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Resumo: A presente pesquisa constitui uma intervencdo didatica com uso de computacdo desplugada, no
contexto do ensino de computacdo na Educacao Bésica, que teve como objetivo analisar a aprendizagem
de conceitos computacionais por alunos do ensino fundamental | de uma escola publica da zona rural de
Serrinha dos Pintos - RN. Para isso, foi realizado o diagndstico do nivel inicial de aprendizagem dos
sujeitos em relagdo aos conceitos computacionais, para que as necessidades de aprendizagem pudessem
ser identificadas. Posteriormente, foram selecionados os recursos didaticos de computacéo desplugada a
serem utilizados, sendo necessario selecionar objetos de conhecimento comum ao 3° e 4° anos do ensino
fundamental, dada a caracteristica da turma multisseriada. Foram realizadas atividades de intervencgéo
na sala de aula regular com os sujeitos da pesquisa, sendo posteriormente identificados o nivel de
aprendizagem e a aceitacao/percepcao dos sujeitos sobre as intervencdes realizadas. Realizada a anélise
comparativa da evolucao na construcéo dos conceitos computacionais pelos sujeitos, foi possivel verificar
que, apesar do pouco contato com a computacdo desplugada, os alunos se adaptaram facilmente a
metodologia e demonstraram sensivel evolucdo da compreenséo dos conceitos relacionados ao objeto do
conhecimento Otimizacdo de dados/Busca de dados, confirmando a importancia da metodologia
escolhida.

Palavras-chave: Computacao desplugada. Ensino de computacdo. Educacao basica. Ensino fundamental.
BNCC computacao.

Abstract: This research is a didactic intervention using unplugged computing, in the context of teaching
computing in Basic Education, which aimed to analyze the learning of computational concepts by
elementary school students at a public school in the rural area of Serrinha. dos Pintos - RN. To this end,
a diagnosis of the subjects' initial level of learning about computational concepts was carried out, so that
learning needs could be identified. Subsequently, the unplugged computing teaching resources to be used
were selected, making it necessary to select objects of knowledge common to the 3rd and 4th years of
elementary school, given the characteristics of the multigrade class. Intervention activities were carried
out in the regular classroom with the research subjects and, subsequently, the level of learning and the
subjects' acceptance/perception of the interventions carried out were identified. After carrying out a
comparative analysis of the evolution in the construction of computational concepts by the subjects, it was
possible to verify that, despite little contact with unplugged computing, the students easily adapted to the
methodology and demonstrated a sensitive evolution in understanding the concepts related to the object of
knowledge Data optimization /Data search, confirming the importance of the chosen methodology.

Keywords: Unplugged computing. Teaching of computing. Basic education. Elementary school. BNCC
computing.
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A necessidade de adequacdo a nova legislacdo sobre a politica de inclusdo digital nas
escolas é um tema central para a evolugdo da educagdo no Brasil. A partir da determinacéo de que
0 ensino de computacdo deve ser implantado na educacdo béasica até novembro de 2025, é
essencial que redes de ensino e instituicdes educacionais se preparem para essa mudanca.

A Base Nacional Curricular Comum (BNCC) traz como uma de suas diretrizes o Ensino
de Computacdo, incorporado ao curriculo escolar da Educacéo Basica, 0 que representa um avango
significativo para a incluséo digital, visando a preparar os alunos para um futuro cada vez mais
tecnoldgico, inserido na cultura digital. Para atender a essa exigéncia, as escolas precisam revisar
seus curriculos e estratégias de ensino, além de investir em infraestrutura e capacitacdo de
professores. A recente
legislacdo que estabelece a necessidade de inclusdo do ensino de computacdo na educacao basica
impde as redes de ensino um desafio multifacetado: a urgente adequacao das escolas, havendo
diversas dificuldades, como a decisdo sobre a Estrutura Curricular das escolas, a infraestrutura
fisica e de pessoal, que impactam na implementacgdo efetiva dessa politica. Nesse contexto, as
redes de ensino devem decidir se incorporam o ensino de computa¢do como nova disciplina ou se
o0 integram de forma transversal nas disciplinas ja existentes. Essa decisdo ndo sé influencia a
forma como o0s conceitos serdo ensinados, como também determina o tipo de recurso e de
formacdo necessarios aos professores. Além disso, muitas escolas enfrentam limitacdes
significativas em termos de infraestrutura fisica, como a falta de computadores e de acesso a
internet, bem como na formacdo do pessoal docente, que pode ndo estar adequadamente
capacitado a ensinar computacdo. Isso tudo coloca em risco a implementacdo eficaz do novo
curriculo, especialmente em regides com menos recursos.

Dadas as dificuldades apresentadas, destaca-se a possibilidade de adotar recursos didaticos
de computacdo desplugada, pois tais recursos oferecem abordagem alternativa para introduzir
conceitos de computacdo sem a necessidade imediata de equipamentos digitais. Ela se refere ao
ensino de conceitos de computacdo sem o uso direto dessas tecnologias digitais, como
programacéo com cartdes e jogos ludicos que ndo requerem computadores.

