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Resumo: Dentro do curriculo da Educacdo Basica, o ensino da Tecnologia perpassa
transversalmente a proposta curricular, desde a Educacdo Infantil até o Ensino Médio.
Diante dessa perspectiva, 0 presente trabalho, visa demonstrar a aplicagdo de duas
atividades sobre computacdo desplugada em duas escolas municipais diferentes na cidade de
Joinville, Santa Catarina. A metodologia baseou-se na técnica de computacdo Desplugada,
do livro de Bell, Witten e Fellows (2011) intitulado Computer Science
Unplugged: Ensinando Ciéncia da Computagdo sem o uso do computador. Os resultados
obtidos a partir das aplicacGes didaticas, apontam um indicio para um efetivo entendimento
por parte dos alunos de como os computadores funcionam, ao mesmo tempo que trabalha o
raciocinio computacional, raciocinio l6gico, conceitos mateméaticos como: dobro, metade,
simetria, entre outros. Dessa forma a necessidade de mais ac¢Oes didaticas como estas nos
anos iniciais nas escolas de Educacdo Basica pode ajudar no desenvolvimento logico dos
alunos participantes, incentivando-os as profissdes na area da informética e engenharias.
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1 INTRODUCAO

A Informética Educacional esta presente em nossas escolas municipais ha dezoito anos
(MENSLIN, 2008) na forma dos laboratorios de informatica do Programa Informatizacao das
Escolas (Proinfo). Nesse periodo, milhares de alunos ja passaram por eles e centenas de
professores. No inicio, o programa ndo recebia o0 seu devido valor para o futuro cidadao, hoje
ele ¢ um aliado de alunos e professores, um programa essencial na escola para o
desenvolvimento pedagogico dos discentes e docentes.

Contudo, observa-se que, apesar de muito requisitado e, de os jovens estarem o0 tempo
todo diante do computador, poucos sabem utiliza-lo e sdo, ainda menos, 0s que possuem
alguma ideia basica de como um computador funciona. Existe um conceito sobre a funcéo do
computador e seus usos, como se ele servisse unicamente para acessar midias sociais e digitar
trabalhos. Portanto, Sousa (2010) enfatiza, que “a visdo predominante da sociedade sobre a
computacdo tem se restringindo a mera concepcao e utilizacdo de programas executados em
equipamentos tais como laptops, celulares, assistentes pessoais, etc” (SOUSA et al., 2010,
p.9).

Dentro do curriculo da Educacdo Basica, o ensino da Tecnologia perpassa
transversalmente a proposta curricular desde a Educacdo Infantil até o Ensino Médio
(BRASIL, 2013). Dessa maneira, segundo Bezerra (2014), “o curriculo da educagdo basica
ainda ndo contempla disciplinas que apresentam a computa¢do como uma ciéncia transversal
as demais” (BEZERRA, 2014, p 116)

Entre alunos e professores existe 0 consenso de que o computador é algo a parte, sem
relagdo com qualquer outra disciplina. Por isso, considera-se absolutamente essencial que
escolas deem um ensino que leve a compreensdo dos principios de seu funcionamento.
(W.SETZER, 2005). Entretanto, sabe-se que o Sistema Binario é totalmente matemaético e,
gue podemos sim fazer relacdo entre ele e a matematica cotidiana, segundo Scaico et al.
(2011), os alunos que tem contato com a Ciéncia da Computagdo tornam-se mais estimulados
a estudar matematica.

Ao se pensar no desenvolvimento do educando em suas competéncias digitais e
através da aplicacdo de algumas atividades em sala de aula, foi iniciado o desenvolvimento
desse projeto denominado informética desplugada. O presente estudo tem como objetivo
introduzir conceitos de informética para os alunos do 4° ano do Ensino Fundamental fazendo
relacdo com a matematica aprendida e vivenciada por eles diariamente e assim, incentiva-los
ao estudo da matematica e da informatica instigando a curiosidade e a formagdo de futuros
profissionais na area.

