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Abstract. Young people know computers and computational resources, but
ignore the Computer Science. Thus, providing foundation of concepts and
skills of the area for students is important in educational programs and
challenge for the licentiate. Hence, the article presents a teaching experience
of fundamentals of computing based on the Computer Science unplugged.

Resumo. Os jovens geralmente possuem contato com as mdquinas
computacionais e seus recursos, mas desconhecem a Computa¢do enquanto
Ciéncia. Assim, proporcionar conhecimento de conceitos e habilidades da
drea de forma acessivel para estudantes é uma necessidade nos programas
educacionais e importante desafio para os licenciados. Dessa forma, o artigo
visa apresentar uma experiéncia do ensino de fundamentos da Computagdo
baseada na metodologia da computagdo desplugada.

1. Introducio

A assimila¢do dos conceitos da grande area da Computagdo ¢ um processo desafiador,
sendo para muitos estudantes uma tarefa dificil compreender a abstracao deste brago da
Ciéncia. Disciplinas iniciais nessa modalidade de curso, como programagdo, revelam
um elevado indice de abandono, que de acordo com Castro (2003), ¢ devido a pouca
habilidade que os estudantes possuem em construir algoritmos e estruturas de dados.

Os algoritmos sdao métodos computacionais de uso frequente no cotidiano,
tratando-se de um conjunto de instrucdes utilizadas para resolver uma tarefa. As
pessoas, independente de faixa etaria, trabalham com algoritmos no seu dia-a-dia, por
exemplo, ao delinear um caminho para se chegar a escola e, por vezes, ndo sdo
exercitadas a pensar dessa forma, assim, acabam fazendo seus algoritmos cotidianos
sem procurar refletir sobre o que estd realizando, nem buscar melhores maneiras de
concluir. A Computagao trabalha com algoritmos e procura, na medida do possivel, por
bons métodos para realizar tarefas. Essa area apresenta principios e habilidades que, se
trabalhada com os estudantes desde cedo, podem contribuir para o exercicio da logica e
resolucdo de problemas.

Paes et al (2010) argumenta que as escolas ndo possuem, em seus curriculos,
disciplinas que trabalham a Computagdo enquanto Ciéncia, apesar de proporcionarem
contato com as maquinas e seus recursos. Dessa forma, prover conhecimento de
principios e habilidades da Computagdo de forma acessivel para estudantes representa
uma lacuna nos programas educacionais, sendo um importante desafio a ser enfrentado
pelos licenciados em Computagao.

Observando esses cendrios, o trabalho expde a experiéncia de organizagdo e
aplicagdo de atividades no ensino fundamental que pudessem introduzir conceitos
computacionais, a fim de mostrar a area como um possivel campo de atuagado e



colaborar para o exercicio de habilidades cognitivas de raciocinio, abstracao e
resolucdo de problemas. Assim sendo, o artigo visa apresentar uma experiéncia de
licenciandos em computagao no ensino de fundamentos da area baseada na metodologia
da computagdo desplugada [Bell e Witten, 1995]. Essa metodologia possibilita que o
aprendizado dos conceitos computacionais sejam transmitidos de forma simples e
interativa para os estudantes, sem a necessidade de hardware e/ou software
especializados para essa tarefa. Este fato possibilita a realizagdo das praticas
pedagogicas para ensino de computacao em diferentes estruturas escolares.

2. Ensinando Computacio nos niveis Fundamental e Médio

O ensino de Computagdo nos niveis fundamental e médio vem sendo direcionado para
utilizacdo e classificagao de softwares, como também a utilizacdo de outros recursos
multimidia para apoio a diferentes contetidos [Fernandes ¢ Menezes, 2001]. Raramente
sdo transmitidos os principios e habilidades da Computagcdo, comparadas com as
Ciéncias conceituadas como “classicas” (Fisica, Biologia e Quimica), que estdo
tradicionalmente presentes no curriculo da Educacdo Basica.