As atividades realizadas com os recursos de computacdo desplugada podem ajudar a
introduzir os conceitos basicos de l6gica de programacéao e pensamento computacional de maneira
acessivel, mesmo em escolas com infraestrutura fisica e tecnolégica limitadas. Essa abordagem

também pode servir como valioso complemento ao ensino baseado em tecnologia, oferecendo



uma forma de introduzir os alunos a computacdo, independentemente da disponibilidade de

equipamentos adequados.

1.1 QUESTOES DE PESQUISA

a) Como as redes de ensino podem superar as barreiras de infraestrutura fisica, tecnolégica e de
pessoal para implementar o ensino de computacao na educacgdo basica até novembro de 2025?

b) Qual € o impacto da escolha entre a criacdo de uma nova disciplina ou a integragéo transversal

na eficacia dessa inclusao digital?

c) Qual é o papel dos recursos didaticos de computagdo desplugada como uma solugéo para a falta
de infraestrutura e como eles podem ser integrados eficazmente na proposta curricular para

garantir uma educacéo de qualidade em computacao?
1.2 OBJETIVOS

Para melhor compreensao, os objetivos foram organizados em objetivo geral e objetivos

especificos.

1.2.1 Objetivo geral

Analisar a aprendizagem de conceitos computacionais por alunos do ensino fundamental

| de uma escola publica da zona rural de Serrinha dos Pintos - RN.

1.2.2 Obijetivos especificos

a) Diagnosticar o nivel inicial de aprendizagem dos sujeitos acerca dos conceitos computacionais;
b) Elaborar/selecionar recursos didaticos de computacdo desplugada para anos iniciais do ensino
fundamental I;

c) Realizar atividades de intervencédo na sala de aula regular com os sujeitos da pesquisa;



d) Diagnosticar o nivel de aprendizagem dos sujeitos acerca dos conceitos computacionais
posteriormente as intervencoes;

e) Analisar comparativamente a evolucdo na construgdo dos conceitos computacionais pelos
sujeitos.

2 REVISAO DE LITERATURA

Atualmente, a sociedade reconhece que as tecnologias, quando bem administradas,
oportunizam uma aprendizagem mais satisfatdria e eficaz. Tais recursos, ao serem utilizados com
intencionalidade pedagogica, oferecem aos estudantes uma variedade de formatos de
aprendizagem, como videos, jogos, que podem enriquecer e incentivar as experiéncias de
aprendizagem. Ademais, ndo se trata de privilegiar um recurso ou compreendé-lo como o
“salvador dos problemas educacionais”, mas analisar os efeitos da tecnologia na sociedade como
um todo e buscar utiliza-la como instrumento potencializador do processo de ensino-
aprendizagem (CEIE-SBC, 2021).

Nesse contexto, Vieira et al. (2013) enfatizam que a Computacdo Desplugada € uma
estratégia metodoldgica que oportuniza o aprendizado por meio de jogos e brincadeiras sem a
necessidade de aparatos tecnolégicos, possibilitando a disseminacdo de conceitos relacionados a
Ciéncia da Computacao, sem o uso do computador (Santos et al., 2016).

De igual modo, reconhecendo sua relevancia no sentido de aperfeicoar e flexibilizar as
propostas educacionais, ampliando as possibilidades de ensino mediante alternativas que utilizem
essas ferramentas, para intervencfes pedagogicas inovadoras no processo de construcdo da
aprendizagem, a computacéo desplugada é apresentada no Complemento a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) direcionado & Computacdo, como estratégia metodolégica para o
desenvolvimento de competéncias e habilidades relacionadas ao pensamento computacional, ao
mundo digital e a cultura digital. Tal abordagem fortalece praticas pedagogicas inclusivas, na
medida em que, além de impulsionarem um envolvimento ativo dos sujeitos, elas podem
contribuir para a materializacdo de agcdes que venham ao encontro das necessidades e interesses
de aprendizagens de cada estudante (Brasil, 2022).

E importante ressaltar que o ensino de computagio ndo é novidade. Seymour Papert e de
Marvin Minsky, pesquisadores do Instituto de Tecnologia de Massachussets (M.1.T.), jaem 1975

visitaram o Brasil e langaram a linguagem de programacdo Logo, a primeira ferramenta



computacional para ensino de l6gica de programacao e pensamento computacional, a qual, anos
depois, comecaria a ser utilizada nas escolas.(Papert, 1980)

Neste contexto, a computacdo desplugada se apresenta como importante ferramenta
metodoldgica para o desenvolvimento de habilidades e competéncias relacionadas ao raciocinio
I6gico, a tomada de deciséo rapida, a concentracdo e diversas outras, sejam elas comportamentais

ou técnicas.