1.1 Informatica educacional no Brasil

Desde a década de 1970 o Brasil vem investindo em Informética Educacional. Foi a
USP a pioneira na discusséo do ensino da Fisica com o auxilio do computador, em 1971, no
Seminario promovido com colaboracdo da Universidade de Dartmouth/EUA. Mas, a
Universidade Federal do Rio de Janeiro que primeiro utilizou um computador em atividades
académicas como objeto de estudos e pesquisas. (NASCIMENTO, 2009)

Em 1979 criou-se a Secretaria Especial de Informatica (SEI). Em 1981 que foi
aprovado o documento: Subsidios para a Implementacdo do Programa Nacional de
Informatica na Educacdo. Também nesse ano foi realizado o | Seminario Nacional de
Informética na Educacdo (ambos os eventos com participacdo do MEC), reprisado em 1982.
E, em 1983, surge o primeiro projeto de informéatica 0o EDUCON.
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O ano de 1984 foi importante para a Informatica Educacional com o surgimento das
Diretrizes para o estabelecimento de politica de Informatica no setor de Educacéo, Cultura e
Desporto.

Entre 1984 e 1997 tivemos o surgimento de outros programas de informatica até, o
PROINFO. E, em 2013 deu-se inicio ao projeto “Um por um” nas escolas pilotos de Joinville.
(NASCIMENTO, 2009).

O Programa Informatizacdo das Escolas (PROINFO) que, segundo o MEC, “é um
programa educacional com o objetivo de promover o uso pedagdgico da informatica na rede
publica de educagdo basica” (BRASIL, 2017). Ele é o responsavel pelos equipamentos dos
laboratdrios de informatica das escolas municipais de Joinville, em contrapartida o0 municipio
deve oferecer estrutura e capacitacdo aos profissionais que ali estdo. (BRASIL, 2017)

1.2  Computacdo Desplugada

Jé& parou para pensar em como o computador funciona? Se nunca, fique tranquilo vocé
faz parte da populacdo que esta desacostumado a ser curioso. Isso se da porque

“Em verdade, as mdquinas tornaram-se t80 complexas e o0 seu interior tdo
escondido dos olhos e do tato principalmente quando dentro de circuitos
eletrbnicos integrados - que as pessoas desacostumaram-se a perguntar-se a
questdo fundamental: “Como funciona esta maquina?”. (SOUSA et al., 2010,

p. 11)
Oriunda do inglés “Computer Science Unplugged”

“Consiste em uma colecdo de atividades desenvolvidas com o objetivo de
ensinar os fundamentos da Ciéncia da Computacdo sem a necessidade de
computadores. Uma grande vantagem dessa abordagem reside na sua
independéncia de recursos de hardware ou software.” (SOUSA et al., 2010, p.
12)

Trata-se de uma forma diferenciada de ensinar conceitos de Ciéncias da Computacao,
sem 0 uso do computador, e sem aprofundar-se em detalhes técnicos. Contudo, pode ser
associada a outras areas do conhecimento, como a matematica, a fisica, a lingua portuguesa,
por exemplo, trabalhando a interdisciplinaridade das disciplinas e perpassando por todo o
Ensino Fundamental. Bordini et al (2016), propde que a computagédo desplugada

“...é um processo de resolugdo de problemas, que inclui (mas ndo esta
limitado) as seguintes habilidades [1]: formulacdo de problemas de
uma forma que seja possivel usar um computador e outras ferramentas
para ajudar a resolvé-los; organizacéo logica e analise de dados;
representacdo de dados através de abstracdes, como modelos e
simulagdes; solucdes de automacéao atraves do pensamento algoritmico
(como uma serie de passos ordenados); identificacdo, analise e
implementacdo de solugdes possiveis com o objetivo de alcancar a
combinagdo mais eficiente e eficaz das medidas e recursos;
generalizacdo e transferéncia desse processo de resolucdo para
problemas variados” (BORDINI et al., 2016, p.212).