A Sociedade Brasileira da Computacdo® (SBC) entende que os conceitos da
Computacdo devam ser ensinados a partir do ensino basico e incentivam acdes dessa
natureza. Dentre as iniciativas existentes pode-se citar o projeto da Computacao
Desplugada [Bell e Witten, 1995]. Este projeto apresenta alternativas de ensino da
Computacao por meio de atividades ludicas e analogias do cotidiano, ndo utilizando
recursos de hardware e/ou software. Este método de trabalho tem despertado interesse
de pesquisadores e professores em diversos paises, sendo sua divulgacao feita através do
site (http://www.csunplugged.org/) e do livro de atividades que atualmente ja possui a
traducdo para o portugués [Sousa et al., 2010].

Outra forma de introduzir conceitos computacionais vem sendo realizada através
da robotica. Benitti (2009) apresenta em seu trabalho uma metodologia que
contextualiza os algoritmos em atividades cotidianas utilizando a robotica como
instrumento para o exercicio do raciocinio reflexivo e criativo, bem como o trabalho em
conjunto. O autor relata a aplicagdo da metodologia em alunos do nivel médio, e suas
observagdes corroboram a robdtica como meio eficaz na introdugdo de conceitos da
Computacao, especialmente ligados a programacao.

Existem também iniciativas que buscam inserir a Computacdo na educacao
basica através de cursos/oficinas. Exemplo deste tipo de iniciativa ¢ apresentado por
Pereira Junior (2005). Em seu trabalho, Pereira Junior relata a proposta de ensinar
conceitos relacionados a algoritmos e programacao através de oficina, buscando
desenvolver nos alunos competéncias e habilidades para solugdes estruturadas de
problemas. Apesar das dificuldades durante o processo, o projeto permitiu comprovar a
ideia que alunos da educacdo basica conseguem desenvolver competéncias através da
introducdo de conceitos da Computagdo na matriz curricular.

3 - Experiéncia na Escola

Visando incentivar a aplicacdo da Ciéncia da Computacdo no curriculo escolar,
estudantes do curso de Licenciatura em Computacdo da Universidade A realizaram uma
experiéncia junto a duas turmas de 9° ano do ensino fundamental de uma instituicéo
privada, o Colégio Decisdo, localizada no municipio de Jodo Pessoa. A escola em
questdo possui em sua grade curricular a disciplina de informadtica, mas as praticas
pedagogicas ainda focam as ferramentas (meios), em vez de fundamentos e abstragdes
relativos a Computacao.
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Assim, inicialmente os licenciandos realizaram a observacdo das atividades
pedagdgicas desenvolvidas na aula de informéatica com os alunos do nono ano. Essas
observacdes, juntamente com relato da professora de informatica da escola sobre a
necessidade de inserir atividades que pudessem motivar esses estudantes na aula de
informatica, proporcionaram uma reflexdo sobre trabalhos que poderiam ser
desenvolvidos com as turmas.

Através dessa parceria, 0 Colégio Decisdo, possibilitou que os estudantes de
licenciatura dispusessem de um campo de atuacdo para trabalhar a oportunidade de
explorar a Computacdo enquanto Ciéncia. A experiéncia consistiu na aplicacdo de
gincana baseada em atividades conceituadas como as oferecidas pelo projeto de
Computacdo Desplugada [Bell e Witten, 1995]. O grupo de trabalho optou pela
aplicacdo das atividades no formato de gincana, pelo fato desse modelo estimular o
desafio através de uma competicdo saudavel.

Ainda com base nas reflexdes feitas a partir das observacGes em sala, algumas
atividades propostas pelo livro Computer Science Unplugged tiveram que ser selecionadas,
passando por um processo de adaptacdo, simulacdo, confeccdo de materiais, para
posteriormente serem aplicadas com aproximadamente 64 alunos do nono ano.

Na organizacdo da gincana, denominada “Gincana Desplugada: descobrindo a
informatica”, os alunos da escola foram divididos em oito equipes formadas por
aproximadamente oito alunos, sendo identificadas por cores diferentes. Assim como
acontece nos moldes tradicionais de atividades competitivas, ao final de cada etapa, uma
premiacdo simbolica era oferecida a equipe vencedora.

A gincana foi composta por quatro atividades desplugadas, sendo cada atividade
realizada semanalmente com duracdo média de duas horas. A metodologia utilizada para
aplicacdo de cada atividade consistiu em: apresentacdo de analogias com situacdes do
cotidiano; explicacdes de regras; aplicacdo da atividade; e discussdo das estratégias
utilizadas para alcancar a solucdo do problema. E importante esclarecer que os alunos
ndo possuiam informacdes prévias sobre a atividade, sendo somente apresentada no
horério da gincana. Apo6s a aplicacdo, a pontuacdo de cada equipe era calculada e
registrada no quadro da gincana.