2.1 A COMPUTACAO DESPLUGADA COMO ABORDAGEM DE ENSINO

A computacao desplugada se apresenta como estratégia de promocao da incluséo ao tornar
viavel o ensino do pensamento computacional e do raciocinio l6gico em ambientes com restrigdes
tecnoldgicas, o que, segundo Brennan & Resnick (2012), é particularmente relevante em escolas
com recursos limitados. Atividades
desplugadas podem melhorar o desenvolvimento cognitivo dos alunos ao estimular habilidades
cognitivas como: a) resolugdo de problemas; b) pensamento critico e l6gico; e, c) trabalho em
equipe e habilidades comunicacionais (Wing, 2006).

Neste contexto, a abstracdo dos conceitos ensinados por meio de atividades praticas e
visuais pode facilitar a compreensdo de conceitos abstratos (Resnick et al., 2009), permitindo que
os alunos visualizem e compreendam a ldégica subjacente aos algoritmos e processos

computacionais sem a necessidade de interfaces digitais complexas.

2.2 AS PESQUISAS CORRELATAS

A pesquisa de Cunha & Nascimento (2018), intitulada “Uma abordagem baseada em
robotica e computacdo desplugada para desenvolver o pensamento computacional na Educacao
Bésica”, tem o objetivo de apresentar uma abordagem educativa para inserir o pensamento
computacional na educacédo basica, combinando atividades de computacdo desplugada e roboética.
A intencdo dos autores é mostrar como esses métodos podem melhorar o aprendizado dos
fundamentos da Ciéncia da Computacdo, com foco na conversdo binaria, em alunos do 3°, 4° e 5°
anos do Ensino Fundamental, além de buscar avaliar a influéncia do uso da robdtica no
desempenho dos estudantes ao lidar com problemas relacionados a conversao binario-decimal e
decimal-binario, demonstrando que o uso de robdtica em conjunto com atividades desplugadas

contribuiu para o desenvolvimento do pensamento computacional em alunos da educacéo bésica.



A combinacdo desses métodos reforcou a necessidade de integrar contedos matematicos e
computacionais, promovendo um aprendizado mais efetivo e significativo de conceitos
complexos, como a conversdo binaria.

Por sua vez, a pesquisa de Vasconcelos & Neto (2020) intitulada “Computacdo no
Curriculo de Educagdo Bésica” visa a refletir sobre os conceitos, competéncias ¢ habilidades de
computacdo necessarias na Educacéo Basica, além de propor estratégias para implementacéo de
conteudos computacionais ao longo das etapas escolares, em alinhamento com a BNCC. Como
concluséo, os autores consideram a inclusdo de conteudos de Computacdo na Educacdo Bésica
essencial ao desenvolvimento de competéncias digitais, destacando a importancia de um curriculo
especifico para a area de Computacao, principalmente nas séries finais do Ensino Fundamental e
no Ensino Meédio. Eles também consideram a integrac&o entre professores de computacdo e demais
disciplinas fundamental para uma educacéo tecnoldgica eficaz.

Cury (2002), em sua pesquisa "A Educacdo Bésica no Brasil", visa a analisar as
transformacdes da Educacdo Bésica no Brasil desde a Constituicdo de 1988, com énfase nas
politicas de avaliacdo, descentralizacdo, financiamento e na relacdo entre as esferas
governamentais no contexto educacional. O autor conclui que a cooperagdo entre 0s entes
federativos € essencial ao avanco da Educacdo Basica no Brasil, apontando falhas na
regulamentacdo da colaboracdo e na execucdo das politicas de financiamento, como 0 FUNDEF,
que prioriza o ensino fundamental em detrimento de outras etapas.

Em “BNCC Computagdo e as Tecnologias Educacionais na Educag¢do Basica: Relato de
Experiéncia e Boas Praticas", Oliveira et al. (2024) apresentam reflexdes teoricas e praticas sobre
a importancia das politicas educacionais para o uso eficaz das TDIC e relatam experiéncias de
estudantes do Ensino Fundamental | em um municipio do noroeste do Parand, afirmando que o
relato € um passo importante na construcdo de um modelo de ensino inovador, comprometido com
0 desenvolvimento critico, criativo e humano dos estudantes, além de reforcar a necessidade de
continuidade e expansdo dessas praticas, apontando que o uso das tecnologias na educagdo € um
caminho irreversivel e essencial para uma educacdo de qualidade no século XXI.

Santos et al. (2023), em “Da BNCC a BNCC Computagao: Historico, Afinidades e
Desafios na Implementa¢io de um Curriculo Unico”, discutem as possibilidades e desafios da
implementacdo da BNCC Computacéo, que estabelece a inclusdo do ensino de computacdo como

disciplina obrigatoria na educacdo basica brasileira a partir de 2023. O estudo busca fornecer uma



visdo critica sobre o processo de implementacdo e os ajustes necessarios, focando em como a
comunidade de educacdo em computacdo pode lidar com esses desafios. O artigo evidencia o
avanco da BNCC Computacdo na inclusdo digital dos estudantes e no desenvolvimento de
competéncias relacionadas & computacdo. No entanto, ressalta-se que ha um longo caminho para
que essa implementacdo seja realizada de maneira eficaz, exigindo a colaboragédo de diversos
atores da educacéo.