Sua aplicagdo pode dar-se para qualquer faixa etaria, da Educagdo Bésica até o Ensino
Superior, “e podem até ser ministradas por ndo especialistas em computac¢do” (SOUSA et al.,
2010, p. 12). O método também ndo considera os conhecimentos priméarios dos individuos,
apenas, valoriza seus diferentes conhecimentos e experiéncias.
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Seus conteudos “abordados nas atividades repousam sobre conceitos fundamentais da
Ciéncia da Computacdo, o que torna seu uso abrangente e evita a defasagem do contetdo no
tempo” (SOUSA et al., 2010, p. 12). Tampouco existe uma ordem a seguir, cada atividade
pode ser aplicada individualmente e sem uma sequéncia e, ainda assim, o discente a entende.

As atividades sdo ludicas, divertidas e sem o uso de computadores, levando o
educando a aprender sem perceber que esta aprendendo, eliminando assim barreiras, medos e
equivocos sobre a computacao.

Estas atividades de Computacdo Desplugada estimulam o pensamento computacional
de forma que este converta-se em conceitos claros, limpidos, sem complicacBes e que
desenvolva nos educandos habilidades necessarias para diversas profissdes.

Por exemplo, coleta, analise e representacdo de dados, decomposi¢ao
de problemas, abstracdo, automacao, simulacéo e paralelismo; ou seja,
habilidades que também sdo desejaveis em profissionais de &reas
diferentes da computacdo, como ciéncia, tecnologia, engenharia e
matemadtica. ” (BEZERRA, 2014, p. 116)

O Pensamento Computacional, cujo termo original ¢ Computational Thinking “pode
ser entendido como um conjunto de técnicas que utiliza conceitos da Computacdo para
solucionar problemas.

[...]JPC considera a compreensdo do comportamento humano, mas
principalmente introduz uma maneira de raciocinar (de um Cientista
da Computacdo) que inclui mdaltiplos niveis de abstracdo. Sua
aplicabilidade nos mais diversos campos do conhecimento o torna uma
habilidade fundamental para todas as pessoas, ndo apenas para
Cientistas da Computacédo, despontando como um requisito elementar
para a formacdo bésica dos profissionais de todas as areas nos
proximos anos.” (BORDINI et al., 2016, 211).

2 METODOLOGIA

A primeira escola que faz parte desse trabalho, esta situada na zona sul do municipio,
possui 683 alunos em ambos o0s turnos do 1° ao 9° ano. Localizada em um bairro de classe
média baixa, onde a maioria dos alunos possui computadores e acesso a internet em casa, ou
na residéncia de parentes proximos (avos, tios). A turma escolhida para a realizacdo desse
trabalho foi o 4° ano A do matutino, com 34 alunos, sendo um deles diagnosticado como
sindrome de ASPERGHER e TDAH. A turma tem o acompanhamento diario da professora
regente e de uma auxiliar de inclusdo.

A segunda escola selecionada para a aplicacdo do trabalho, também fica na zona sul
do municipio em um bairro de classe baixa. A instituicdo possui aproximadamente 1.300
alunos em ambos os turnos do 1° ao 8° anos do ensino fundamental. A turma escolhida para a
realizacdo da atividade também é um 4° ano do ensino fundamental com 28 alunos atualmente
(esse numero se altera constantemente devido ao ir e vir das familias). Por ser uma regido
carente a maioria deles ndo possui computador em casa e pouquissimos tem acesso a internet,
sendo que, a propria escola também ndo possui internet.

Em ambas as turmas foram aplicadas as mesmas atividades retiradas do livro de Bell,
Witten e Fellows (2011) intitulado Computer Science Unplugged: Ensinando Ciéncia da
Computacao sem o uso do computador.

Dentre as préticas de ensino trazidas pelo livro de Bell et al (2011) foram selecionadas
as que melhor se encaixavam em nossas metas, tendo como objetivo principal despertar para
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0 uso do raciocinio computacional e demonstrar que é possivel ensinar informatica sem a
utilizacdo do computador.

A primeira atividade selecionada, “Contando os pontos”, consiste no entendimento de
forma préatica de como o computador utiliza o sistema binario. Apresenta-se para a turma 5
cartdes e cada um contém exatamente o dobro da quantidade de pontos do anterior, isto é, 1,
2, 4, 8 e 16. O verso dos cartbes esta vazio. Quando ele esta virado com a parte vazia para
frente representa o 0 e, quando estad com a parte dos pontos para frente, representa o 1. Desta
maneira, forma-se os numeros de 0 a 31 representando o sistema binario de 32 Bits.

