (BELL; WITTEN; FELLOWS, 2011).!

O livro Computer Science Unplugged de Bell et al. 1 (2011) apresenta variadas atividades,
entre elas: nimeros binarios, representagao de imagens, detecgdo e corregao de erros, algoritmos
de ordenagdo, criptografia. Encontra- se disponivel emvarias linguas e a tradugdo para o

Portugués (Brasil) foi coordenada e traduzida por Luciano Porto Barreto.

Descrevemos aqui duas atividades desplugadas retiradas do livro de Bell; Witten; Fellows
(2011).

1) Colorindo com Numeros — Representacao de Imagens

1 Disponivel em:
https://classic.csunplugged.org/documents/books/portuguese/CSUnpluggedTeachers-portuguese- brazil-feb-
2011.pdf

28igla em inglés: RLE.
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A maquina de fax ¢ praticamente um computador simples que efetua uma varredura sobre
uma pagina em preto e branco, armazenando informagdes/imagens em, aproximadamente, 1000
x 2000 pixels, que sao transmitidos através de um modem para outra maquina de fax. Imagens
impressas por fax normalmente tém grandes blocos de pixels brancos (por exemplo, as margens)
ou pretos (por exemplo,uma linha horizontal). Imagens coloridas também possuem areas

repetidas. Nesta atividade, o método de compreensao de imagens ¢ chamado de run-length

encodingz(codiﬁcagﬁo de comprimento de execugdo). Se ndo fossem comprimidas, as imagens
levariam muito tempo para serem transmitidas e exigiriam muito espago para armazenamento.
Isto tornaria inviavel enviar paginas de fax ou colocar fotos em umapdagina da Internet.
Fotografias e imagens sdo frequentemente comprimidas para umdécimo ou até mesmo um
centésimo do seu tamanho original, sem a compressao, demorariam varias vezes mais para serem
transmitidas (BELL; WITTEN; FELLOWS,2011, p. 21).

As telas dos computadores sdo divididas em uma grade de pequenos pontos chamados
pixels (do inglés, picture elements — elementos de imagem). Em uma foto em preto e branco,
cada pixel ou € preto ou ¢ branco. Quando um computador armazena uma imagem, basta
armazenar quais pontos sdo pretos e quais pontos sdao brancos (BELL; WITTEN; FELLOWS,
2011, p. 15).

Figura 1. Representacdo de imagem
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Fonte: Bell; Witten; Fellows (2011).

A figura 1 nos mostra como uma imagem pode ser representada por nimeros. A primeira
linha corresponde a um pixel branco, seguido de trés pixels pretos e, finalizando, um pixel branco.
Desse modo, a primeira linha ¢ representada por 1, 3, 1. O primeiro numero sempre se refere ao
numero de pixels brancos. Se o primeiro pixel for preto, a linha comegara com um zero (BELL;

WITTEN; FELLOWS, 2011, p. 15).

2) Seguindo Instrugdes — linguagens de programagao, Bell, Witten e Fellows destacam que:
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(...) os computadores operam seguindo um conjunto de instrugdes, chamado de
programa, o qual foi escrito para cumprir uma determinada tarefa. Programassao
escritos em linguagens que foram especialmente projetadas com um conjunto
limitado de instrugdes para dizer aos computadores o que fazer. Certas
linguagens sdo mais adequadas para alguns propdsitos do que outras. Deixando de
lado a linguagem que ecles usam, os programadores devem sercapazes de
especificar exatamente o que desejam que o computador faga. Diferentemente
dos seres humanos, um computador realizara as instrugdes literalmente. [...] E
importante que os programas sejam bem escritos. Um pequeno erro pode causar
varios problemas. Erros sdo comumente chamados de “bugs”. [...] Quanto mais
complexo o programa, maior a possibilidade de erros. [...] Programas precisam ser
testados cuidadosamente para encontrar o maximo de erros possivel (BELL;
WITTEN; FELLOWS, 2011, p. 105).

Os computadores sdo praticamente programados mediante uma “linguagem”, que ¢ um
vocabuldrio restrito de instrugdes que precisam ser obedecidas. Talvez algo frustrante em
programar € que os computadores sempre obedecem as instrugdes a risca. Essa atividade fornece
aos estudantes alguma experiéncia sobre esse aspectoda programacdao (BELL; WITTEN;
FELLOWS, 2011).

Os computadores funcionam seguindo uma lista de instrugdes, € seguem exatamente o

que as instrugdes demonstram, mesmo se essas ndo fizerem o menor sentido.

Instrugdes para construir um avido de papel:

Passo 1: Dobre uma folha de papel ao meio.

Passo 2: Desdobre a folha e depois dobre as pontas superiores até a marca no centro.

Passo 3: Dobre as pontas laterais até o centro.

Passo 4: Dobre o avidozinho ao meio.

Passo 5: Dobre as asas do avido até a parte de baixo em cada lado e depois levante
novamente.