Bulcdo (2021), na pesquisa intitulada "Formacdo continuada em pensamento
computacional para professores do ensino fundamental: Computacdo desplugada nas praticas
educativas”, objetiva desenvolver um modelo de formacdo continuada que capacite os professores
a incorporar 0 pensamento computacional em suas praticas pedagogicas, mesmo em contextos de
baixa tecnologia. A pesquisa conclui que o modelo de formag&o contribuiu para que os professores
desenvolvessem competéncias relacionadas ao pensamento computacional, tornando possivel a
integracdo dessas habilidades na pratica pedagdgica, especialmente por meio de atividades
desplugadas.

Werlich et al. (2018), em sua pesquisa intitulada "Pensamento Computacional no Ensino
Fundamental I: um estudo de caso utilizando Computagdo Desplugada”, objetivou estimular o
raciocinio l6gico individual e colaborativo dos estudantes de uma escola particular do Ensino
Fundamental | por meio de uma atividade desplugada. O estudo teve como foco verificar o
desempenho dos estudantes ao resolver problemas de forma individual e em grupo. Os autores
concluiram que o trabalho em equipe contribuiu para a melhoria da eficiéncia das solucdes
apresentadas pelos alunos do 2° ano. Entretanto, no 1° ano as dificuldades de trabalho colaborativo
foram evidentes, sugerindo a necessidade de mais acompanhamento na fase inicial de ensino.
Estudos futuros irdo explorar a aplicacdo do Pensamento Computacional em diferentes faixas

etarias e contextos escolares.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este estudo visa a analisar a aprendizagem de conceitos computacionais por alunos do
ensino fundamental | de uma escola publica da zona rural de Serrinha dos Pintos — RN, por meio
de revisdo de literatura das teses de doutorado, dissertaces de mestrado e artigos cientificos,
publicados no periodo compreendido entre 2015 e 2024 sobre o assunto em questdo. Os

procedimentos metodol6gicos foram organizados da seguinte forma: a) a tipologia da pesquisa; b)



as etapas metodologicas; ¢) o objeto do estudo; 0 método de coleta de dados; e, €) as técnicas para

analise de dados.

3.1 TIPOLOGIA DA PESQUISA

Foi utilizada uma pesquisa-acdo, que permitiu a participacdo ativa dos Profissionais da
Educacgdo envolvidos no processo de investigacdo e na transformacdo da pratica pedagdgica
relacionada ao Ensino de Computacdo na Educacdo Bésica. Essa abordagem se configura como
um ciclo iterativo de planejamento, acdo, observacéo e reflexdo, com o objetivo de transformar a
pratica a partir da propria investigacao.

Neste contexto, a postura distanciada do pesquisador é substituida por uma imersao no
contexto da pesquisa, estabelecendo relacdo dialdgica entre teoria e pratica. O pesquisador, nesse
caso, atua como agente de mudanca, colaborando com os sujeitos envolvidos para identificar

problemas, planejar agdes, implementa-las e avaliar seus resultados.

3.2 ETAPAS METODOLOGICAS

1- Levantamento bibliografico dos referenciais tedricos sobre o Ensino de computacdo para a
Educacdo Bésica;

2- Levantamento bibliografico das publicacdes atuais (artigos, revistas, tccs, dissertacdes e teses)
sobre o0 uso de computacao desplugada para o Ensino de Computacdo na Educacédo Basica;

3- Diagnéstico do nivel inicial de aprendizagem dos sujeitos em relacdo aos conceitos
computacionais;

4- Selecdo de recursos didaticos de computacdo desplugada para anos iniciais do ensino
fundamental I,

5- Realizacdo das atividades de intervencédo na sala de aula regular com o0s sujeitos da pesquisa;
6- Diagnostico do nivel de aprendizagem dos sujeitos em rela¢do aos conceitos computacionais
posteriormente as intervencdes;

7- Analise comparativa da evolucao na construcao dos conceitos computacionais pelos sujeitos;
8- Contraponto dos resultados obtidos pela presente pesquisa com 0s encontrados em outras
pesquisas correlatas, apresentados na literatura;

9- Redacdo do texto final do Trabalho de Conclusao de Curso.



