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Resumo

Atualmente ndo € oferecido o ensino de Computac¢do na maioria das escolas urbanas e rurais,
desta forma percebe-se que a maioria dos jovens ndo estdo sendo preparados para 0s avangos
tecnoldgicos e assim ndo sdo orientados na utilizacdo correta dessas novas tecnologias que estao
surgindo. Principalmente os jovens das dreas rurais, que na maioria das vezes enfrentam muitas
dificuldades para terem acesso as tecnologias bésicas, devido morarem em &reas remotas de
dificil acesso, estudarem em escolas rurais, que na maioria dos casos sofrem com infraestru-
tura precdria, com a falta de salas de tecnologias, sem acesso a internet e até falta de energia.
Analisa-se que a insercdo da Computagdo seria uma oportunidade de preparar os jovens para
iniciarem uma faculdade ou se inserirem no mercado de trabalho com mais facilidade e prepara-
cdo. Observando todas as dificuldades vivenciadas por esses jovens, percebe-se que a utilizagcdo
da computacio desplugada para ensinar Computacao nas escolas rurais € um método que conse-
gue suprir a falta de alguns recursos, por exemplo a falta de computadores para todos os alunos.
O presente trabalho propde aos alunos das escolas rurais o ensino de Computacgdo, utilizando
os conceitos de computacdo desplugada. Inicialmente foi realizada uma oficina com diversas
atividades desplugadas com professores multiplicadores com o intuito de validar o material apli-
cado nas aulas com os alunos da escola rural. Apds a andlise dos resultados obtidos foi possivel
perceber que a inser¢ao de conceitos de Computagdo por meio da computacdo desplugada foi
bem-sucedida.

Palavras—chave: Ensino de Computacao, escola rural, computacido desplugada.



Abstract

Computer education is not currently offered in most urban and rural schools, In this way it
is clear that most young people are not being prepared for the advances technologies and thus
are not oriented towards the correct use of these new technologies that are emerging. Especially
young people in rural areas, who often face many difficult to access basic technologies because
they live in remote areas of difficult to study in rural schools, which in most cases suffer from
infrastructure precarious, with a lack of technology rooms, no internet access and even a lack
of power. It is analyzed that the insertion of Computing would be an opportunity to prepare
young people to start college or enter the job market more easily and Observing all the diffi-
culties experienced by these young people, it is clear that the use of of unplugged computing
to teach Computing in rural schools is a method that can address the lack of some resources,
for example the lack of computers for all students. The present work proposes to the students
of the rural schools the teaching of Computing, using the concepts of unplugged computing.
Initially a workshop was held with several activities with multiplier teachers in order to validate
the applied material in class with rural school students. After the analysis of the obtained results
it was possible realize that the insertion of computing concepts through unplugged computing
was successful.

Keywords: Computing teaching, Rural School, Computer Science Unplugged.
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CAPITULO

1

Introducao

1.1 Contexto

Para Quiles (2009) ndo pode-se dizer que a tecnologia e a educacgao sdo defini¢des abstratas,
mas a sua prética e existéncia sdo comprovados por meio de toda sua histéria. Atualmente
estdo sendo recuperadas com novas perspectivas, devido as novas adversidades do individuo
contemporaneo e das inovagdes tecnoldgicas. A utilizacdo dos computadores na educagdo nao
pode ser desagregada das novas tecnologias que estdo surgindo nos tltimos tempos.

Nas falas de Goulart et al. (2017) percebe-se que os tedricos da educacdo estdo de acordo
que a utilizacdo das tecnologias para o desenvolvimento das atividades educativas na sala de
aula traz contribui¢cdes e beneficios para o processo de ensino-aprendizagem. As tecnologias
surgem como apoio, para proporcionar novas formas de ensinar e aprender e ndo em substitui¢ao
ao professor.

Analisando a importancia que a tecnologia tem na vida dos individuos e a necessidade de
utilizd-la diariamente, percebe-se que € essencial para as geragdes futuras aprender e conhecer
mais sobre essas inovagdes tecnologicas. Desta forma possibilitar o ensino de Computagdo nas
escolas, seria uma oportunidade de preparar esses jovens para o uso consciente desses novos
recursos tecnoldégicos.

O ensino de Computagdo nas escolas nio € obrigatdrio, pois nem todas as escolas tem uma
infraestrutura adequada para oferecer esse tipo de ensino. Nas palavras de Vizoto (2015), ao
comparar a infraestrutura das escolas urbanas com as escolas rurais pode-se observar que na
maioria dos casos as escolas rurais encontravam-se até sem energia elétrica, a preocupagdo com
os alunos dessas escolas rurais se tornou maior, devido muitas dificuldades vivenciadas por
esses alunos, como por exemplo as escolas estarem localizadas em areas de dificil acesso, entre
outras.

Desta forma esta pesquisa buscou investigar um meio de proporcionar aos alunos que es-

13



1.1 Contexto

tudam nas escolas rurais aprenderem e conhecerem mais sobre a Computagdo, para que estes
ndo tenham acesso somente ao ensino basico, mas possam utilizar desse conhecimento em sua

formacao e em sua vida profissional.

1.2 Motivacao

Luaces et al. (2018) apresentam os baixos indices de densidade populacional nas areas ru-
rais, um dos principais problemas que auxilia para as limitacdes de acesso a empregos e também
a caréncia de recursos humanos em todas as dreas. Essas condi¢des sdo encontradas em todo
o meio rural da América Latina. Uma alternativa para diminuir o €xodo rural dos jovens € o
incentivo a formagao escolar.

A educagdo € uma perspectiva que tem o poder de mudar essa realidade que sdo encontradas
nas areas rurais. Araujo (2016) reforca que a passagem pela escola basica rural € a tinica op¢ao
das familias rurais de adquirirem conhecimentos educacionais para diminuir as principais cau-
sas de pobreza na regido em que vivem, desta forma é importante proporcionar aos educandos
das escolas rurais novos conhecimentos, que ird possibilitar a eles novas técnicas de trabalho
para auxiliar na renda familiar. Com base no aprendizado, esses jovens que residem na drea ru-
ral t€ém base para utilizar das novas tecnologias dentro da propriedade de seus familiares, assim

tendo a possibilidade de otimizar a mao-de-obra e reduzir os custos.

1.3 Objetivos

Esta pesquisa tem como objetivo geral investigar como o ensino de Computacao pode ser

inserido em escolas rurais, considerando os fatores dificultadores.

1.4 Objetivos especificos

e Identificar as vantagens do ensino de Computacao para os alunos de ensino médio das

escolas rurais;
e Identificar os desafios do ensino de Computacdo nas escolas rurais;

e Aplicar o método de insercdo, computacdo desplugada, para o ensino de Computagao

basica nas escolas rurais;

1.5 Organizacao

No Capitulo 2 apresenta-se o contexto do ensino de Computacao e informatica, as dificul-
dades do ensino de Computag@o no campo ¢ a definicao e historia da computagado desplugada.

No Capitulo 3 aponta-se as caracteristicas da regido Vale do Ivinhema — MS, a pesquisa da
infraestrutura das salas de tecnologias educacionais das escolas rurais da regido citada acima,
a proposta desta pesquisa, como foi realizada a aplica¢do e, em seguida a argumentacdo dos

resultados obtidos.

14



1.5 Organizagao

Por fim, no Capitulo 4 apresenta-se as consideracdes finais desta monografia.
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CAPITULO

2

Ensino de Informatica e Computacdo em
Areas Rurais

2.1 Ensino de Informatica e Computacao

Pereira e Gomes (2015) relatam que o uso das tecnologias estd cada vez mais presente em
nosso cotidiano, tornando-se essencial na vida das pessoas. A utilizacdo de diversos aparelhos
eletronicos se tornou o principal meio de comunicagdo, de aquisicdo e transmissdao de infor-
macoes nos ultimos anos. Ainda nas palavras dos autores observa-se a importancia de ensinar
informatica nas escolas, pois atualmente o mundo gira em torno das tecnologias, assim € neces-
sario que as novas geragdes tenham uma educacdo tecnoldgica adequada para que utilizem das
novas tecnologias de forma consciente.

A informatica estimula os educadores e educandos durante suas aulas, com os diversos re-
cursos tecnoldgicos sendo utilizado em cada disciplina individualmente, € possivel desenvolver
e realizar vérios projetos interdisciplinares e cooperativos. Para que a informdtica seja consi-
derada uma érea de estudo que auxiliard no desenvolvimento da educacio e assim estando de
acordo com as definicdes do plano pedagdgico escolar e com as propostas da Lei de Diretrizes
e Bases da Educacdo (Silva, 2011).

De acordo com Neto (2009) a utilizag@o dos recursos tecnoldgicos dentro da sala de tecno-
logias educacionais € mais do que ligar o computador e realizar uma simples pesquisa em sites
de busca, é principalmente possibilitar e sustentar atividades especiais para que se transformem
em agOes pedagdgicas e em recursos que retinem importantes contribui¢cdes para o trabalho dos
professores e também para construcao do conhecimento dos alunos.

E necessdrio que o aluno adquira conhecimentos em informdtica, desta forma ele pode

aprender Computacdo com mais facilidade, utilizar o computador de forma correta e conseguir
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2.1 Ensino de Informatica e Computagao

compreender melhor os conceitos computacionais. Bornatto (2002) apresenta como o compu-
tador pode ser usado dentro da informatica e da Computacdo, a primeira refere-se ao uso do
computador como facilitador dos trabalhos escolares, assim permitido o uso dele em outras
disciplinas e tornando—o um auxiliador no processo de ensino-aprendizagem dos alunos. Na
Computagao o computador € utilizado como uma ferramenta logica que possui diversas lingua-
gens e programas (softwares), podendo estes ser utilizados de forma interdisciplinar, ajudando
o professor buscar novas praticas de ensino, tornando suas aulas mais dindmicas e inovadoras.
Para o aluno a informética auxiliard na compreensdo das linguagens e técnicas utilizadas no
mundo da Computagdo.

A SBC (2019) define a Computacdo como uma ciéncia que investiga processos de informa-
cdo, desenvolvendo linguagens e técnicas para detalhar processos ja existentes e com métodos
de resolucdo e andlise de problemas, gerando novos processos. A Computacao € uma disciplina
que pode ser utilizada em todas as demais dreas do conhecimento.

E de fundamental importancia que os alunos tenham conhecimento sobre os conceitos basi-
cos de Computagdo, pois esse conhecimento € necessario para que os estudantes nao se restrin-
jam apenas a utilizacdo de ferramentas computacionais, mas que sua capacidade criativa seja
estimulada. Atualmente para atender o mercado de trabalho € indispensédvel que o profissional
conheca sobre os principios da Computacio, em qualquer drea de atuagdo profissional € im-
portante conhecer as ferramentas tecnoldgicas para que se destaque em sua fun¢do de forma
criativa, produtiva e autdonoma. Desta forma é essencial que as criangas comecem o quanto

antes a aprender Computagdo na escola (Alves et al., 2016).

2.2 Ensino no Campo

Izurieta e Gunderson-Izurieta (2018) afirmam que os estudantes das escolas rurais nao
tém as mesmas oportunidades que os estudantes que frequentam as escolas em dreas urbanas,
quando se trata de estdgio e empregos. Como os alunos de dreas urbanas se concentram em
um centro urbano, eles t€ém acesso as oportunidades de vagas existentes no mercado de trabalho
de forma mais rapida e facil. Os jovens das dreas rurais, por residirem em locais "‘isolados"’,
encontram dificuldades para concorrer as vagas de emprego nas cidades.