Dessa forma, a computagdo desplugada mostra-se estimuladora para abordar e ensinar o
PC de maneira criativa, para introduzir conceitos abstratos, tornando o aprendizado

significativo e atraente para os estudantes, nao exigindo recursos tecnologicos.

3. METODOLOGIA

Este item visa a descrever o procedimento e a etapa realizada ao longo do artigo,
descrevendo a metodologia adotada para apresentar o percurso da investigacao. Esta pesquisa
tem abordagem qualitativa, na continuidade descreveremos como foi conduzida a organizagao

do material com a atividade desplugada.
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Este trabalho aconteceu com duas atividades desplugadas (linguagem de programacgao:
colorir quadrados no papel quadriculado, tentando reproduzir uma imagem existente) e duas
perguntas fechadas.

Liidke e André (1986) destacam que a abordagem qualitativa permite uma observagao
direta, o pesquisador consegue chegar mais perto dos sujeitos, acompanhando suas experiéncias
diérias, podendo compreender a sua visdo de mundo em relagdo a realidade que os cerca.

Os estudantes participantes da pesquisa estavam no quinto ano do Ensino Fundamental
de uma escola da Rede Publica Municipal de Educacao da Cidade de Sao Paulo. Parao
desenvolvimento desta pesquisa foi analisado o resultado do recurso metodoldgico das duas
atividades desplugadas.

Foi aplicada duas atividades desplugadas para os estudantes sobre a linguagem de
programacao: colorir quadrados no papel quadriculado, tentando reproduzir uma imagem

existente, com a finalidade de recolher informagoes.

4. COLETA DE DADOS

A coleta de dados aconteceu por meio de duas atividades desplugadas (linguagem de
programacao): colorir quadrados no papel quadriculado, tentando reproduzir uma imagem
existente e duas perguntas fechadas.

A pesquisa foi realizada na sala de informética de uma Escola Municipal de Ensino

Fundamental, pertencente a Diretoria Regional de Guaianases.

5. MATERIAL

Para que a pesquisa pudesse atingir seus objetivos, realizou-se a coleta de dados por

meio de duas atividades desplugadas (linguagem de programacao) e duas perguntas fechadas.

6. ATIVIDADE DESPLUGADA

Apresentamos o conceito dos termos computagao desplugada, realizamos duas atividades
desplugadas, referentes a linguagem de programacao, que estimulassem o desenvolvimento do
Pensamento Computacional nos estudantes (colorir os quadrados no papel quadriculado,
tentando reproduzir uma imagem existente, com a finalidade de recolher informagdes). O objetivo
foi introduzir a ideia de representacdo da informac¢do na linguagem da maquina, entendendo a
logica da sequéncia numérica. Nessa atividade, duas malhas quadriculadas representam a tela
(pixels) do computador. Na atividade 1, a tarefa dos estudantes era identificar a imagem oculta,

colorindo a malha quadriculada e seguindo os c6digos numéricos de cada quadrado, além da
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legenda de cores; e, na atividade 2, identificar a imagem oculta ao colorir a malha quadriculada,

seguindo os codigos numéricos ao lado direito de cada uma das linhas que a compunham.

Figura 2. Atividade desplugada 1
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Fonte: Evento Scratch Day (2022)
Figura 3. Atividade desplugada 2
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Fonte: CSunplugged (BELL; WITTEN; FELLOWS, 2015)

As atividades permitiram que os estudantes se apropriassem e entendessem conceitos de
programacao, ldgica e exercitarem a resolucao de problemas. Compreendemos a importancia de
ter em mente que os estudantes, em geral, apresentam os mais diversos interesses para criar; € 0

professor podera explorar esse interesse, a fim de contribuir com a aprendizagem dos alunos.

7. RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste item serdo apresentados os resultados e discussdes baseadas na metodologia
explicitada do artigo. Exploramos o material na tentativa de facilitar a interpretagdo, optou-se,
entdo, pela representagdo percentual em graficos e tabelas. Destacamos a representatividade de

12 estudantes para o efeito deste artigo.

8. ATIVIDADE DESPLUGADA

Explicamos o eixo “programacao” para que todos os estudantes envolvidos na pesquisa
tivessem contato. A disciplina de Tecnologias para Aprendizagem faz parte do Curriculo da
Prefeitura Municipal da Cidade de Sdo Paulo (2017b), no eixo programacdo — objeto de
conhecimento: linguagem de programagdao (bloco, comando). O documento destaca a
aprendizagem e desenvolvimento para as tecnologias e pretende que as criangas iniciem o
reconhecimento e a compreensdo de nog¢des necessarias a essa linguagem. Por meio de jogos e
brincadeiras, o trabalho com a ldégica sera favorecido, para que percebam na programacao
possibilidades de resolucdo de problemas cotidianos. Aprofundandoa ideia de aprender a
aprender, de trabalhar com o coletivo, de compartilhar ideias e saberes e, principalmente, de
reconhecer-se como sujeito desse processo.