A segunda atividade chama-se “Colorindo com nimeros” e utiliza o minifax. Assim as
criancas podem compreender um pouco sobre como o computador pode ler uma imagem
através dos numeros, com uma sequéncia de quadrinhos brancos e pretos. Essa sequencia
sempre é iniciada pelos quadrinhos brancos, seguidos dos pretos e assim por diante. Na Figura
1, apresenta-se a atividade retirado do livro de Bell, Witten e Fellows (2011) p 17. J& na
Figura 2 vemos o modelo da atividade Minifax retirada do mesmo livro.

Figura 1 - Modelo dos cartazes utilizados na realizacdo das atividades, retirados do
livro de Bell, Witten e Fellows (2011),p 7
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Figura 2 - Modelo da atividade Minifax retirado do livro Bell, Witten e Fellows (2011),
p 17
Folha de Atividade: Mini Fax |
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3 RESULTADOS
3.1  Atividade 1 - Contando os pontos: NUmeros binarios
Escola 1

As criancas vieram para a sala de informéatica pedagdgica onde, a professora
aplicadora da atividade ja se encontrava. Iniciou-se a conversa relembrando aos alunos como
0 computador funciona, para que serve 0 mouse, o teclado, o monitor e a CPU ou Gabinete.
Em seguida, passou-se a questionar como a CPU consegue saber o que realmente queremos
digitar, a resposta a essa pergunta veio rapidamente através do aluno com sindrome
ASPERGHER e TDAH, segundo ele dentro do computador tem “luzinhas que acendem ¢
apagam”. Aproveitando a oportunidade do conceito de luzinhas que acendem e apagam
nomeamos isso como BIT, e que os bits sdo formados por apenas dois nimeros 0 e 1.

A partir deste conceito formado deu-se inicio a atividade escolhendo cinco criangas
para brincarem. Explicamos para todos que quando o cartaz estava todo preto a luzinha estava
apagada (0) e, quando havia algum circulo nele a luzinha estava acesa (1).

Para introduzir a atividade levou-se as criancas a refletir sobre os conceitos de dobro e
metade, isto é, o primeiro cartaz (16) tinha exatamente o dobro de pontos do segundo cartaz
(8) , que tinha o dobro do terceiro (4) e assim sucessivamente.

Iniciou-se com o0s numeros do O ao 31. A turma superou as expectativas
compreendendo rapidamente a atividade. Para calcular quais cartazes deveriam ficar
“acessos” ou “apagados” eles calculavam mentalmente, mais devagar no principio acelerando
o ritmo conforme o entendimento ficava mais claro.

Antes de dar inicio a segunda atividade explicou-se que essa era a capacidade de um
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computador de 32 Bits e, que para se ter 64 Bits era necessario a adicdo de mais um cartaz
posterior ao primeiro (16). Questionou-se qual seria a quantidade necessaria de pontos para
esse cartaz e a resposta obtida foi 64, e assim se obteria a quantidade de Bits necessaria para
um computador de 64 Bits.
A segunda atividade proposta foi a formacéo de palavras. Para isso apenas escrevemos
o alfabeto no quadro, eles tinham que calcular o valor da letra e quais cartazes deveriam
acender” ou “apagar.” Antes de iniciar a atividade foram escolhidas outras criangas para
segurar o cartaz. O aluno especial ndo quis participar da brincadeira segurando os cartazes e
sim olhando de fora. Eles formaram 4 palavras calculando o valor de cada letra e quais
cartazes deveriam acender ou apagar.
Foram escolhidas as palavras abaixo relacionadas e suas respectivas formas no sistema
binario:
¥v' Casa = C=00011; A= 00001; S=10011; A= 00001;
v" Bala =B=00010; A= 00001; L= 01100; A= 00001;
v" Cachorro = C=00011; A= 00001; C= 00011; H= 01000 O= 01111; R= 10010; R=
10010; O=01111;
v" Gato = G=00111; A=00001; T=10100; O= 01111,
Depois de concluida a atividade foi dado um questionario para a turma responder e
obtidos os resultados expostos na Tabela 1 abaixo:

Tabela 1. Resultados do questionario 1 aplicado na escola 1.