Em relacdo ao mercado de trabalho esses jovens perdem espago para aqueles que possuem
conhecimento em informética basico, pois 0 mercado € muito competitivo e exige o minimo de
no¢ao em informdtica. Assim, é necessario que haja uma constante capacitagcdo, devido a ino-
vacdo tecnoldgica ser muito veloz. Com o desenvolvimento tecnolégico houve uma crescente
procura de profissionais formados nas dreas de engenharia e de tecnologia (Favarim e Borsoi,
2018).

Pereira e Gomes (2015) propdem que o ensino das tecnologias se tornou essencial e indis-
pensavel no dia-a-dia das pessoas, acendendo novas exigéncias e necessidades especificas para
o novo estilo de vida em sociedade. Com a chegada da tecnologia obteve uma viabilidade na

comunicacao entre pessoas, permitindo ser em longas distancias. O contato entre diversas cultu-
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2.2 Ensino no Campo

ras, o acesso a informagdes de forma facilitadora sdo também alguns dos beneficios adquiridos
apos a chegada das novas tecnologias, porém nem todos os profissionais da educacao tiveram
acesso a uma formagao voltada para as tecnologias.

Melo et al. (2018) analisam que alguns professores nao se sentem preparados e seguros para
utilizarem os recursos tecnoldgicos disponiveis nas escolas em suas atividades de ensino, devido
a manutenc¢do precdria dos laboratorios de informatica e também pela dificuldade em manusear
essas tecnologias nas escolas rurais, por nao serem oferecidos a eles capacitacdes sobre o uso
das tecnologias e por causa do grande distanciamento dos centros urbanos, esses problemas po-
dem ser mais comuns. As cidades dispoem de infraestrutura qualificada e de recursos humanos
capacitados para realizarem manutengdes de equipamentos das salas de tecnologias educacio-
nais e possuem acesso a internet de qualidade, ndo sendo isso uma regra. Oliveira (2018) propde
que a formacao do professor deve compreender que a informdtica € um recurso para auxiliar no
ensino-aprendizagem, tendo em vista a formagao do aluno como um sujeito critico e criativo.

Silva et al. (2016) relata que todos os dias € mostrado por meio de noticidrios as condicdes
que as comunidades rurais vivem, com a falta de estruturacdo socioecondmica e da educagdo
bdsica, principalmente quando comparado as dreas urbanas.

As escolas rurais diferente das escolas urbanas tem mais probabilidade de possuirem salas
multisseriadas, pois a quantidade de alunos ndo € suficiente para lotar uma sala de aula para
cada turma, entdo € preciso unir duas ou mais turmas em uma Unica sala de aula, sendo que
os professores tem que organizar suas aulas para as duas turmas e assim lecionar ao mesmo
tempo para ambas, por mais que sejam duas turmas distintas em um Unico ambiente somente
um professor pode ministrar a aula. Segundo Medeiros (2010) as salas multisseriadas trazem
novos desafios aos docentes, de certa forma desconhecidos, pois no processo de formagdo e
capacitacdo do professor ndo ha metodologias que os orientem a trabalhar com esse tipo de
salas.

De acordo com Vizoto (2015) ao comparar a escola rural com a escola urbana, devem ser
analisadas duas realidades muito distintas, onde existe um grande percentual de escolas rurais
com muitas dificuldades para atender os alunos. Alguns exemplos sdo a falta de saneamento
basico, auséncia de bibliotecas, laboratdrios de informatica, internet, a falta de energia elétrica
e até materiais didaticos, assim fica claro o descaso das autoridades competentes com o ensino
nessas regides de dificil acesso.

As escolas das dreas rurais ficam em regides de dificil acesso, para se locomover até o am-
biente escolar os alunos chegam a percorrer quildmetros e em alguns casos precisam sair de
madrugada de suas casas. Os transportes utilizados muitas vezes sdo encontrados em condi-
coes precdrias, podendo trazer risco a vida dessas criancas e adolescentes que dependem do
mesmo para chegarem a escolas. Em alguns casos chega a nem ter transporte, acarretando até o
fechamento de algumas escolas rurais, essas foram as palavras de (Medeiros, 2010).

Para Vorakulpipat et al. (2010) as tecnologias t€ém desempenhado um papel importantissimo

na vida das pessoas tanto nos paises desenvolvidos e subdesenvolvidos. Em algumas regides
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rurais dos paises em desenvolvimentos encontram-se varios problemas na educagdo, social e

econdmico, desta forma mostrando ainda mais a necessidade de investir em novas tecnologias.

2.3 Ensino de Computacao em areas rurais ou remo-
tas

E importante que os estudantes das escolas rurais sejam orientados a utiliza¢des de recursos
tecnoldgicos. Por estudarem em locais de dificil acesso, eles ndo possuem, na maioria das vezes,
o conhecimento necessario para usufruir das novas tecnologias de forma correta e responsdvel.
Machado et al. (2013) afirmam que o uso do computador deve ser orientado para que seja utili-
zado de forma planejada, correta e mediada por um responsdvel com conhecimento necessario,
para que ele se torne um recurso pedagdgico e assim contribua para melhorar a aprendizagem
dos alunos.

O caminho para inserir o ensino de Computacao nas escolas € longo, devido as inimeras
dificuldades encontradas durante esse processo, principalmente quando se refere as escolas ru-
rais. Observa-se que essa realidade ndo € encontrada somente no Brasil, mas também em outros
paises. Park e Lee (2016) afirmam que os alunos de outros paises ndo possuem acesso ao en-
sino de Computacdo, devido estudarem em regides afastadas e de dificil acesso. Porém estes
paises buscam investir o0 maximo em tecnologias para que todos os alunos, até mesmos os que
estudam em escolas rurais tenham nas propostas pedagdgicas das escolas o ensino de Compu-
tacdo e para isso € adotado alguns tipos de metodologias inovadoras para que os jovens possam
aprender Computacdo em sala de aula de forma igualitaria.

Analisando o ensino de Computacdo em outros paises e no Brasil encontra-se realidades
muito distintas. Principalmente no ambiente das escolas rurais, onde o Brasil em alguns ca-
sos ndo consegue proporcionar uma infraestrutura adequada para os alunos das escolas rurais,
devido as dificuldades financeiras. Em alguns paises sdo adotadas propostas inovadoras e avan-
cadas de ensino, possibilitando a adocao de métodos, em alguns casos com um alto investimento
e também com internet de qualidade.

Silva et al. (2013) apresenta a Computagdo 1 para 1, onde € disponibilizado na escola um
computador para cada aluno, adotada em muitos paises desenvolvidos e com uma grande acei-
tacdo dos professores. A computagdo 1 para 1 permite que os professores se comuniquem com
professores de outras escolas e que os alunos desenvolvam projetos a partir de um tema dado
pelo professor, realizando trabalhos em pequenos grupos.

Para introduzir a computagdo 1 para 1 nas escolas rurais brasileiras sdo encontrados vérios
problemas, por exemplo a falta de infraestrutura e de dispositivos tecnolégicos, assim fica claro
a dificuldade de implantar essa pedagogia nessas escolas.

JingDong e Zhen (2010) defende a utilizacdo dos dispositivos mdveis nas escolas rurais.
Como as tecnologias dos dispositivos mdveis vém se desenvolvendo de maneira muito veloz,

inserir os aparelhos celulares no ensino escolar tornou-se um meio muito eficaz para reduzir
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alguns problemas da educag@o e também melhorar a formacdo dos professores rurais. Com o
desenvolvimento da tecnologia de comunicagdo, acredita-se em um novo tipo de aprendizagem,
pois existem indmeras vantagens ao se utilizar da aprendizagem movel, podendo ser usada na
educacgdo continuada e na formagdo de professores nas dreas rurais tendo amplas perspectivas
de desenvolvimento.

Algumas dessas vantagens apresentadas por JingDong e Zhen (2010) sdo: a mobilidade
que auxilia os professores a estudar e preparar aulas em qualquer lugar e a qualquer momento,
assim economizando tempo e ndo afetando a vida pessoal deles. A economia, pois os celula-
res estdo cada vez mais acessiveis, estes aparelhos estdo disponiveis em todo o mundo e com
precos baixos. Os dispositivos méveis possibilitam aos professores personalizar o conteido de
suas disciplinas de forma prética e rdpida, com a grande quantidade de contetdo disponivel
€ possivel reduzir ao méximo os contetidos desnecessarios. Por fim, a educacdo continuada
para os professores pode ser orientada e fornecida pelos aparelhos méveis permitindo que os
educadores tenham acesso aos contetidos de forma fécil e assim melhorar a qualidade de suas
aulas.

Rodriguez (2013) utilizou os dispositivos mdveis para auxiliar os alunos nas aulas de ro-
bética, mas alguns problemas foram encontrados, por exemplo, a falta de infraestrutura para
acessar a internet. Como as aulas eram em uma drea rural, o acesso a internet € ruim, para ndao
comprometer o projeto os alunos comegaram a utilizar as mensagens de texto. Um pais em
desenvolvimento ndo oferece acesso a internet, mas mantém as tarifas baratas para utilizacdo
de mensagens de textos.

No Brasil as torres de telefones celulares ndo estio disponiveis em todo o territorio. Muitas
regides rurais nao possuem acesso ao sinal de telefonia, assim nao podendo utilizar dos servicos
de mensagens de texto e nem de ligacdes e 0 acesso a internet ndo € disponibilizado de forma
eficaz nessas regides, desta forma ndo € vidvel utilizar nas escolas rurais brasileiras os aparelhos
celulares, devido a infraestrutura precéria.

Para Yiqiang et al. (2009) a educacdo a distancia trouxe muitos beneficios para as dreas
rurais da China, pois com seus recursos abundantes de educacdo e ensino pode proporcionar as
escolas rurais novos conceitos e ideias de educacdo, assim incentiva o estudo ao longo da vida
e auxilia para um progresso significativo das regides rurais. A educacdo a distancia permite
que as pessoas que ndo tem condicdes financeiras, que moram em lugares muito afastados ou
que possuem responsabilidades familiares consigam estudar em suas proprias casas, podendo
ajustar o melhor lugar e hordrio para realizar seus estudos.

A maioria das pessoas que sairam das areas rurais e foram para a cidade possuem educacao
escolar obrigatdria ou nenhuma escolarizacio, apesar de terem forca para trabalhar estas pessoas
tém uma maior dificuldade para se candidatar para uma vaga de emprego que necessite de um
grau mais elevado de escolaridade (Li e Zhang, 2009), desta forma inserir a educagdo a distancia
nas regides rurais sana esses problemas.

Ao analisar a possibilidade de implantar a educacgdo a distancia nas escolas rurais brasileiras
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percebe-se que € um caminho bem longo e complicado, devido os problemas de infraestrutura e
acesso precdrio a internet. O Brasil ja possui vérias instituicoes de ensino a distancia que estao
localizadas nas areas urbanas, possibilitando que alguns jovens que residam nas regides rurais
cursem um curso superior ou técnico. Tornando-se necessario o deslocamento desses jovens até
as cidades em algumas ocasides € na maioria das vezes esses cursos sao pagos.