3.3 OBJETO DE ESTUDO
A aprendizagem de conceitos computacionais por alunos do Ensino Fundamental I.
3.4 METODO DE COLETA DE DADOS

Os dados coletados podem ser classificados como fontes de referéncia - obtidas por meio

de pesquisa bibliografica em artigos cientificos, monografias, dissertacdes, teses e livros da area.
3.4.1 Fontes de referéncia
- Referencial tedrico da area de Ensino de Computacéo;

- PublicacGes recentes (artigos, revistas, tccs, dissertacoes e teses) sobre 0 uso de computacéao

desplugada no Ensino Fundamental I.

Por sua vez, os dados oriundos das observacdes e intervengdes realizadas em sala de aula
podem ser classificados como dados primarios, visto que sdo coletados diretamente no campo da

pesquisa.
3.5 TECNICAS DE ANALISE DE DADOS
O registro de dados foi realizado da seguinte forma:

- os dados qualitativos foram organizados de acordo com o0s principios da analise de

conteddo, manualmente em documentos eletrénicos;

- os dados quantitativos foram tabulados de acordo com os principios da analise estatistica,

utilizando o software Excel.

A andlise de dados dos dados compreendeu estratégias de analise: a) estatistica; b) de

conteudo; e, ¢) documental.



10

4 RELATO DE EXPERIENCIA

A presente pesquisa teve como area de concentragdo o Ensino de Computacao na Educacéao
Basica, com foco no uso da computacdo desplugada como metodologia alternativa para a falta de
infraestrutura fisica e tecnoldgica nas escolas, além do baixo nivel de letramento digital docente.
O recorte adotado foi a etapa do Ensino Fundamental (EF) I, mais especificamente 3° e 4° anos do
EF, selecionando como contetdos a serem trabalhados os conceitos computacionais apresentados
como objetos de aprendizagem na BNCC Computacéo.

A pesquisa teve inicio com uma revisdo de literatura, buscando identificar quais
abordagens estavam sendo relatadas na literatura da area para utilizacdo de computacédo
desplugada no ensino fundamental I. Posteriormente, foram analisados e selecionados os materiais
didaticos® a serem utilizados durante a intervencdo, sendo selecionados objetos de aprendizagem
comuns ao 3° e 4° anos, considerando gque 0s sujeitos em questdo sdo alunos de uma turma
multisseriada. Foi elaborada uma sequéncia didatica a ser aplicada durante a intervencao junto aos

alunos, cujos resultados foram analisados posteriormente.
4.1 O CAMPO DE ATUACAO

A Escola Municipal Egidio Fernandes de Souza esté localizada no sitio Lajes, na zona rural
de Serrinha dos Pintos - RN, e disponibiliza as seguintes etapas de ensino: a) Educacéo infantil;
b) Ensino fundamental I; e, ¢) Educacéo de Jovens e Adultos (EJA).

Na educacdo infantil, a escola contempla duas turmas, a creche e a pré-escola. Ja no ensino
fundamental 1, sdo ofertadas turmas do 1° ao 4° anos, enquanto que na EJA, sdo ofertadas turmas
do 4° e 5° anos, como também, do 6° ao 9° anos.

A escola é caracterizada como de tempo integral e funciona em trés turnos: manha, tarde
e noite. Pela manhd, funcionam as aulas regulares da educacgéo infantil e de 1° e 2° anos do
fundamental. A tarde, funcionam as aulas regulares das turmas de 3° e 4° anos do ensino
fundamental 1. Enquanto que, a noite, funcionam as aulas regulares das turmas da EJA, do 6° ao
9° anos. A escola conta com um diretor, o professor Guilherme Alves da Silva, e com 30

colaboradores, entre professores e demais fungdes.

% https://desplugada.ime.unicamp.br/atividade6/index.html#folhas-de-atividades-e-materiais-
adici onais.
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4.2 OS SUJEITOS DA PESQUISA

A turma selecionada é composta de um total de 21 alunos, entre oito e dez anos de idade,
em sua maioria meninos, sendo composta por 13 meninos e oito meninas, do 3° e 4° anos do
ensino fundamental 1.

Os alunos ndo tém acesso a equipamentos eletrdnicos na escola, a qual ndo possui
laboratérios de informatica implantados ou projetos de informatica em andamento, nem utiliza
este tipo de equipamento nas aulas ou atividades extra-curriculares, exceto projetores multimidia
e caixas de som.

Por outro lado, é notavel que a maioria dos alunos tém acesso a tablets e smartphones em

suas residéncias, a maioria usando a internet para jogos e para assistir videos.
4.3 O PLANEJAMENTO

No planejamento da intervencdo, foi elaborada sequéncia didatica escolhendo o
componente curricular de Computacéo, tendo como foco a aplicacdo em uma turma multisseriada,
agrupando alunos de 3° e 4° anos do Ensino Fundamental 1.

O contetdo escolhido, com base na BNCC de Computacéo, foi o de Algoritmos de busca,
trabalhado a partir de uma atividade de computacdo desplugada, simulando a estratégia do jogo
“Batalha Naval”, tendo sido realizada com duragdo de trés horas aula, a partir da disponibilizacdo
de imagens impressas para cada aluno.