Sim Né&o Talvez Né&o
responderam

1. Vocé gostou de realiza-la? 91,18% | 2,94% 2,94% 2,94%
2. Se ndo tivesse participado dessa atividade | 40,00% | 34,29% | 25,71% 0,00%
saberia como um computador funciona?
3. O tempo para a realizagdo do projeto foi | 82,35% | 5,88% 11,76% 0,00%
adequado?
4. Os recursos utilizados foram adequados? 81,82% | 3,03% 12,12% 3,03%
5. Voceé gostaria de realiza-lo outra vez? 77,78% 5,56% 16,67% 0,00%
6. Vocé gostaria de participar de outros | 79,41% 8,82% 8,82% 2,94%
projetos envolvendo Informatica?

Na turma composta de 34 alunos 34% acharam a atividade legal; 30% interessante;
30% divertida; 3% chata e 3% ndo responderam.

Escola 2

Na segunda escola, também com o 42 ano, a atividade ocorreu de forma muito similar.
As diferencas foram encontradas nas dificuldades de aprendizagem apresentadas por essa
turma, incluindo as operacOes basicas como adicdo e subtracdo. Para realizar atividade a
turma deslocou-se para a sala de informatica pedagdgica.

A primeira atividade de formar os ndmeros de 0 a 31 ocorreu igual a da escola
anterior. A diferenca estava que os alunos tiveram que usar os dedos como suporte para
efetuar os célculos e, muitas vezes os dedos das maos dos colegas. Todos participaram da
atividade.
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Ao passar para a segunda atividade formando palavras, escreveu-se no quadro branco
o0 alfabeto e o valor que cada letra representa e assim, conseguiram realizar a atividade com
sucesso, formando 4 palavras no sistema binario, conforme Tabela 2.

Tabela 2 — Quadro do Alfabeto

A=1 N=14
B=2 0=15
C=3 P=16
D=4 Q=17
E=5 R=18
F=6 S=19
G=7 T=20
H=8 U=21
=9 V=22
J=10 W =23
K=11 X = 24
L=12 Y =25
M =13 Z=26

As palavras utilizadas nessa atividade foram;

AN N NN

Casa = C=00011; A=00001; S=10011; A= 00001,
Julia=J = 01010; A= 00001; L=01100; I = 010001; A= 00001,
Limé&o = L=01100; I = 010001; M = 01101; A= 00001; O= 01111,
Dois = D = 00100; O=01111; I = 010001; S= 10011,

Depois de concluida a atividade, assim como na escola 1 foi dado um questionario

para a turma responder e obtidos os resultados na tabela 2:
Na turma composta de 28 alunos 26% acharam a atividade legal; 35% interessante;

31% divertida; 4% chata e 4% néo responderam.
Tabela 3. Resultados do questionario 1 aplicado na escola 2.

Sim Né&o Talvez Né&o
responderam

1. Voceé gostou de realiza-1a? 70,83% | 8,33% 16,67% 4,17%
2. Se ndo tivesse participado dessa atividade | 47,83% | 34,78% | 17,39% 0,00%
saberia como um computador funciona?
3. O tempo para a realizacdo do projeto foi | 58,33% | 12,50% | 29,17% 0,00%
adequado?
4. Os recursos utilizados foram adequados? 87,50% 0,00% 12,50% 0,00%
5. Vocé gostaria de realiza-lo outra vez? 75,00% | 12,50% | 12,50% 0,00%
6. Vocé gostaria de participar de outros | 82,61% 4,35% 8,70% 4,35%
projetos envolvendo Informatica?
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3.2  Atividade 2. Colorindo com numeros: representacao de imagens
Escola 1

O processo ocorreu muito semelhante ao da escola 2. A diferenca foi que a professora
aplicadora da atividade ndo conseguiu realizar a explicacdo usando a fun¢éo lousa digital.