Para que o Brasil acompanhe e adote o sistema de ensino de outros paises, seria importante
comegar a investir no ensino de Computagao nas escolas, tanto nos equipamentos tecnolégicos
quanto na infraestrutura das escolas. Ensinar Computa¢do desde o ensino fundamental seria
um grande avango, pois os alunos teriam contato desde cedo com o universo tecnolégico, me-
lhorando cada vez mais o ensino de Computacao dentro de sala de aula e podendo inovar nos
métodos de ensino.

Para Wei et al. (2012) os alunos das escolas rurais pouco a pouco estdo percebendo que o
modo de ensinar tradicional ndo pode suprir as necessidades da tecnologia de informacao na
educacdo, € importante que o modo de aprendizagem acompanhe os avangos tecnolégicos, um

ensino baseado nas exigéncias dos novos tempos.

2.4 Computacao Desplugada

Com a publicacao do livro “Computer Science Unplugged-off-line activities and games for
all ages” escrito por Tim Bell, Ian H. Witten e Mike Fellows no ano de 1998, a Computagdo
desplugada comecou a ser conhecida e discutida, trazendo um novo método de ensino para os
conceitos de Computacdo, pois conforme a Sociedade Brasileira de Computacdo o ensino de
Computacdo era apresentado aos alunos de forma tradicional, sé com a utilizacdo de computa-
dores (Lima et al., 2018).

Poder explicar Computacdo de uma forma diferente, facil e acessivel a todos, despertou o
interesse de Bell et al. (1998). Ele se preocupou em criar atividades que pudesse ensinar os
conceitos computacionais no papel, sendo assim mais facil demonstrar como é o manuseio de
um computador com materiais diddticos comuns, papel e lapis, do que por meio dos préprios
computadores. Os computadores estdo presentes no dia-a-dia das pessoas, mesmo evitando
utiliza-los € muito dificil nao ter que lidar com um computador durante o dia, por isso a neces-
sidade das pessoas em saber utiliza-lo.

A computac¢do desplugada consiste em ensinar os fundamentos de Computacio sem a utili-
zagdo de computadores. Essa metodologia € apresentada para os alunos por meio de atividades
dindmicas que os ajudard a compreender e aprender os conceitos bdsicos da Computacdo de
forma desconectada (Bell et al., 2011). “As atividades desplugadas auxilia no trabalho em
equipe, na resolucio de problemas e na criatividade, colocando em pratica técnicas computaci-
onais para a resolucdo de problemas, a exemplo do uso de metaforas e a abstracdo de conceitos,
e o método de divisdo e conquista” (Henrique et al., 2013).

Essas atividades sdo voltadas para o ensino de um contetido especifico da Computacio,

como os ndmeros bindrios, a representacdo de imagens, compressao de texto, deteccao e cor-
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recdo de erros, algoritmos de ordenacdo, criptografia, roteamento e bloqueio de redes, entre
outros. As atividades podem ser realizadas com diversos tipos de materiais lidicos, por exem-
plo cartdes tipo ima de geladeira, quadro branco, caixas, cadeados, balancas, crondmetro, entre
outros (Vieira et al., 2013).

O ensino de Computacdo pode ser muito atrativo para os alunos no primeiro momento, mas
encontra limitacdes importantes por aparentar que a Ciéncia da Computagdo se restringe ao uso
de equipamentos e programas computacionais complexos. Nas palavras de Vieira et al. (2013)
a pratica da computacdo desplugada prova que o ensino de Computacao pode ser realizado sem
o uso de dispositivos tecnoldgicos.

Hinterholz e Cruz (2015) relata que para incluir o ensino de Computa¢do nas escolas,
encontram-se vdrias dificuldades, principalmente quando refere-se a infraestrutura de hardware
€ a0 acesso a internet para pesquisas avangadas. As escolas rurais, situadas em regides de
dificil acesso e em alguns casos com uma infraestrutura precdria, ganham a oportunidade de
receber o ensino de Computagdo, por meio d computacido desplugada, mesmo sem dispor de
um laboratério de tecnologia. Essa pratica pode diminuir o impacto dos problemas da falta de
infraestrutura, pois seu objetivo € ensinar os conceitos de Computacdo sem o uso de qualquer
equipamento tecnolégico.

O livro Bell et al. (2011) possui 12 atividades desplugadas, cada atividade apresenta um
conceito computacional. Uma das atividades disponiveis no livro é “a cidade enlameada”, seu
objetivo € construir rotas mais vidveis e curtas para que os habitantes de uma cidade consigam
se movimentar para qualquer lugar utilizando somente estradas pavimentadas. Essa atividade
demonstra como os computadores sdo utilizados para encontrarem solu¢des de problemas reais
de forma mais rdpida e pratica. Essa atividade apresenta o conceito de arvore geradora mi-
nima que tem como tarefa planejar a constru¢do de uma rede com o menor comprimento total

possivel.

Figura 2.1: A cidade Enlameada, extraido de Bell et al. (2011)

Outra atividade também proposta pelo livro de Bell et al. (2011) é “o jogo da Laranja”
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que tem como objetivo ensinar o conceito computacional de roteamento e bloqueios nas redes
e assim demonstrando como uma rede de computadores realiza o envio de dados entre eles
e como ocorre 0 bloqueio destes dados na rede. A atividade € desenvolvida por um grupo
de criangas, onde cada uma segura duas laranjas etiquetas com letras do alfabeto, essas letras
se referem ao nome de cada crianca, exceto uma crianga ficard apenas com uma laranja, pois
uma de suas maos precisa estar livre para iniciar a brincadeira. As laranjas s@o distribuidas de
forma aleatéria entre as criangas, as laranjas deverao ser trocadas entre as criangas até que cada
uma fique com as laranjas que estdo etiquetadas com as suas letras, mas a troca s6 poderd ser
feita pela crianca que estiver com uma mao vazia. O objetivo desta atividade é mostrar que as
criancas devem trabalhar juntas, igual acontece na rede de computadores, pois se cada crianca
ficar segurando a laranja com sua letra sem trocar haverd o bloqueio da troca de laranjas, sendo

preciso realizar as trocas das laranjas até que todos estejam com suas respectivas laranjas.

Figura 2.2: O jogo da Laranja, extraido de Bell et al. (2011)

No primeiro livro de Bell et al. (1998) encontram-se vérias atividades desplugadas, uma
delas € the poor cartographer — graph coloring, nesta atividade as criangas devem pintar um
mapa sem repetir as cores entre as cidades que fazem fronteiras entre si e deve-se usar a me-
nor quantidade de lapis de cera. O objetivo desta atividade € ensinar as criancas encontrar a

quantidade minima de cores possiveis para colorir um mapa.
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Figura 2.3: The poor cartographer — Graph coloring, extraido de Bell et al. (1998)

A segunda atividade € conversations with computers — the turing test, tem como objetivo
analisar se um computador pode ser inteligente. Para isso quatro alunos serdo escolhidos pelo
professor, dois deles responderdo algumas perguntas, um deles respondera as perguntas como
se pensasse como um computador e o outro responderd como uma pessoa. Os outros dois
intermediaram as respostas ao publico, que ndo vera os dois interrogados, para que fique mais

dificil do publico descobrir quem € o computador, sendo esse o objetivo desta atividade.

Person Trade you a water pistol for the big red block.
Robot Sorry, I don’t know the word “trade™.

Person A “trade” 15 a free exchange of property.
Robot Sorry, I don’t know the word “free™.

Person A “free” act 15 done willingly, without being forced.
Robot Sorry, I don’t know the word “act™.
Person “Acts” are what people do on purpose, and not by accident.

Robot Sorry, I don’t know the word “people”™.
Person Sorry, I thought you were smarter than you are.
Robot Sorry, I don’t know the word “sorry™.

Figura 2.4: Conversations with computers — The Turing test, extraido de Bell et al. (1998)

Os livros Computer Science Unplugged-off-line activities and games for all age escrito em
1998 por Bell et al. (1998) e Computer Science Unplugged escrito em 2011 também por Bell
et al. (2011) mostra a evolugdo das tecnologias com o passar do tempo. O primeiro livro apre-

senta uma grande quantidade de texto, vérios conceitos computacionais diferentes e atividades
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com leituras extensas, mas observa-se a preocupacao com a evolucao da tecnologia na atividade
Conversations with computers — The Turing test que apresenta o conceito de inteligéncia artifi-
cial. O segundo livro ja € escrito de uma forma mais simplificada, possui traducdo em portugués
e as atividades s@o mais ilustrativas do que textual. Mesmo com essas diferencas, os dois livros
utilizam a computacdo desplugada desde 1998 como um caminho para ensinar Computacio em
varios lugares com diferentes realidades, pois essa metodologia permite ser usada nos centros

urbanos ou rurais.
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CAPITULO

3

Aplicacdo de Computacao Desplugada
em escolas rurais no Vale do Ilvinhema —
MS

3.1 Vale do lvinhema - MS

O vale do Ivinhema é composto por dez municipios, sendo eles: Anaurilandia, Angélica,
Bataguassu, Bataypora, Brasilandia, Ivinhema, Nova Andradina, Novo Horizonte do Sul, Santa
Rita do Pardo e Taquarussu, a 3.1 mostra o mapa dessa regido. Segundo dados do IBGE (2018a)
essa regiao encontra—se localizada na regiao sudeste do estado do Mato Grosso do Sul, abran-
gendo uma drea de 29.538,38 km? e com uma populacdo total de 157.514 habitantes.

Figura 3.1: Vale do Ivinhema — MS, extraido de CGMA (2015)

A Tabela 3.1 informa a estimativa populacional de cada municipio, estes dados foram reti-
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rados do site do (IBGE, 2018b).

Nome do municipio | Populacio estimada

Anaurilandia 8.993
Angélica 10.620
Bataguassu 22.717
Bataypora 11.305
Brasilandia 11.891
Ivinhema 23.140

Nova Andradina 53.517
Novo Horizonte do Sul 3.947
Santa Rita do Pardo 7.801
Taquarussu 3.583

Total 157.514

Tabela 3.1: Densidade Populacional do Vale do Ivinhema-MS. Fonte: (IBGE, 2018b)

Foi realizada uma pesquisa com as Secretarias de Educa¢do dos dez municipios da regidao do
Vale do Ivinhema — MS, com o objetivo de verificar quantas escolas rurais estdo funcionando em
cada municipio nas dreas rurais e analisar a infraestrutura das salas de tecnologias das mesmas.

A Tabela 3.2 apresenta os dados coletados na pesquisa feita com as secretarias de educa-
cdo de cada municipio. Essa regido possui 14 escolas localizadas nas dreas rurais, sendo que
3 municipios ndo possuem escolas rurais, dessas 14 escolas somente 7 possuem salas de tec-
nologias. As secretarias de educacao apresentaram todas as informacdes sobre a infraestrutura
dessas salas e como estd sendo a utilizacdo pelos alunos.

Ap0s feito o levantamento foi detectado que hd inimeros equipamentos e recursos voltados
a introducdo dos alunos da drea rural no mundo tecnolégico, que estdo sem uso por diversos
motivos. H4 também uma grande dificuldade de se obter internet de qualidade nessas dreas,
devido sua localizacdo ser de dificil acesso, sendo esse problema de localizacdo uma realidade
para as manutengdes e instalacOes desses equipamentos ndo serem realizadas com eficicia.