No que se refere ao Objeto do Conhecimento (OC) apresentado na BNCC, foi necessario
elencar um OC que fosse comum ao 3° e ao 4° anos do Ensino Fundamental, dada a natureza
multisseriada. Foi escolhido o OC de Otimizagdo de dados/Busca de dados, para o qual foram
trabalhadas quatro habilidades/competéncias:

a) EFO3MAOL - Ler, escrever e comparar nimeros naturais de até a ordem de unidade de milhar,
estabelecendo relagGes entre 0s registros numéricos e em lingua materna;

b) EFO4MAOL - Ler, escrever e ordenar nUmeros naturais até a ordem de dezenas de milhar;
c) EFO5MAOL1 - Ler, escrever e ordenar numeros naturais até a ordem das centenas de milhar com

compreensdo das principais caracteristicas do sistema de numeracdo decimal;

d) EFO7TMAOQ3 - Comparar e ordenar numeros inteiros em diferentes contextos, incluindo o

historico, associa-los a pontos da reta numérica e utiliza-los em situa¢des que envolvam adigéo e
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subtracéo.

Figura 1. Imagens do jogo distribuidas aos alunos - cartdo 3A.
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Fonte: https://desplugada.ime.unicamp.br/atividade6/index.html# folhas-de-atividades-e-
materiais-adicionais.

O objetivo da atividade foi fazer as criancas terem uma ideia de como um computador
funciona, brincando com os jogos de Batalha Naval adaptados (figura 1). A utiliza¢do do jogo faz
com que elas pensem acerca das estratégias que estdo usando para localizar os navios, como pode

ser observado na figuras 2.

Figura 2. Imagens do jogo distribuidas aos alunos - cartdo 3B.
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Fonte: https://desplugada.ime.unicamp.br/atividade6/index.html# folhas-de-atividades-e-
materiais-adicionais.
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A metodologia proposta contemplou uma breve explicacdo sobre o que sdo algoritmos,
explicando que um algoritmo é uma sequéncia de passos que seguimos para resolver um problema
e dando exemplos do dia a dia, como a rotina de escovar os dentes ou preparar o lanche, para
tornar o conceito mais familiar. Foram
escolhidas 15 criangas para formar uma fileira na frente da sala, e cada uma delas recebeu um
cartdo com um namero (em ordem aleatoria). Foi solicitado a elas que mantivessem os nimeros
escondidos do resto da classe. Foi escolhida uma crianca, que recebeu de quatro a cinco doces e
ficou responsavel por descobrir determinado niimero, podendo “pagar” com doces para olhar um
cartdo especifico. Caso ela encontrasse o nimero correto antes de usar todos os seus doces, ficaria
com o restante dos doces.

Posteriormente, o professor embaralhou as cartas e as distribuiu novamente. Desta vez, as
criangas deveriam se organizar em ordem crescente e repetir o processo de busca. Caso 0s numeros
ja estivessem ordenados, uma estratégia sensata seria usar somente um “pagamento® para eliminar
metade das criancgas, escolhendo a crianca do meio para revelar seu cartdo. Repetindo esse
procedimento, foi possivel encontrar o nimero usando somente trés doces, fazendo com que o
ganho de eficiéncia fosse 6bvio para o aluno.

Por fim, o professor revisou os conceitos trabalhados na aula por meio da atividade
desenvolvida com a participacao dos alunos. O tempo utilizado para a realizacdo das atividades
foi de 3 horas/aulas com duracdo de 50 minutos cada aula. A avaliacdo foi realizada de maneira
formativa (durante a realizacdo da atividade) e somativa (ao final da aula, por meio da revisao dos

conceitos).

4.4 A OBSERVACAO

O objetivo principal era fazer as criancas terem uma ideia de como um computador
funciona, brincando com os jogos de “Batalha Naval” adaptados. A utilizagdo do jogo faz com
que elas pensem acerca das estratégias que estdo usando para localizar os navios, incentivando o
desenvolvimento de habilidades como Organizagdo de dados; Busca de dados.

Durante a aplicacdo da atividade, foi possivel observar que os alunos reagiram de forma
entusiasmada, curiosa e desafiada. Alguns alunos demonstraram interesse imediato na proposta,

ao passo que outros levaram mais tempo para compreender a dindmica. Houve momentos de



risadas, questionamentos e discussdes, evidenciando o envolvimento com o tema (Figura 3).
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Figura 3. Imagens da aplicacdo da atividade - parte 1.

Fonte: A autora (2024).

O interesse na atividade foi alto, especialmente porque se tratava de um jogo e eles adoram.
Os alunos com maior facilidade em raciocinio l6gico se destacaram, ao passo que quem tinha
dificuldade em trabalho colaborativo precisou de mais incentivo.

O momento de mais engajamento ocorreu quando o jogo realmente comecou e eles foram
entendendo a dinamica, se desafiando para saber quem conseguia achar mais barcos.