Observou-se que essa turma nao construiu sozinha estratégia para facilitar a atividade
como a turma da escola 2. A estratégia foi mostrada pela professora aplicadora.

O aluno especial, diagnosticado com TDAH, teve mais dificuldade em concentrar-se
para realizar a atividade, contudo conseguiu realizar o primeiro desenho da atividade.

Do questionario realizado ao final da atividade (Tabela 4.) obteve-se 0s seguintes
resultados: dos alunos que participaram da atividade 50% a acharam divertida; 39% legal; 6%
interessante e 5% chata.

Tabela 4. Resultados do questionario 2 aplicado a escola 1.

Sim N&o Talvez
1. Vocé gostou de realiza-la? 96,55% 3,45% 0,00%
2. Vocé sabia como o computador produz as imagens? 48,28% 37,93% 13,79%
3. Depois de realizar essa atividade, vocé aprendeu como o 82,76% 6,90% 10,34%
computador produz as imagens?
4. O tempo para a realizacéo do projeto foi adequado? 89,29% 3,57% 7,14%
5. Os recursos utilizados foram adequados? 65,52% 10,34% 24,14%
6. Vocé gostaria de realiz&-lo outra vez? 72,41% 13,79% 13,79%
7. Vocé gostaria de participar de outros projetos envolvendo | 89,66% 3,45% 6,90%
Informatica?

Escola 2

Antes de dar inicio a atividade foi apresentada aos alunos na lousa digital algumas
imagens de desenhos. A partir dessas imagens comegou-se a questionar os alunos como o
computador formava cada imagem, até que um aluno falou dos pixels. A partir da fala do
aluno, introduziu-se o assunto e explicou-se que o computador conta a quantidade de
guadradinhos brancos e pretos para formar a imagem. Em seguida, mostrou-se a imagem
ampliada da letra “a” e seus pixels para explicar que o computador sempre altera, comegando
com a cor branca, entre branco e preto, como exemplificado na Figura 4.
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Figura. 4 - Imagem da letra “a” exemplificando os pixels
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Depois de explicada a atividade, entregou-se para cada aluno a folha de minifax. Com
0 auxilio da lousa digital a professora comecou a fazer com eles as primeiras linhas do
primeiro desenho partindo da seguinte estratégia: quando fosse branco ela representaria com a
cor azul e, quando fosse vermelho ela representaria com a cor vermelha.

A turma descobriu sozinha, que um dos quadradinhos maiores deveria ser partido ao
meio para que a atividade desse certo. E, a turma buscou estratégias para ndo se perder na
hora de colorir os pontos, alguns comegaram a riscar com o lapis formando uma linha entre a
linha que deveriam pintar e a linha que estava as orientagdes. Outra estratégia encontrada por
eles foi a utilizacdo da régua para ndo se perder. Ambas as estratégias deram apresentaram
resultados positivos, ilustrado no resultado da atividade na Figura 5.

Figura 5 - Imagem da atividade realizada por um dos alunos do 4° ano.
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Ao decorrer da execucgdo do exercicio, assim que cada figura fosse finalizada por todos
a professora ia mostrando-os na lousa digital.

Ressalta-se que essa turma tem histdrico de agitacdo pela experiéncia da professora e
que no decorrer da atividade a turma permaneceu focada na atividade. Assim como na
primeira atividade, foi realizado um questionario para avalia-la como 0s seguintes resultados:
qguando questionados sobre o que acharam da atividade: 29,17% legal; 29,17% interessante;
37,50% divertida; 0,00%, chata e 4,17% n&o responderam (Tabela 5.)

Tabela 5. Resultados do questionério 2 aplicado a escola 2.