Observa-se que a falta de salas de tecnologias em metade dos municipios dificulta aos alunos
a obten¢do do conhecimento para o uso das tecnologias e também o0 acesso aos equipamentos
tecnologicos que deveriam estar disponiveis nas escolas. Ha caso de salas de tecnologias que

foram desmontadas para serem utilizadas com outros fins.
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Sala d A a Nivel d tidad
Municipio Escola Rural aa ,Gi Computadores cessoa 1ve' ¢ Quantidade Descricio
Informatica Internet Ensino de alunos
A sala de tecnologia ndo
. estd funcionando,
E. M. R. Luciano devid tod
Anaurilandia da Costa Lima Sim 18 Sim 1°-5° ano 119 evido o aumento de-
) alunos na escola foi preciso
(Pdlo)
desmontar os computadores
para utilizag@o da sala.
Angelica Nio — — — — — —
Possui Datashow.
A escola concede o
E. M. do Campo . prédio para que a
. . 14 em uso . Pré-escola -
Bataguassu Professora Maria Sim Sim 176 E. E. Manoel da Costa
. 6 sem uso 9° ano
da Conceigao (extensdo)
atenda os alunos do
ensino médio.
B E. M. Bernadete 5 . Pré-escola -
Bataypora L Nao — Sim 37
Teixeira 5° ano
E. M. Rai d Pré- la -
aimundo Niio . Sim ré-escola 112
o Pedro de Souza 9° ano
Brasilandia EM A : : wr :
. M. Assentamento Niio . Sim ré-escola - 74
Mutum 9° ano
E. M. Ofai
. al.e Nio — Nio 1° - 5°ano 7
e Iniecheki
E. M. R. Benedita » Crech
Ivinhema Figueiro de Sim e uso Sim reche 324 Possui Datashow.
. 15 sem uso 9° ano
Oliveira
E. M. Professor
Delmi Pré-escola -
¢ 1.mro Sim 20 Sim re-escota 147 Possui Datashow
Nova Savione 9° ano
Andradina Bonin
Pré-escola -
E. M. Luis 9° ano +
Claudio Sim 24 Sim Educacao 1023 Possui Datashow
Josué de jovens e
adultos
E. M. Machado Preé ]
de Assis Sim 14 Sim re-escota - 118 Possui Datashow
. 9° ano
(P6lo)
Novo
Horizonte Nao — — — — — —
do Sul
Possui Datashow.
A escola concede o
Santa . prédio para que a
i E. M. Santa . 7 em uso . Pré-escola - .
Rita . . Sim Sim 262 E. E. José Ferreira
Rita de Céssia 5 sem uso 9° ano .
do Pardo Lima (extensao)
atenda os alunos do
ensino médio.
Taquarussu Nao — — — — — —
Tabela 3.2: Infraestrutura das salas de tecnologias das escolas rurais do Vale do Ivinhema —

MS. Fonte: do autor
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Asea e Km®)

Anauriandia

Angtkea 7377 5711 1,668 RES 780 1404
nguans.u 16,198 10,754 5442 19839 15238 4600
Bataypoe 10,819 7,242 3,308 10,55 8311 2605
Brasiindia 177 7219 L4 11,826 B 1813
Winhems 21818 15,082 6867 2341 Trare s087
Hova ARDIading 35,374 29,883 5481 45585 3,786 6708
Hiws Horlzone do Sul aa14 23 4081 4390 2680 2280
Sania Rita do Farto L= 2 3402 7258 a5 3737

Taguanussu

Figura 3.2: Censo Demografico do Vale do Ivinhema — MS, extraido de CGMA (2015)

A Figura 3.2 mostra a diferenga populacional entre as dreas rurais e urbanas, observa-se que
a quantidade de pessoas aumenta com passar dos anos nas regides urbanas, enquanto nas rurais

a uma diminui¢do consideravel de pessoas.

3.2 Proposta: Computacao Desplugada em Escola Ru-
rais

A proposta trata-se de uma oficina de ensino, chamada de “computa¢do desplugada”, com os
alunos do ensino médio do 1° ao 3° ano da Escola Estadual Manoel da Costa Lima (extensao),
que estd localizada no Assentamento Santa Clara, municipio de Bataguassu — MS. O material
da oficina foi criado com diversas atividades praticas que foram desenvolvidas com os alunos,
cada atividade apresenta um conceito de Computacdo. Antes das atividades, € explicado o que
¢ Computacdo desplugada, para que os alunos conhecam esse conceito e entendam o porque da
utilizagdo do mesmo para ensinar os fundamentos de Computacio na drea rural.

A primeira atividade proposta € “O problema das garrafas”: Para realizar essa atividade sdao
necessdrias trés garrafas pets transparentes iguais, elas devem estar enchidas desigualmente,
para que o participante realize em menos movimentos possiveis a troca desse liquido entre trés
garrafas, deixando—as com o mesma quantidade de liquido. O intuito dessa atividade € realizar
uma competicao entre os participantes, onde aquele que realizar a tarefa com menor nimero de
movimentos possiveis ganha.

“O problema das garrafas” aborda dois conceitos computacionais, o conceito de algoritmo
que consiste em uma sequencia de passos finita e o conceito de desempenho que se relaciona
com a otimizacdo de passos que precisa ser realizada. Pelo conceito de algoritmo e desempenho
foi mostrado aos alunos que € possivel realizar a atividade com diferentes nimeros de movimen-
tos, caso seja realizado com uma grande quantidade de movimentos, define-se na Computagdo
como o pior caso e ao ser realizado uma pequena quantidade de movimentos, encontra-se o me-
lhor caso. E o que acontece na Computagio existem algumas situagdes que o mesmo programa
pode ser implementado com muitas linhas de c6digos, podendo ser o pior caso ou até mesmos
com poucas linhas, desta forma otimizando-o e definindo-o como o melhor caso.

A segunda atividade chama-se “Contando os pontos”: tem como objetivo ensinar sobre 0s

numeros bindrios, sendo eles representados por uma sequéncia de dois nimeros, 0 e 1. Para essa

29



3.2 Proposta: Computagdo Desplugada em Escola Rurais

atividade sdo utilizadas 5 cartas, onde cada uma € marcada com 1, 2, 4, 8 e 16 pontos negros,

com essas cartas ¢ demonstrado para o aluno como um nimero decimal se transforma em um

L

Figura 3.3: Contando os pontos, extraido de Bell et al. (2011)

namero binario e vice-versa.

7

A terceira atividade € “Missao de resgate”: também apresenta o conceito de linguagens de
programacao, esta atividade foi realizada com trés alunos voluntérios, cada um possui um papel
na execugdo da atividade, sendo um programador que tem como fun¢do de escrever o programa,
um testador que tem como funcao testar o programa e um bot que tem a funcdo de executar o
programa.

Os alunos recebem uma folha quadriculada com alguns itens espalhados por ela e também
com alguns obstdculos, o programador deve utilizar de algumas setas que estdo disponiveis
para ele escrever o programa, as setas indicam: siga em frente, vire a direita ou a esquerda. O
programa deve ser escrito para que o bot chegue ao um objeto especifico, entdo o programador
escreve as coordenadas para se chegar até o objeto, apds o testador verifica se as coordenadas
tem algum erro, se tiver ele comunica o programador e este reescreve 0 programa, caso nao

tenha erro, o bot executa o programa seguindo todas as coordenadas até chegar no objeto.
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N EEE

Figura 3.4: Missao de resgate, extraido de Unplugged (2019)

A quarta atividade € o “Truque de mégica”: também € uma atividade que traz o conceito de
nimeros bindrios, o diferencial desta atividade foi a utilizacdo de um “truque”, fazendo com que
os alunos acreditassem que realmente foi uma magica, mas na verdade foi utilizado o conceito
de nimeros bindrios. Para essa atividade sdo utilizados cartdes com lados diferentes, um lado
de cor branca e outro de cor rosa, simbolizando os ndmeros O e 1.

Foram espalhados 25 cartdes em uma mesa formando um quadrado 5 x 5, sendo que os
cartdes devem ser colocados de forma aleatdria, o aplicador pede para um dos alunos distribuir
os cartdes por uma mesa, assim que os cartdes estiverem distribuidos aleatoriamente o aplicador
coloca mais uma linha e uma coluna de cartdes, sendo essa adi¢do apenas para deixar o truque
mais dificil, porém ele analisa cada linha e coluna e conta quantos cartdes coloridos tém em
cada linha e coluna, o objetivo € deixar todas com um ndmero par de cartdes rosas.

O aplicador vira-se de costas para mesa e pede para um aluno virar um dos cartdes, sem que
os alunos perceba o aplicador analisa as sequéncias de cartdes e verifica qual linha e qual coluna

estd com um ndmero impar de cartdes rosas, assim ele encontra o cartdo que foi alterado.
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Figura 3.5: Truque de mdgica, extraido de Bell et al. (2011)

z

A quinta atividade € “Seguindo instru¢des”: relacionada ao conceito de linguagens de pro-
gramacao; demonstra que o computador para executar alguma tarefa, precisa que o programador
passe instrucdes especificas a ele, como uma receita de bolo que precisa ser feita conforme o
passo a passo descrito. Para esta atividade foi utilizado alguns desenhos que sao descritos a para
turma por um aluno voluntério, sendo que os desenhos nao podem ser mostrados para turma.

O aluno precisa passar instrucdes especificas para que a turma interprete-as e assim repro-
duza o desenho no papel, como se fosse um programador implementando um programa para o
computador executar. Ao final a turma mostra os desenhos que foram feitos € o aluno mostra

como realmente é o desenho descrito.

Figura 3.6: Exemplo de desenho da atividade seguindo instrucdes, extraido de Antunes e
Fernandes (2015)

A sexta atividade é a “Cabra cega” também apresenta o conceito de linguagens de progra-
macdo. A atividade é realizada com um grupo de participantes, em que um deles € vendado para

nao ver o caminho. O outro participante € o guia, que tem como funcao orientar o aluno vedado
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a pegar um objeto que estd em algum lugar da sala. As coordenadas precisam ser especificas
para que o aluno vedado ndo esbarre nos obstdculos espalhados pela sala e assim consiga pegar
o objeto.

A sétima atividade € “Seja o mais rapido”: consiste em ensinar o conceito de redes de
ordenacdo. Esta atividade € realizada com uma rede de ordenacdo desenhada em um painel,
sdo posicionados seis nimeros desordenados no inicio da rede, comparando os nimeros de
dois em dois, sendo que o menor € encaminhado para esquerda e o maior para direita. O
objetivo é chegar com todos os nimeros ordenados no final da rede de ordenagdo de forma
decrescente. Esta rede apresenta o algoritmo bubble sort, ele ordena os nimeros de uma maneira

bem simples, sempre comparando de dois em dois da direita para esquerda.

S

EMTRADA SAlba

—

Figura 3.7: Seja o mais répido, extraido de Bell et al. (2011)

A oitava atividade é a “Travessia de rua”: esta atividade reproduz uma travessia de rua
com dois “semaforos”, tendo ele um lado na cor vermelho e outro na cor verde. A turma é
dividida em 2 equipes, cada uma com os dois seméaforos e os demais alunos como pedestres.
Os dois alunos seguram os “seméforos” que possui um lado verde e o outro vermelho, eles
mudam aleatoriamente as cores conforme € dado os conectivos “e” e “ou”. O resto da turma
espera em uma fila em frente aos “semaforos” e analisam suas cores e o conectivo apresentado,
verificando se pode passar ou ndo. A atividade € finalizada quando todos de uma equipe passam
pelos semaforos, se tornando vencedores da disputa.