A fim de ndo desmotivar nenhum grupo durante a competicdo e estimular a
participacdo de todos, além de definir os primeiros lugares gerais da gincana, também
eram definidos as equipes vencedoras de cada atividade. O quadro demonstrativo das
atividades é apresentado através da Tabela 1. Ele apresenta os contetdos relativos a area
de Computacdo trabalhados em cada brincadeira, algumas adaptacfes utilizadas para
aplicacdo com os alunos do nono ano, além de mostrar 0 esquema de pontuacdo para a
gincana. Durante a atividade, cada equipe era monitorada por dois licenciandos em
Computacdo, que eram responsaveis por: explicar inicialmente o conceito a ser
trabalhado através de analogias; estimular discussGes sobre as estratégias utilizadas
pelos alunos; e garantir a aplicacdo das regras da gincana.

Tabela 1. Caracteristicas das atividades aplicadas durante a Gincana.

Conteudo da

Atividade Computacio Adaptacdes Necessarias Forma de Pontuacgéo

Jogo da Rotean_\ento € - Realizacéo da atividade paralelamente entre as equipes - Mf”“or valor de _pontuagao para a
. bloqueio de . . - equipe que solucionar o problema

Laranja - Troca de material por bolas de isopor coloridas

redes em menor tempo.

) Arvores - Realizacéo da atividade paralelamer)te_ entre as'equipes
Cidade doras - Adaptacéo do mapa para pontos turisticos da cidade
Enlameada | 3¢ - Inclus&o de céalculos matematicos para descobrimento da
minimas distancia entre os pontos turisticos

- Maior valor de pontuacéo para a
equipe que encontrar o melhor
caminho em menor tempo.




Conro | Ao de | Bttt st | Ml lr e poragio s
Tesouro Estados Finitos | pap equipe que encontrar o caminho
complexidade em menor tempo.
- Adaptacéo da atividade, assemelhando-se ao jogo - Cada tipo de objeto tem valor
recreativo da cabra-cega diferenciado
. - Cada equipe possui um aluno vendado que representa - A pontuacéo da equipe sera a
Segumgo Programagéo um computador e os demais membros que representam os | soma dos _valores de cada objeto
Instrucdes programadores coletado, juntamente com o
- 0s programadores passam instrucdes para o computador | bonus recebido por ordem de
coletar objetos espalhados no ambiente chegada.

4. Consideracdes

Durante a execucdo da gincana pode-se observar a evolucdo do alunado na assimilacdo de
contedos da computacéo, o estimulo ao trabalho em equipe e cooperacédo, a fluéncia nas
questbes relacionadas a organizacdo do pensamento, sendo possivel a identificacdo de
alunos que apresentam uma maior facilidade na resolucdo de problemas légicos. Como
lico aprendida ao longo da experiéncia, percebeu-se que o planejamento, adaptacéo e
simulacdo prévia das atividades sdo considerados importantes fatores para o sucesso da
aplicacdo com os alunos. Dentre as dificuldades encontradas, destaca-se 0s ajustes ao
horario e espago disponivel pela escola, pois as vezes o local no qual a gincana era
realizada tinha que ser dividido com outras atividades que ocasionavam barulho e
facilitavam a dispersao.

No contexto geral, a gincana desplugada mostrou-se uma boa iniciativa para
introdugdo de principios e habilidades da Computacdo no ensino Fundamental, tendo a
escola demonstrado interesse na continuagéo do trabalho com outras turmas.

Dentre as necessidades identificadas para trabalhos futuros, destaca-se a elaboracao
de método avaliativo para mensurar o nivel de assimilacdo alcancado pelos alunos ap6s a
gincana desplugada, pois todas as analises realizadas nessa experiéncia se basearam em
observacOes e anotacOes realizadas pelos licenciandos. A escola, apesar de oferecer a
informatica como disciplina obrigatéria, ndo estabelece critérios para analisar o
desempenho dos alunos, sendo necessaria a realizagdo de uma avaliagdo particular da
equipe.
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