Sim Né&o Talvez Né&o
respondeu
1. Vocé gostou de realiza-la? 73,91% | 8,70% 13,04% 4,35%
2. Vocé sabia como o computador produz as | 62,50% | 29,17% | 8,33% 0,00%
imagens?
3. Depois de realizar essa atividade, vocé aprendeu 91,67% | 8,33% 0,00% 0,00%

como o computador produz as imagens?
4, O tempo para a realizacdo do projeto foi | 75,00% | 4,17% 20,83% 0,00%

adequado?
5. Os recursos utilizados foram adequados? 83,33% | 8,33% 8,33% 0,00%
6. Voceé gostaria de realiza-lo outra vez? 75,00% | 8,33% 16,67% 0,00%

7. Vocé gostaria de participar de outros projetos | 83,33% | 4,17% | 12,50% 0,00%
envolvendo Informatica?

3.3 Trabalhos Relacionados

No caminho percorrido para a realizagdo desse trabalho encontrou-se outros projetos
cujos “resultados qualitativos e quantitativos obtidos sugerem que tais atividades auxiliam
sobremaneira o aprendizado de conceitos fundamentais sobre a computagdo” (SOUSA et al.,
2010, p. 16). Podemos citar autores como Sousa et al. (2010), Bezerra (2014), Santos et al.
(2016) como exemplos de trabalhos bem-sucedidos nesse campo.

4 NA APLICACAO DA ATIVIDADE

Durante a aplicacdo das atividades podemos observar alguns pontos interessantes, como
por exemplo, na escola 2 houve uma mudanca de comportamento das criangas, de agitadas e
sem concentragcdo passaram a calmas e focadas na atividade que estavam realizando; em
ambas as escolas as criancas buscaram estratégias para solucionar os problemas propostos; as
atividades propostas foram prazerosas para os discentes; e, ocorreu aprendizado sobre o que
séo Bits e pixels.

5 CONCLUSAO

O Projeto "Informatica Desplugada” aplicado aos alunos do quarto ano de duas
Escolas Municipais de Joinville, teve como objetivo despertar para o uso do raciocinio
computacional e demonstrar que é possivel ensinar informatica sem a utilizacdo do
computador.

Na aplicacdo das atividades em duas escolas municipais diferentes e com realidades
diferentes pode-se observar que:
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e Em ambas as escolas ocorreram o aprendizado e a compreensdo do que sdo Bits e
Pixels.

e Através das tabelas podemos afirmar que as atividades foram prazerosas e que 0s
alunos se sentiram motivados para realiza-las.

e Observou-se também que, os alunos da escola 2 de extremamente agitados
permaneceram concentrados na atividade realizada, sendo isso uma mudanca de
comportamento positiva.

e Observou-se, por parte dos alunos, a busca por estratégias (uso da régua, linhas para
facilitar a leitura dos comandos do minifax, contar nos dedos na atividade dos Bits)
para resolver os problemas propostos, por mais simples que foram.

Entende-se que a diferenca social entre as escolas permaneceu apenas isso, uma
diferenga social. Que o fato de em uma escola os alunos terem mais contato com o
computador e a internet do que em outra nao interferiu na compreensao das atividades pelos
alunos, o que, vem de encontro ao objetivo do material “Computer Science
Unplugged: Ensinando Ciéncia da Computag¢do sem o uso do computador”.

Pretende-se ampliar as turmas trabalhadas com o tema e propor aos alunos que
participaram dessas atividades outras, também retiradas de Bell, Witten e Fellows (2011).
Com isso, estender o raciocinio computacional a outros estudantes da instituicéo.
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UNPLUGGED COMPUTER ACTIVITIES APPLIED AT BASIC
EDUCATION IN TWO MUNICIPAL SCHOOLS OF JOINVILLE, SC

Abstract: Computers are part of the Information and Communication Technologies, within
the curriculum of Basic Education, technology teaching crosses transversally the curricular
proposal, from Early Childhood Education to High School. In this perspective, this work aims
to demonstrate the application of two unplugged computing activities in two different
municipal schools in the city of Joinville, Santa Catarina during April of 2017. The
methodology used was based by Computer Science Unplugged: Teaching Computer Science
Without the Use of the Computer by Bell, Witten and Fellows (2011). The results obtained
from the didactic applications demonstrate an effective understanding on the part of the
students of how the computers work, while the computational reasoning works, thus referring
the need for more didactic actions like these in the initial years in the schools of Education
Basic.

Key-words: Information technology; Unplugged computing; Education; Didactics.
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