Os conectivos apresentam o conceito de 16gica proposicional, explicando de forma sucinta a
constru¢cdo de uma tabela verdade, por exemplo o conectivo “e” pode ser explicado da seguinte
maneira, se pede para uma crianga ir a0 mercado comprar leite e ovo, caso ela volte s6 com um
dos ingredientes, esta certo? Nao, porque para ser verdade ou certo ela teria que voltar com os

dois, o leite e o ovo, tornado a proposicao verdade. Agora se pedem a essa crianga leite ou ovo,

33



3.2 Proposta: Computagdo Desplugada em Escola Rurais

ela poderia voltar somente com um dos dois itens? Sim, porque voltando com qualquer um dos

ingredientes seria o certo, pois se uma proposicao € verdade, toda a fun¢do € verdade.

Conectivo "ou” (V)

Conectivo "e” (A)
Semaforo 1 Seméatoro 2 F'und.u . Semdforo | Semiforo 2 .Fnde. .
Afravessar? Atravessar?
Yerde Verde SIM Verde Verde SIM
YVerde Vermelho NAO Verde Vermelho S5IM
Yermelho Verde NAO Vermelho Verde SIM
Vermelho Vermelho NAD Vermelho Vermelho NAD

Figura 3.8: Travessia de rua, extraido de Bell et al. (2011)

3.3 Aplicacao da proposta
Na Figura 3.9 mostra o passo a passo para a aplica¢do da oficina de ensino que foi realizada
com os professores da Prefeitura Municipal de Nova Andradina (PMNA), com o objetivo de

validar o material e com os alunos da escola rural.

1° passa: 2° passa: 3° passo:
Levantamento de Escolha das Preparacio das
atrvidades a atividades.

materiais

cientificos. serem aolicadas.

3° passo:
Realizaco da
oficina de ensino
com os professores

da PMNA.

4° passo:
Elaboragio
finalizacdo da

oficina de ensino.

8° passo:
Analise dos
resultados da oficina
de ensino com os
alunos a escola rural.

7° passo:
Eealizacdo da
oficina de ensino
com os alunos da
escola rural.

6° passo:

Analise dos resultados
da oficina de ensino

com os professores da

PMNA.

Figura 3.9: Aplicacdo da oficina “Vamos falar de Computacdo Desplugada?”’

No primeiro passo foi feito um levantamento de materiais cientificos, sendo pesquisados
artigos cientificos, monografias, dissertacdes, teses, sites, entre outros, relacionados a compu-
tacdo desplugada. No segundo passo foi realizada a leitura, desta forma foi feita a separagcdo

das atividades préticas. No terceiro passo foram preparados todos os materiais necessarios para
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realizacdo das atividades, como por exemplo na atividade “Seja o mais rdpido” foi desenhado a
rede de ordena¢@o em uma folha de cartolina. No quarto passo foi feita a preparacao de slides
para serem mostrados como os conceitos computacionais sao utilizados dentro da Computagao
e assim finalizando toda a prepara¢do da oficina de ensino.

No quinto passo foi aplicado a oficina para os professores multiplicadores da Prefeitura
Municipal de Nova Andradina —MS, realizada no Nucleo de Tecnologia Municipal, apos no
sexto passo foi feita a andlise dos resultados, desta forma foi analisado se o material utilizado era
adequado para a oficina dos alunos. No sétimo passo foi aplicacdo da oficina para os alunos do
Ensino Médio da escola Estadual Manoel da Costa Lima(extensao), localizada no assentamento
Santa Clara, municipio de Bataguassu — MS, no oitavo passo foi feita a andlise dos resultados,
assim verificando se a oficina alcangou os resultados esperados.

Foram aplicadas atividades préticas utilizando a computagdo desplugada, por meio de uma
oficina de ensino com os alunos do ensino médio da escola Estadual Manoel da Costa Lima
(Extensao) que fica localizada no Assentamento Santa Clara, municipio de Bataguassu — MS,
objetivo € aplicar essas atividades praticas para ensinar aos alunos os conceitos de Computacio,
mas sem a utilizacdo do computador. A escolha de utilizar as atividades desplugadas deve-se
a localizacdo da escola, que € em uma regido afastada dos centros urbanos e sdo encontrados
alguns problemas de infraestrutura, como em vdrias dreas rurais, dificultando o ensino de Com-
putacdo por meio dos computadores.

Um exemplo das dificuldades encontradas € relatado a seguir. No dia 12 de setembro de
2019 iria acontecer a oficina de ensino com os alunos do ensino médio da escola Estadual
Manoel da Costa Lima (Extensdo), mas ao chegar no local a escola encontrava-se sem energia
elétrica, devido um problema no disjuntor, ndo sendo possivel realizar as atividades. As aulas
do ensino médio sdo realizadas no periodo noturno impossibilitando ainda mais a realizacao da
oficina, mesmo sendo atividades de computacio desplugada € necessario que as salas tenham
iluminagdo para que os alunos consigam visualizar e realizar as atividades propostas.

Ap6s 2 semanas, foi realizada a oficina com os alunos do Ensino Médio na escola Estadual
Manoel da Costa Lima (Extensdo), as trés salas, 1°, 2° e 3° ano se juntaram para que fosse re-
alizada as atividades em conjunto. Inicialmente foi aplicado um formuldrio inicial aos alunos;
depois de todos responderem os formuldrios, foi feita uma introdugao do que é a computacdo
desplugada. Apds foram realizadas as atividades com os alunos, sendo explicado qual o con-
ceito computacional por tras de cada atividade e ao final foi aplicado um formulério final, assim

encerrando a oficina.

3.4 Resultados

Na oficina de ensino com os professores da Prefeitura Municipal de Nova Andradina — MS
foi feita a aplicacdo dos formuldrios inicial e final, assim analisando o quanto € importante
capacitar os professores, para que estes estejam preparados para ensinar os conceitos de Com-

putacdo, utilizando as atividades desplugadas em suas aulas. A oficina de ensino foi aplicada
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aos professores com o intuito de validar o material utilizado, assim seria possivel verificar se
todo o material utilizado era adequado para ser aplicado na oficina dos alunos.

No comeco da capacitac@o os professores nao sabiam o que era a computagao desplugada.
Ao longo das atividades eles conseguiram entender e compreender cada conceito de Compu-
tacdo por meio das atividades desplugadas de uma forma bem interativa e produtiva e ao final
todos estavam muito empolgados com o novo método de ensino de Computacdo. As Figuras
3.10, 3.11, 3.12, 3.13 e 3.14 mostra os professores realizando algumas das atividades despluga-

das.

Figura 3.10: Truque de mégica - Oficina com os professores.
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Figura 3.12: Seguindo instrucdes - Oficina com os professores.
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Figura 3.14: Missdo de resgate - Oficina com os professores.

A seguir € apresentado os resultados que foram extraidos por meio dos formuldrios inicial e

final na capacitacio dos professores.
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Qual sua faixa etaria?

@ De 15 a 24 anos
@ De 2523 34 anos
@ De 35 3 44 anos
@ Dc 45 a 54 anos
@ Acima dos 55 anos

Figura 3.15: Formulario Inicial — Capacitacdo — Vamos falar de Computacdo Desplugada?

Que papel vocé desempenha na escola?

12 respostas

1(8,3%)

Administrativo - SEMEC Professor Muliplicador

Figura 3.16: Formulério Inicial — Capacitagao — Vamos falar de Computacao Desplugada?

Na Figura 3.15 analisa-se que a maioria dos professores ja possuem uma idade acima dos
35 e que ndo conheciam a computacio desplugada, porém se mostraram muito interessados em
aprender, alguns deles solicitaram o material com as atividades para poderem realiza-las em suas
escolas. Como € apresentado na Figura 3.16 a maioria dos professores trabalham nas escolas
como professor multiplicador, sendo responsaveis pelas salas de tecnologias educacionais das

escolas municipais.
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Qual seu nivel de conhecimento em Computagao?

12 respostas

@ Menhum
@ Pouco
® Parcial
@ Muito

Figura 3.17: Formulario Inicial — Capacitacdo — Vamos falar de Computacdo Desplugada?

Na Figura 3.17 observa-se que mesmo sendo professores responsaveis pelas salas de tec-
nologias educacionais, eles ndo tem muito conhecimento na drea de Computacgdo, desta forma
seria importante que fosse oferecido a eles capacitagdes, proporcionando um maior contato e

conhecimento sobre os conceitos de Computacio.

Qual seu nivel de conhecimento em Computacao Desplugada?

12 respostas

@ Nenhum
@ Pouco
& Parcial
@ Muito

Figura 3.18: Formuldrio Inicial — Capacitagdo — Vamos falar de Computac¢do Desplugada?

A Figura 3.18 mostra a falta de conhecimento que os professores tém em relacdo a compu-
tacdo desplugada, sendo este método uma forma mais facil de ensinar os conceitos computacio-
nais, devido infraestrutura precéria das salas de tecnologias educacionais, nem todas as escolas

conseguem proporcionar computadores suficientes para uma turma.
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Seria proveitoso utilizar os conceitos de Computacao Desplugada?

12 respostas

75
5,0

25

0,0
Com certeza Sim

Figura 3.19: Formuldrio Final — Capacitacdo — Vamos falar de Computagdo Desplugada?

Em sua opinido quais disciplinas pode aproveitar os conceitos de
Computacao Desplugada?

12 respostas

Lingua Portuguesa
Matematica 10 (83,3%)
Geografia

Ciéncias
Educacdo Fisica
Artes

Fisica

Producio Textual
Todas

Figura 3.20: Formuldrio Final — Capacitagdo — Vamos falar de Computag@o Desplugada?

Qual sua opiniao sobre o minicurso Vamos falar de Computagao
Desplugada?

12 respostas

@ Otimo
@ Bom
@ Regular
@ Ruim

Figura 3.21: Formuldrio Final — Capacitagdo — Vamos falar de Computag@o Desplugada?

A Figura 3.19 evidencia o apoio dos professores na utilizagdo da computacdo desplugada
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para ensinar os conceitos computacionais. A Figura 3.20 apresenta as matérias do curriculo
escolar que podem ser ensinadas junto com os conceitos de Computacdo de forma interdiscipli-
nar, na opinido dos professores. Praticamente em quase todas as atividades foi possivel observar
algum contetido de matérias bdsicas, como na atividade “O problema das garrafas” em que pode
ser explicado a questao de volume, que € ensinado em Fisica e Geometria.

Na Figura 3.21 sdo apresentados os resultados da avaliacdo da oficina pelos professores.
Nota-se a aceitagc@o e o apoio dos professores com a oficina de ensino, que possibilitou a eles
conhecer e aprender um novo método de ensino, que foi a computacdo desplugada e assim
compreender mais sobre os conceitos de Computacdo de forma fécil e recreativa. Desta forma
pode-se observar que o material utilizado foi bem aceito pelos professores e nao houve a ne-
cessidade de mudancga nele para a oficina dos alunos, sendo de grande importancia a realiza¢ao
desta oficina com os professores, pois foi analisando os resultados do formulario final e os pon-
tos de vista colocados pelos professores durante a oficina que foi possivel validar o material
utilizado.