Figura 4. Imagens da aplicacédo da atividade - parte 2.

Fonte: A autora (2024).
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Ao fim da atividade, percebeu-se que os alunos desenvolveram maior compreensao sobre
0 tema, demonstraram melhora em habilidades como resolucéo de problemas; raciocinio l6gico;
estratégias e criatividade.

A atividade foi avaliada como produtiva,a diversidade de reagdes mostrou que a
necessidade de adaptar dindmicas e se trabalhar em grupo é essencial.

Tiveram dificuldade com o trabalho em grupo, o que pode ser trabalhado em atividades

futuras. Para futuras edicdes, seria interessante mais tempo para aplicacgéo.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

A turma possui um perfil diversificado em termos de acesso a tecnologia, habilidades
cognitivas e motivacdo para aprender sobre computacdo. Antes do contato com atividades de
computagdo desplugada, as experiéncias e o conhecimento dos alunos sobre o tema variavam
significativamente.

As atividades realizadas tinham como objetivo desenvolver habilidades de resolucdo de
problemas e raciocinio logico e foram aplicadas com os alunos do 3° e 4° anos do Ensino
Fundamental. Apds a concluséo, foi possivel observar mudancas relevantes no comportamento,

engajamento e aprendizado da turma.

5.1 ANALISE DA SITUACAO DA TURMA A PRIORI

Os alunos demonstravam entendimento limitado sobre o conceito de computacéo e suas
aplicacdes. A maioria dos estudantes associava computac¢do unicamente ao uso de computadores
e smartphones, com pouca ou nenhuma compreensdo dos processos fundamentais envolvidos,
como algoritmos, logica de programacao e resolucédo de problemas. A auséncia de experiéncias
prévias em atividades de computacdo sem dispositivos eletrdnicos limitava ainda mais o
desenvolvimento de habilidades fundamentais para a area.

Embora a turma tivesse habilidades cognitivas basicas bem desenvolvidas, com boa
capacidade de resolucéo de problemas e raciocinio légico em atividades do cotidiano, a maioria
dos alunos ndo tinha dominio consolidado de habilidades mais especificas relacionadas a
computacdo, como: Pensamento l6gico: embora os alunos apresentassem raciocinio 16gico em
situacbes cotidianas (ex.: resolucdo de problemas matematicos), essa habilidade nédo era

completamente transferivel para a solucdo de problemas de computacdo; Sequenciamento de
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passos: havia dificuldades em entender e aplicar sequéncias de acdes necessarias para alcancar
um resultado, o que € essencial na programacdo e nos algoritmos. Uma barreira importante
observada foi a resisténcia inicial dos alunos ao engajamento em atividades de computagédo
desplugada, devido & falta de familiaridade com o conceito. Muitos associavam a computacao a
necessidade de ferramentas eletrnicas, e a ideia de realizar atividades sem o uso de dispositivos
tecnoldgicos parecia estranha e pouco interessante para grande parte da turma. Além disso, a falta
de compreensdo sobre os beneficios dessas atividades gerava visao limitada da computacéo, vista
apenas como algo para quem queria trabalhar com tecnologia ao invés de um campo de
conhecimento acessivel a todos. A situacdo anterior a implementacdo das atividades de
computacdo desplugada revelou que a turma possuia base cognitiva solida, mas faltavam
habilidades especificas relacionadas ao raciocinio computacional. Além disso, a motivacao para
aprender sobre computacdo era limitada, havendo resisténcia ao trabalho sem dispositivos
tecnoldgicos. Esse panorama apontou a necessidade de intervencbes que proporcionam
experiéncias préaticas e envolventes, que desmistificassem o tema e introduzissem os conceitos de
forma mais acessivel e atraente. Com o diagnostico de suas dificuldades, o préximo passo foi
planejar atividades de computagéo desplugada com o objetivo de melhorar o entendimento dos
alunos sobre o conceito de computacdo e estimular o desenvolvimento de habilidades

fundamentais para o raciocinio 16gico e resolucdo de problemas.

5.2 ANALISE DA SITUACAO DA TURMA A POSTERIORI

A turma demonstrou alto nivel de interesse em continuar explorando os temas trabalhados.
Muitos alunos relataram prazer em trabalhar de forma prética, enfrentando desafios de forma
positiva. Houve perceptivel evolucdo da interacdo entre os alunos. Durante as atividades, foi
notavel que a colaboracdo entre colegas aumentou, especialmente nos momentos de dificuldade.

Apos a realizacdo das atividades, os alunos mostraram mais motivagdo em participar de
propostas envolvendo logica, criatividade e trabalhos em grupo.

Os alunos avancaram principalmente na resolugéo de problemas, criatividade, trabalho em
grupo e no raciocinio légico.