Atividade desplugada 1: Colorindo com os numeros — reproducdo de imagens.Esta
atividade propde uma forma de representacdo do desenho em uma malha quadriculada através
de niimeros, ilustrando o método de compactagao de informagdo. Os estudantes pintaram os

quadrados de acordo com a legenda, tentando reproduzir uma imagem existente.
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Figura 4. Legenda
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Fonte: Evento Scratch Day, 2022
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Fonte: Dados obtidos da pesquisa da autora, 2022

Nessa atividade, colorindo com os nimeros, que reproduziu a imagem do personagem
Mario Bros, os estudantes relataram que nao encontraram dificuldades e mostraram-se
entusiasmados no decorrer da vivéncia para descobrir qual imagem surgiria.

Atividade desplugada 2: Colorindo com os nimeros — reproducdo de imagens. Esta

atividade, assim como a atividade 1, sugere uma maneira de representagdo de desenhos em uma
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malha quadriculada através de numeros, pintando de acordo coma legenda de cores. Para a
realizagdo dessa atividade, os estudantes receberam a informacdo de que o primeiro numero
sempre se referia ao nimero de pixels brancos. Se o primeiro pixel fosse preto, a linha comecaria

com um zero (BELL; WITTEN; FELLOWS, 2015).

Figura 6. Atividade desplugada 2a
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Fonte: Dados obtidos da pesquisa da autora, 2022

Essa atividade tinha o objetivo de explicar para os estudantes como o computador
representava imagens. Os computadores armazenam desenhos, fotografias e outras imagens
usando apenas nimeros.

Nesta vivéncia, os estudantes, 8 e 11, iniciaram a atividade pintando os quadradinhos da
direita para a esquerda, nota-se pela aba da xicara.

Na questdo 1, perguntamos aos estudantes se tiveram alguma dificuldade em seguir os

comandos para desvendar a imagem; 16,7% dos estudantes — 8 e 9 — apontaram que sim. Os
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demais estudantes — 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 10, 11 e 12 —, 83,3%, responderam que ndo encontraram
dificuldades.

Na pergunta 2, questionamos: “Qual o nivel da atividade: facil, mediana ou dificil”?

Grafico 1. Qual o nivel de dificuldade?

@ Facil
@® Mediana
Diffcil

Fonte: Dados obtidos da pesquisa da autora, 2022

O gréfico 6 mostra que 50% dos estudantes apontaram que a atividade teve nivel facil e
50% dos estudantes externaram dificuldade mediana, notamos que nenhum dos estudantes
assinalou que a realizagdo foi dificil.

Segundo Brackmann (2017), as atividades desplugadas acontecem por meio da
aprendizagem cinestésica, envolvendo recortar, colar, pintar, desenhar, resolver enigmas, etc.

As intervencdes pedagogicas planejadas por meio das atividades desplugadasé a de
vivenciar os conceitos de algoritmo, abstracdo, descricdo, reflexdo e depuracdo, assim os
estudantes poderdo aprender a pensar melhor e lidar com os erros em outras situagdes cotidianas

(SAO PAULO, 2021b).

CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo consiste no estudo das atividades desplugadas para auxiliar na aprendizagem
da linguagem de programacao dos estudantes. Para isso, realizamos um estudo de caso qualitativo.
Os dados foram coletados nas duas atividades desplugadas, o método de andlise baseou-se nas
atividades. As discussdes foram alicercadas nos referenciais teoricos, citando os autores no
decorrer do artigo.

Percebe-se, a partir dos autores € no documento do Curriculo da Disciplina de Tecnologias
para Aprendizagem, a importancia de se incentivar o papel ativo dos estudantes, de forma a
desenvolver sua autonomia, criticidade, iniciativa, raciocinio e resolucdo de problemas. No

entanto ao analisamos os resultados das atividades dos estudantes do quinto ano do Ensino
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Fundamental, de uma escola da Prefeitura Municipal de Sao Paulo, percebemos que as atividades
propostas — sem o uso de computador — ajudaram na aprendizagem dos alunos. No decorrer das
atividades, pudemos notar também que os estudantes ndo apresentavam conhecimento em
linguagem de programacgao.

Desta forma, no decorrer do processo de aprendizagem, ¢ imprescindivel que o professor
planeje as suas vivéncias de maneira adequada, considerando as mais diferentes maneiras de
aprender, adotando estratégias para que os alunos tenham acesso ao conhecimento.

Ao analisarmos as respostas coletadas, notamos que os estudantes entenderam como
satisfatoria a aprendizagem e destacaram, também, que ndo encontraram dificuldades nas atividades
realizadas. Apesar da auséncia de dificuldade relatada pelos alunos no que se refere as atividades
propostas, entendemos que a tecnologia indica uma demanda com diferentes execugdes para a

consolidagdo, em relacao aos conhecimentos, a linguagem de programacao.
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