Na oficina de ensino dos alunos, também foi aplicado dois formuldrios um inicial e um final
para analisar qual era o nivel de conhecimento destes alunos antes da realizac¢do das atividades
praticas e depois para saber qual a importancia dessa oficina e qual o nivel de compreensao
sobre conceitos de Computacdo explicados nas atividades que foram adquiridos pelos alunos.
As Figuras 3.22, 3.23, 3.24 e 3.25 mostra os alunos durante a realizacdo de algumas atividades

praticas.

2019/9/27 18:19

Figura 3.22: Travessia de rua - Oficina com os alunos.
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Figura 3.24: O problema das garrafas - Oficina com os alunos.
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2019/9/27 17:37

Figura 3.25: Truque de Médgica - Oficina com os alunos.

A seguir € apresentado os resultados que foram extraidos por meio dos formuldrios inicial e

final na oficina de ensino dos alunos.

Qual seu nivel de conhecimento sobre fundamentos de Computacao
(algoritmos, linguagem de programacgao)?

] resposia

@ Nenhum
@® Pouco

» Parcial
@ Muito

Figura 3.26: Formulério Inicial — Oficina de ensino com os alunos — Vamos falar de Computa-

cdo Desplugada?
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Qual seu nivel de conhecimento em recursos de e-mail (enviar e-mail,
criar grupos, etc.)?

@ Menhum
@ Pouco
@ Parcial
@ Muito

Figura 3.27: Formuldrio Inicial — Oficina de ensino com os alunos — Vamos falar de Computa-
¢do Desplugada?

Qual seu nivel de conhecimento nas ferramentas do office (Word, Excel,
PowerPoint, etc.)?

30 respostas

@ Nenhum
@ Pouco
@ Parcial
@ Muito

Figura 3.28: Formulério Inicial — Oficina de ensino com os alunos — Vamos falar de Computa-

¢ao Desplugada?

Nas Figuras 3.26, 3.27 e 3.28 € possivel analisar que a maioria dos alunos t€ém pouco co-
nhecimento em fundamentos de Computagao, recursos de e-mail e ferramentas do office. Esses
conhecimentos bésicos de Computacdo e informdtica poderdo ser necessarios para que esses
alunos ao concluirem o Ensino Médio consigam encontrar mais oportunidades ao iniciarem

uma faculdade ou ingressarem no mercado de trabalho.
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Voce utiliza um computador facilmente?

30 respostas

@ Nenhuma facilidade
@ Fouca facilidade

) Boa facilidade

@ Muita facilidade

Figura 3.29: Formuldrio Inicial — Oficina de ensino com os alunos — Vamos falar de Computa-

¢do Desplugada?

Voce utiliza os computadores nos trabalhos escolares?

30 respostas

@ Muita frequencia
@ Freguentements
@ Ocasionalmente
@ Raramente

@ Nunca

Figura 3.30: Formulério Inicial — Oficina de ensino com os alunos — Vamos falar de Computa-
¢do Desplugada?

A Figura 3.29 mostra que boa parte dos alunos tem certa facilidade em manusear o compu-
tador, porém na Figura 3.30 observa-se que metade dos alunos raramente utiliza o computador
para fazer os trabalhos escolares, mesmo tendo conhecimento da existéncia e disponibilidade

de computadores na escola.

46



3.4 Resultados

Como voceé classificaria as atividades préticas realizadas?

@® Otimo
@ Eom

& Regular
@ Ruim

Figura 3.31: Formulério Final — Oficina de ensino com os alunos — Vamos falar de Computagao
Desplugada?

Qual o conceito apresentado que mais chamou sua atencédo durante as
atividades realizadas?

@ Detecccdo e corregdo de erros

@ Algoritmo e desempenho
Numeros bindrios

@ Linguagem de programacéo

@ Ldgica proposicional

@ Redes de ordenacéo

Figura 3.32: Formuldrio Final — Oficina de ensino com os alunos — Vamos falar de Computacao

Desplugada?

Na Figura 3.31 percebe-se que a oficina teve uma boa aceitacdo pela maioria dos alunos,
assim foi demonstrado que € possivel ensinar Computacao nas escolas rurais com criatividade
e persisténcia. Analisando a Figura 3.32 nota-se que o conceito de nimeros bindrios foi bem
aceito por mais da metade dos alunos, sendo que o conceito de 16gica proposicional foi o se-
gundo conceito que teve uma boa avaliacdo, pois esses dois conceitos sdo mais dindmicos e

todos os alunos poderdo participar na realizagdo dessas duas as atividades.
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Qual seu entendimento sobre o conceito de algoritmo e desempenho?

I rean
30 respostas

@ Compreendi completamente;

@ Compreendi a maior parte, porém
restaram algumas duvidas;

& Compreendi pouca coisa, restaram
muitas duvidas;

@ Nio compreendi nada do conceito
apresentado;

Figura 3.33: Formulério Final — Oficina de ensino com os alunos — Vamos falar de Computagdo

Desplugada?

Na Figura 3.33 € demonstrado que 53,3% dos alunos compreendeu o conceito de algoritmo
e desempenho, por eles ndo terem acesso a esse tipo de conteido 46,7% nao compreendeu todo

0 conceito.

Qual seu entendimento sobre conceito de nimeros hinarios?

@ Compreendi completamente;

@ Compreendi a maior parte, porém
restaram algumas duvidas;

@ Compreendi pouca coisa, restaram
muitas dividas;

@ Mio compreendi nada do conceito
apresentado;

Figura 3.34: Formulério Final — Oficina de ensino com os alunos — Vamos falar de Computagdo

Desplugada?

A Figura 3.34 apresenta o conceito que teve mais aceitagdao dos alunos, onde 76,7% afirmam

que compreenderam totalmente o conceito abordado.
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Qual seu entendimento sobre o conceito de deteccéo e correcao de
erros?

30 respostas

@ Compreendi completamente;

@ Compreendi a maior parte, porém
restaram algumas dividas;

@ Compreendi pouca coisa, restaram
muitas dividas;

@ MEo compreendi nada do conceito
apresentado;

Figura 3.35: Formulério Final — Oficina de ensino com os alunos — Vamos falar de Computacio
Desplugada?

O grafico 3.35 mostra que alguns dos alunos tiveram mais dificuldade em compreender o
conceito, 16,7% dos alunos ficaram com muitas ddvidas, ainda que a maioria 56,7% compreen-
deu completamente o conceito, percebe-se que este € mais complexo e precisaria ser trabalhado

durante mais tempo e com mais atividades.

Qual seu entendimento sobre conceito de linguagem de programacgao?

@ Compreendi completamente;

@ Compreendi a maior parte, porém
restaram algumas duvidas;

@ Compreendi pouca coisa, restaram
muitas duvidas;

@ N&o compreendi nada do conceito
apresentado;

Figura 3.36: Formulério Final — Oficina de ensino com os alunos — Vamos falar de Computacio

Desplugada?

Na Figura 3.36 analisa-se que a maioria dos alunos conseguiram compreender o conceito

trabalhado, mas 16,7% compreendeu pouco devido a complexidade do tema.
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3.4 Resultados

Qual seu entendimento sobre conceito de Iogica proposicional?

@ Compreendi completamente;

@ Compreendi a maior parte, porém
restaram algumas duvidas;

@ Compreendi pouca coisa, restaram
muitas duvidas;

@ Mo compreendi nada do conceito
apresentado;

Figura 3.37: Formulério Final — Oficina de ensino com os alunos — Vamos falar de Computagao

Desplugada?

A Figura 3.37 também demonstra um conceito mais complexo, pois como os alunos nao
tem conhecimento em Computagdo se torna mais complicado o entendimento, no caso desde
conceito seria importante ser trabalhado de forma mais sequenciada. Embora a maioria dos

alunos 66,7% compreenderam o conceito, hd uma necessidade de se trabalhar mais o tema.

Qual seu entendimento sobre conceito de redes de ordenacéo?

30 resn
30 respostas

@ Compreendi completamente;

@ Compreendi a maior parte, porém
restaram algumas dividas;

@ Compreendi pouca coisa, restaram
muitas dividas;

@ Né&o compreendi nada do conceito
apresentado;

Figura 3.38: Formulério Final — Oficina de ensino com os alunos — Vamos falar de Computagdo

Desplugada?
Na Figura 3.38 demonstra que 56,7% dos alunos compreenderam o conceito e 40% fica-

ram com algumas ddvidas, sendo a maior dificuldade deles a coordenacdo motora (direita e

esquerda).
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3.4 Resultados

Gostaria de aprender mais conceitos de Computagao?

30 respostas

@ Sim
@ Nio

Figura 3.39: Formuldrio Final — Oficina de ensino com os alunos — Vamos falar de Computacao

Desplugada?

Percebe-se na Figura 3.39 que os alunos apoiam e querem aprender mais sobre Computa-
¢d0, 96,7% ficarao interessados em aprender mais conceitos de Computacdo. Pode-se observar
que a maioria dos alunos durante as atividades estavam muito empolgados, faziam questio de
participar da realizac@o de cada atividade, pois como eles mesmos disseram as atividades eram

muito atrativas, de facil compreensao e permitiu a eles participar de algo novo na escola.
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CAPITULO

4

Conclusao

Atualmente as tecnologias estdo se tornando indispensadveis no processo de ensino apren-
dizagem dos jovens, pois com a evolucdo tecnoldgica, observa—se que durante as atividades
cotidianas a utilizacdo de equipamentos tecnoldgicos € habitual. Como j4 foi citado nesta pes-
quisa a Computacao deveria ser inserida na grade curricular dos alunos, principalmente durante
o Ensino Médio para que estes ao concluirem os estudos possuam nocodes basicas de Computa-
cao.

O ensino de Computacdo encontra varias dificuldades para ser inserido nas escolas como
uma disciplina e quando se analisa a maioria das escolas rurais verifica-se que as dificuldades
sdo ainda maiores, devido sua localizacao ser afastada dos grandes centros urbanos e a falta de
infraestrutura e recursos.

Os alunos das escolas rurais vivem uma grande caréncia de recursos tecnoldgicos, como
ja foi visto na pesquisa realizada nas escolas rurais do Vale do Ivinhema — MS, quando nao
ha salas de tecnologias educacionais hd a falta de computadores e internet, impossibilitando
os alunos a terem acesso a essas salas para aprender a utilizar os recursos tecnolégicos e para
fazerem trabalhos escolares.

A computacdo desplugada foi um meio encontrado para ensinar os conceitos computacio-
nais aos alunos das escolas rurais sem o uso do computador. Como estudo de caso, foi realizada
uma oficina de ensino utilizando a computagdo desplugada como método de aprendizado, na
escola Estadual Manoel da Costa Lima (extensao) que estd localizada no Assentamento Santa
Clara, municipio Bataguassu — MS. Percebe-se que antes das atividades a maioria dos alunos
possuiam pouco conhecimento em Computacdo e apds a realizacdo das atividades préticas, os
alunos passaram a compreender os conceitos de Computacdo, sendo somente os que foram
trabalhados nas atividades.

Para trabalhos futuros sugere-se os seguintes principios: oferecer mais capacitacao aos pro-
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fessores, pois os mesmos desconhecem o conceito de computacio desplugada. Também se es-
pera que os computadores sejam melhores aproveitados dentro da escola e desta forma podendo
ensinar Computacdo por meio dos mesmos e também por meio da computacao desplugada. As-
sim novas escolas estardo aptas para receber atividades como essas que foram realizadas nas

oficinas, e os conceitos de Computagdo poderdo ser inseridos em escolas com poucos recursos.
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APENDICE

A

Atividades Praticas

1. Cabra Cega — Linguagens de Programacdo.

Autor: Bell et al. (2011)

Objetivo

Mostrar que os computadores operam seguindo um conjunto de instru¢des, chamado de
programa, o qual foi escrito para cumprir uma determinada tarefa.