Alguns alunos que antes apresentavam dificuldade em trabalhar em equipe demonstraram
progresso ao colaborar mais ativamente. Foi identificado aumento do interesse no assunto e nesse

tipo de atividade. A prova disso foi a curiosidade demonstrada, com perguntas e busca de mais
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informacBes sobre o assunto. Apesar do progresso, ainda existem desafios, como manter a
concentracgdo e lidar com a frustracao de perder o jogo.

Durante as conversas posteriores a atividade, os alunos expressaram que se divertiram
muito e queriam mais tempo para realizar a atividade.

Com base nas observacoes e feedbacks, foi possivel concluir que as atividades tiveram
impacto positivo, especialmente no desenvolvimento cognitivo e raciocinio, sendo necessario
planejar novas propostas para consolidar as habilidades trabalhadas e abordar os desafios
identificados. Futuras intervengdes devem incluir dindmicas mais diversificadas ou niveis de
dificuldade ajustaveis.

De modo geral, as atividades contribuiram significativamente para o desenvolvimento da
turma. Houve avanco qualitativo perceptivel, e a continuidade de praticas similares promete

fortalecer ainda mais os resultados obtidos.

6 CONSIDERACOES FINAIS

No que diz respeito a superacdo de barreiras de infraestrutura fisica e de pessoal, a pesquisa
mostrou que os recursos de computacdo desplugada sdo uma alternativa viavel para mitigar as
dificuldades de infraestrutura e a falta de capacitacdo dos docentes, pois permitem o ensino de
conceitos computacionais sem a necessidade de tecnologias avancadas.

O impacto da escolha de integrar o ensino computacdo de forma transversal ao curriculo
pode ser mais viavel, especialmente em contextos de limitacdes estruturais. Essa integracéo
facilita o uso de préticas desplugadas, tornando o contedo mais acessivel.

No que diz respeito a contribuicdo dos recursos desplugados como jogos e atividades
interativas, percebeu-se que eles se mostraram recursos didaticos eficazes para introduzir
conceitos como algoritmos e pensamento computacional de maneira ludica e pratica, mesmo em
escolas com limitagdes tecnoldgicas.

Neste contexto, a pesquisa comprovou a eficacia do uso de recursos de computacao
desplugada para o ensino de conceitos computacionais em um contexto de limitagdes estruturais.
As atividades planejadas ndo s6 promoveram o desenvolvimento de habilidades como raciocinio

I6gico e trabalho em equipe, como também despertaram o interesse dos alunos no tema.

6.1 DIFICULDADES ENCONTRADAS
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Os principais desafios enfrentados foram a resisténcia inicial dos alunos ao engajamento
em atividades sem dispositivos tecnoldgicos, a dificuldade de trabalhar em equipe, observada em
alguns alunos, especialmente nos primeiros momentos das atividades, e a limitacao de tempo para

aprofundar os conceitos durante as atividades planejadas.
6.2 CONTRIBUICOES DA PESQUISA

Os resultados destacam que metodologias alternativas como a computacdo desplugada
podem superar barreiras de infraestrutura e incluir os alunos no universo computacional de
maneira significativa e acessivel. A experiéncia realizada também evidenciou o potencial de
atividades praticas e ludicas para engajar estudantes e promover aprendizagens ativas.

Essa jornada de pesquisa foi muito além de um trabalho académico: ela representou uma
experiéncia transformadora tanto para mim como pesquisadora quanto para os alunos que
participaram. Trabalhar com criangcas de uma escola rural e observar como elas, mesmo sem
acesso a tecnologias avancadas, puderam compreender e se envolver com conceitos de
computacgédo por meio de atividades desplugadas foi inspirador e gratificante.

Essa experiéncia mostrou que a educacao vai além de barreiras fisicas e tecnolégicas: ela
acontece quando conseguimos conectar os conteidos a realidade dos alunos, despertando neles a
curiosidade e a vontade de aprender. Ver o brilho nos olhos das criangas ao resolverem os desafios
propostos, suas risadas e a forma como enfrentaram os obstaculos foi, sem dlvida, a maior
recompensa desse trabalho.

Pessoalmente, esse processo reafirmou minha paixao pela educagdo e pelo ensino de
computacdo, além de me fazer refletir sobre o papel do professor como agente de transformacéo,
especialmente em contextos de vulnerabilidade.

Espero que este estudo sirva como inspiracdo para outros educadores e que mais escolas
possam adotar praticas inovadoras como a computacdo desplugada, garantindo que todos o0s

alunos, independentemente de suas condig¢des, tenham acesso ao conhecimento computacional.



20

5.3 TRABALHOS FUTUROS

Como trabalhos futuros sera possivel a ampliacdo do estudo, tanto para explorar a
aplicacdo de atividades desplugadas em diferentes faixas etéarias e contextos escolares quanto para
avaliar a integracdo dessas praticas em outras disciplinas, reforcando o carater transversal do

ensino de Computacéo.
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