Instrucoes
e Vende os olhos de uma crianga e faga as outras guiarem a crianca vendada pela sala.

e O aluno vendado representa um computador € os demais membros representam os pro-
gramadores - os programadores passam instru¢des para o computador coletar objetos

espalhados no ambiente

Natureza do problema

Os computadores operam seguindo um conjunto de instru¢des, chamado de programa, o
qual foi escrito para cumprir uma determinada tarefa. Programas sdo escritos em linguagens
que foram especialmente projetadas com um conjunto limitado de instru¢des para dizer aos
computadores o que fazer. Certas linguagens sdao mais adequadas para alguns propdsitos do
que outras. Deixando de lado a linguagem que eles usam, os programadores devem ser capa-
zes de especificar exatamente o que desejam que o computador faca. Diferentemente dos seres
humanos, um computador realizard as instrucdes literalmente, ainda que elas sejam totalmente
ridiculas. E importante que os programas sejam bem escritos. Um pequeno erro pode causar
varios problemas. Imagine as consequéncias de um erro num programa de computador numa
plataforma de lancamento, usina nuclear, ou torre de controle de avides! Erros sdo comumente

"o

chamados de "‘bugs"’ (insetos, em inglés), em homenagem a uma mariposa que uma vez foi re-

movida (“debugged”) de um relé elétrico de uma maquina de calcular no inicio de 1940. Quanto
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mais complexo o programa, maior a possibilidade de erros. Isso se tornou um grande problema
quando os Estados Unidos trabalhavam no programa da Iniciativa Estratégica de Defesa (“Star

"o

Wars” ou "‘Guerra nas Estrelas"”), um sistema controlado por computador que pretendia formar
uma defesa impenetravel contra-ataques nucleares. Alguns cientistas da computagio afirmaram
que isso nunca funcionaria devido a complexidade e a inerente incerteza que o programa re-
queria. Programas precisam ser testados cuidadosamente para encontrar o maximo de erros
possivel e, ndo seria factivel, testar esses sistemas ja que alguém teria que atirar misseis contra

os Estados Unidos para ter certeza de que o sistema funciona!
1. Truque de magica — Detecgdo e Correcdo de Erros

Autor: Bell et al. (2011).

Quando os dados sao armazenados num disco ou transmitidos de um computador para ou-
tro, costumamos supor que estes ndo tenham sofrido alteracdes no processo. Mas, as vezes,
problemas acontecem e os dados sdo alterados acidentalmente. Esta atividade utiliza um truque
de mdgica para mostrar como detectar quando os dados foram corrompidos € como podemos
corrigi-los.

Matérias correlacionadas
e Matematica: Calculo e estimativa.
e Algebra: Padrdes e relacionamentos.

. Habilidades

e Contagem;

e Reconhecimento de nimeros pares e impares.
Material
e Um conjunto de 36 cartas, coloridas em um dos lados.

Demonstracao

Esta € a sua chance de se tornar um magico! Vocé precisard de um conjunto de cartas iguais
de duas faces. (Para fazer suas préprias cartas, corte uma folha grande e colorida apenas de um
lado). Para a demonstracdo, é mais facil usar cartas magnéticas e planas com uma cor diferente

em cada lado, por exemplo, imas de geladeira sdo ideais.

1. Escolha uma crianga para dispor as cartas aleatoriamente em um quadrado de dimensdes
5 x 5. Casualmente adicione outra linha e coluna, “apenas para dificultar o truque”. Essas
cartas s@o a chave para o truque. Vocé deve escolher as cartas adicionais para assegurar

que haja um nimero par de cartas coloridas em cada linha e coluna.
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2. Peca a uma crianca para virar apenas uma carta enquanto vocé cobre seus olhos. A linha
e coluna que contém a carta modificada agora terdo um nimero impar de cartas coloridas,

e isto identificara a carta modificada.

As criangas conseguem adivinhar como o truque € feito?

Figura A.1: Exemplo de demonstracao da atividade truque de mégica, extraido de Bell et al.
(2011)

Ensine o truque para as criancas:

1. Trabalhando em pares, as criangas distribuem suas cartas em um quadrado 5 x 5.
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2. Quantas cartas coloridas estdo em cada linha e coluna
3. Trata-se de um ndmero par ou impar? Lembre-se, 0 € um nimero par.

4. Agora, adicione uma sexta carta a cada linha, certificando-se de que o nimero de cartas

coloridas seja sempre impar. Esta carta extra é chamada de carta de “paridade”.

5. Adicione uma sexta linha de cartas na parte de baixo, fazendo com que o niimero de cartas

em cada coluna seja um nimero par.

6. Agora, vire uma carta. O que vocé nota sobre a linha e coluna dessa carta? (Elas terdo
um nimero impar de cartas coloridas.) Cartas de paridade sdo usadas para lhe mostrar a

ocorréncia de um erro.

7. Agora, faga revezamentos para realizar o “truque”.

Natureza do problema

Imagine que vocé estd depositando R$ 10,00 em dinheiro na sua conta bancéria. O caixa
digita o valor do depdsito e o envia para um computador central. Contudo, suponha que al-
guma interferé€ncia ocorre na linha enquanto o montante estd sendo enviado e o cédigo de R$
10,00 € alterado para R$ 1.000,00. Nao ha problema se vocé for o cliente, mas, obviamente,
hé claramente um problema para o banco! E importante detectar erros nos dados transmitidos.
Portanto, um computador precisa verificar que os dados recebidos ndo foram corrompidos por
algum tipo de interferéncia elétrica na linha de transmissdo. As vezes, os dados originais po-
dem ser reenviados se um erro foi transmitido, mas existem situagdes nas quais isso € invidvel,
por exemplo, caso um disco ou fita seja corrompido pela exposi¢do a radiacdes magnéticas ou
elétricas, pelo calor ou por danos fisicos. Se os dados fossem recebidos de uma sonda espa-
cial profunda, seria muito tedioso esperar pela retransmissao em caso de erro! (Demora pouco
mais de meia hora para conseguir um sinal de rddio para Jupiter quando este se encontra na sua
posicdo mais proxima a Terra!) Precisamos ser capazes de reconhecer quando os dados foram
corrompidos (deteccdo de erro) e de reconstruir os dados originais (corre¢io de erro). A mesma
técnica que foi utilizada no jogo de “virar as cartas” é usada em computadores. Colocando
bits em linhas e colunas imagindrias, e acrescentando bits de paridade para cada linha e coluna,
podemos ndo somente detectar se ocorreu um erro, mas quando este erro aconteceu. O valor do
bit incorreto é modificado e, com isso, realizamos sua correcdo. Obviamente, os computadores
usam frequentemente sistemas de controle de erros mais complexos capazes de detectar e cor-
rigir erros multiplos. O disco rigido em um computador tem uma grande quantidade de espago
alocado para corrigir erros para que este funcione de forma confidvel ainda que partes do disco

falhem. Os sistemas utilizados para esse fim sdo bastante proximos ao esquema de paridade.

1. Seguindo Instrucoes — Linguagens de Programag¢do
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Autor: Bell et al. (2011).

Os computadores sdo geralmente programados através de uma “linguagem”, que é um vo-
cabulério limitado de instru¢des que devem ser obedecidas. Uma das coisas mais frustrantes
sobre programar € que os computadores sempre obedecem as instrugdes ao pé da letra, mesmo
se estas produzirem um resultado louco. Essa atividade fornece as criancas alguma experi€ncia
sobre esse aspecto da programacao.

Matérias correlacionadas
e Portugués: comunicagao.
Habilidades

e Dar e seguir instrugdes.

Material

Voce precisara de:
e Cartas com figuras, como as mostradas na proxima pdgina. Cada crianga precisara de:
e Papel, caneta e régua.

Introducao

Discuta se € adequado que as pessoas sigam instrugdes a risca. Por exemplo, o que acontece-
ria se vocé apontasse para uma porta fechada e dissesse “Atravesse a porta”? Os computadores
funcionam seguindo lista de instrucdes, e eles fazem exatamente o que as instru¢des dizem,
mesmo se estas ndo fizerem o menor sentido!

Exemplo de Demonstracao

Veja se as criancas conseguem desenhar a figura a partir dessas instrucoes.
1. Desenhe um ponto no centro da sua pagina.

2. Comecando da ponta superior esquerda da pagina, trace uma linha reta passando pelo

ponto até a ponta inferior direita.

3. Comecando da ponta inferior esquerda da pagina, trace uma linha reta passando pelo

ponto até a ponta superior direita.
4. Escreva seu nome no tridngulo no centro do lado esquerdo da pagina.

O resultado deve ser algo do tipo:
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Lara

Figura A.2: Exemplo de demonstragdo da atividade seguindo instrugdes, extraido de Bell et al.
(2011)

Atividades

Autor: Antunes e Fernandes (2015)

Escolha uma crianga e dé a ela uma figura. A crianca descreve a figura para a classe re-
produzir. As criancas podem fazer perguntas para esclarecer as instru¢des. O objetivo € ver o
quao ripido e fielmente o exercicio pode ser completado. Repita o exercicio, mas, dessa vez, as
criangas ndo poderido fazer perguntas. E melhor usar uma figura mais simples para esse exer-
cicio, pois as criancas podem se perder muito rdpido. Agora, esconda a crianga que fornece as
instrucdes através de uma tela e tente o exercicio, sem permitir perguntas, de tal forma que a co-
municagdo seja feita somente através das instru¢cdes. Comente que essa forma de comunicagdo
¢ a mais parecida com a qual os programadores de computador utilizam quando escrevem pro-
gramas. Eles fornecem um conjunto de instru¢des ao computador e, somente depois, descobrem
o efeito das instrucdes. Faca as criancas desenharem as figuras e escreverem suas instrucoes.

Coloque-os em pares ou utilize a classe inteira.
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Figura A.3: Original para fotocOpia: Seguindo instrucdes, extraido de Bell et al. (2011)

Variacoes Materiais
e | folha quadrada para cada crianca.

Instrucoes
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Dobre ao meio sobre a diagonal.

Dobre novamente ao meio para fazer uma marca e desdobre.

Dobre as duas pontas de cima para baixo.

Dobre a ponta que estiver em baixo para cima.

Figura A.4: Exemplo de desenho da atividade seguindo instrugdes, extraido de Antunes e
Fernandes (2015)

Natureza do problema Os computadores operam seguindo um conjunto de instrucdes, cha-
mado de programa, o qual foi escrito para cumprir uma determinada tarefa. Programas sdo
escritos em linguagens que foram especialmente projetadas com um conjunto limitado de ins-
trucdes para dizer aos computadores o que fazer. Certas linguagens sao mais adequadas para
alguns propdsitos do que outras. Deixando de lado a linguagem que eles usam, os progra-
madores devem ser capazes de especificar exatamente o que desejam que o computador faca.

Diferentemente dos seres humanos, um computador realizard as instrugdes.
1. Seja o mais rapido! — Redes de Ordenacdo

Autor: Bell et al. (2011).

Mesmo os computadores sendo rapidos, hd um limite na sua velocidade de resolugao de
problemas. Uma forma de acelerar as coisas € usar varios computadores para solucionar dife-
rentes partes de um problema. Nesta atividade, usamos as redes de ordenacgdo, as quais efetuam
varias comparagdes de ordenagdo ao mesmo tempo.

Matérias correlacionadas
e Matematica: Nimeros: maior que, menor que.
Habilidades

e Comparar;

e Ordenar;
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e Desenvolver algoritmos;

e Cooperacdo para resolugdo de problemas.

Material

Esta é uma atividade de campo em grupo.
e Giz.

e Dois conjuntos de seis cartdes. Faca uma copia da folha “Original para fotocopia: Redes

de ordenacdo” em um cartdo e recorte.
e Crondometro.

Redes de Ordenacao

Antes dessa atividade, utilize giz para desenhar essa rede em uma area externa.

Instrucoes para as criancas

Esta atividade lhe mostrard como os computadores colocam nimeros aleatérios em ordem

utilizando o que se chama de rede de ordenacao.
1. Organizem-se em grupos de seis. Apenas uma equipe de cada vez pode utilizar a rede.
2. Cada membro da equipe pega um cartdo numerado.

3. Cada membro fica em um quadrado no lado esquerdo (Entrada) da rede. Seus nimeros

devem estar embaralhados.

4. Voce se move ao longo das linhas marcadas e, ao chegar em um circulo, vocé deve esperar

outra pessoa chegar.

5. Quando outro membro da equipe chegar ao circulo no qual vocé estd, voc€s comparam
suas cartas. A pessoa com 0 menor nimero segue o caminho da esquerda. Se vocé tiver

0 maior numero na sua carta, tome o caminho a direita.

6. Vocé estard na ordem correta quando chegar ao outro extremo da rede. Se uma equipe
cometer um erro, as criangas devem recomegcar. Verifique se vocé compreendeu o funcio-
namento de um né (circulo) da rede, no qual o menor valor vai para a esquerda e o outro

valor vai para a direita.
Variacoes

1. Quando as criangas estiverem familiarizadas com a atividade, use um crondmetro para

determinar quanto tempo cada equipe leva para chegar ao final da rede.

2. Use cartdes com nimeros maiores (por exemplo, os cartdes de trés digitos da fotocopia

mestre).
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3. Elabore cartdes com nimeros maiores, os quais necessitardo de maior esfor¢o para serem

comparados, ou use palavras e as compare por ordem alfabética.

Natureza do Problema

Quanto mais usamos os computadores, queremos que estes processem as informagdes o
mais rapido possivel. Uma maneira de resolver problemas mais rapidamente € ter alguns com-
putadores trabalhando em diferentes partes de uma mesma tarefa a0 mesmo tempo. Por exem-
plo, na rede de ordenacdo de seis nimeros, apesar de haver um total de 12 comparagdes para
ordenar os numeros, até 3 comparagdes sdo feitas simultaneamente. Isso significa que o tempo
requerido serd o mesmo necessario para apenas 5 passos de comparacdo. Esta rede paralela
ordena a lista mais que duas vezes mais rdpido do que um sistema que realiza apenas uma
comparacao por vez. Nem todas as tarefas podem ser completadas mais rapidamente utilizando
computacdo paralela. Fazendo uma analogia, imagine uma pessoa cavando uma vala de 10
metros de comprimento. Se 10 pessoas cavarem um metro da vala cada uma, a tarefa seria
completada muito mais rapidamente. Por outro lado, a mesma estratégia ndo poderia ser utili-
zada para um buraco de 10 metros de profundidade — o segundo metro ndo € acessivel até que o
primeiro metro tenha sido cavado. Os cientistas da computagdo continuam ativamente tentando
encontrar os melhores métodos para dividir problemas de forma que estes possam ser resolvidos

por computadores trabalhando em paralelo.

EMTRADA

Figura A.5: Modelo de demonstracdo da atividade seja o mais rapido, extraido de Bell et al.
(2011)

Original para fotocopia: Redes de ordenacao
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S 6

Figura A.6: Original para fotocopia 1: Redes de ordenacdo, extraido de Bell et al. (2011)

156 221
2890 314
422 499

Figura A.7: Original para fotocOpia 2: Redes de ordenacdo, extraido de Bell et al. (2011)

1. O Problema Das Garrafas — Conceito de algoritmo

Autor: Ferreira et al. (2015).
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Nesta atividade a turma tem que movimentar um determinado volume de liquido entre trés
recipientes de capacidades distintas, até que eles fiquem igualmente distribuidos, utilizando o
menor ndmero de movimentos. Ao final, deve ocorrer uma discussao sobre o conceito de al-
goritmo, o aluno tem condicdes de perceber que ha diferentes meios de se resolver o mesmo
problema e entre eles o melhor (6timo): aquele que utiliza a menor quantidade de passos possi-
vel para se chegar a solucgdo.

Objetivo

e Alcancar a combinacdo mais eficiente e eficaz de medidas e de recursos.
Matérias correlacionada

e Matematica - unidades de medida;

e Computacdo - algoritmos como uma sequéncia de passos e com multiplas solucoes.
Raciocinio computacional envolvido

e Identificacdo, andlise e implementacdo de solucdes possiveis.

Material

o Agua

e 3 garrafas PET

e Tesoura.

Natureza do problema

Os computadores, apesar de cada dia mais modernos, apresentam recursos limitados, por
isso devem trabalhar com algoritmos eficientes para melhorar seu desempenho. Os algoritmos
podem ser implementados de forma diferente e resolver o mesmo problema, dessa maneira
€ importante a andlise de eficiéncia de um algoritmo para que se possa saber as medidas de
desempenho em relacdo ao tempo de execugao.

Aplicacao da atividade

Para a execucao da atividade sdo utilizadas trés garrafas PET cortadas, com diferentes mar-
cacdes de volume e quantidades de liquido. Antes de iniciar a atividade, a turma escolhe um
estudante para ser o “‘executor da brincadeira”. Enquanto a turma for propondo solugdes de
movimentacao dos liquidos, o executor realiza as transferéncias, até que o objetivo seja alcan-
cado. Dentro das vdrias possibilidades, a turma pdde perceber que existem formas distintas de
se resolver o0 mesmo problema, porém, sempre existe a melhor forma, aquela que utiliza uma
quantidade menor de passos para chegar em uma solu¢do. Ao final, serd abordado o conceito

de algoritmo com o intuito de levar uma nocao inicial de linguagem algoritmica.
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1. Missao de resgate — Linguagens de Programagdo

Autor: Unplugged (2019).

O ideal € que esta licao ocorra em torno de uma grade grande como:

Um tabuleiro de xadrez pintado de fora.

Grades no seu tapete de sala de aula.

Fazendo com fita adesiva grades no chao da sua sala de aula.

Desenhe uma grade de giz na sua sala de aula ou fora dela.

Peca dois voluntérios e dé a si e a eles os papéis de:

Papel 1: O desenvolvedor (quem escreve o programa) — O professor modelard isso inici-
almente. Papel 2: O Testador (que instrui o Bot e procura por bugs). Papel 3: O Bot (quem
executa o programa).

Atividades de aula

Professor: “Eu vou ser o programador, mas vou precisar da sua ajuda. Estamos progra-
mando o Bot, ndo apenas controlando remotamente, porque TODAS as instru¢des foram escri-
tas antes que o Bot possa seguir essas instrucoes.”

“E nosso trabalho escrever instru¢des claras para o Bot, quem serd (digamos o nome da
pessoa). (O nome do aluno) serd o Testador e vai dar as instru¢des para o Bot. O Testador estara
no procura por insetos.”

“Primeiro de tudo precisamos decidir, qual linguagem de programagdo vamos usar para
1sso? Eu escolhi setas para representar seguir em frente, virar a esquerda e virar a direita.”

“A depuracdo € divertida porque vocé tem a chance de mudar seu programa depois que
terminar, quando perceber que ndo estd funcionando como vocé esperava.”

Se os alunos ndo tiverem certeza sobre a direcdo esquerda e direita, vocé€ poderd imprimir os
“cartdes da esquerda e da mao direita” e cold-los em seus sapatos ou manté-los em suas maos.

Faca com que o Bot apresente as instru¢des individuais: forward significa passo um qua-
drado a frente, e lefte right significa um giro de 90 graus no ponto no quadrado (ndo se movendo
para outro quadrado).

Mestre: N6s vamos escrever nosso proprio programa que leva a Chapéuzinho Vermelho
para resgatar sua avd. O objetivo € colocar Chapéuzinho Vermelho na praca onde a vovo estd.
Vamos escrever os dois primeiros passos no quadro “ juntos.”(Desenhe duas setas para frente.)

“Entdo, vamos tentar isso e ver o que acontece”.

“Testador — vocé poderia, por favor, pegar essas instrucdes e passa-las para o Bot. Esteja
pronto para sublinhar o que ndo funciona quando vocé vé o Bot fazendo algo que ndo parece

certo, e entregue o quadro branco para mim para descobrir como para corrigir o bug”.
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Professor: “Bot — por favor, pegue a Chapéuzinho Vermelho e esteja pronto para receber as
instrugdes para o testador”. (O bot pode carregar um brinquedo ou um simbolo representando a
Chapéuzinho Vermelho; ou eles podem imaginar que estdo guiando-a).

Testador entdo 1€ o quadro: ‘“seguir em frente, seguir em frente”.

“Testador, o programa funcionou como vocé esperava?”’

Dependendo da resposta do Testador, se isso acontecer, continuasse a programagcdo, caso
contrdrio, corrija o que ndo funcionou e execute novamente. Neste exemplo, Chapéuzinho
Vermelho deve estar no quadrado diagonalmente abaixo da casa da vovo.

Agora vamos adicionar a isso. O que programariamos em seguida? Aponte para onde o
proximo pedaco de cédigo precisa ser adicionado e adicione um movimento para frente e vire
a esquerda, vire a esquerda. (Isso € deliberadamente incorreto.)

Eu acho que estd pronto para testar agora. “Testador, por favor, teste meu programa” (o
programador entrega o programa no quadro branco ao testador e o bot deve retornar ao quadrado
inicial pronto para executar novamente o programa).

Professor: “Lembre—se de verificar, € o seu trabalho para encontrar qualquer bugs no meu
programa. Um bug é quando o programa ndo estd fazendo o que era esperado. Seu trabalho é
desenhar uma linha sob o c6digo onde vocé percebe que as instrugdes parecem estar erradas.
Vocé pode parar o Bot no ponto em que achar que existe um bug.”

O testador entdo 1€ as instrucdes no programa fora da placa e o Bot executa as instrugdes

conforme elas sdo lidas.

e “Siga em frente”
e “Siga em frente”
e “Siga em frente”
e “Vire a esquerda”

e “Vire a esquerda”

Professor: “Excelente, vocé encontrou um bug! Eu adoro encontrar bugs, entdo eu posso
comegar a resolvé-los. Agora, vamos trabalhar juntos para encontrar meu bug. Testador, vocé
fez um 6timo trabalho para encontrd-lo, mas € o trabalho do programador para encontrar e
corrigir o bug.”

Depois que o bug for identificado, pecga ao testador para testi—lo novamente. Peca ao Bot
para pegar Chapéuzinho Vermelho e voltar para a posi¢do inicial, depois o Testador 1€ as ins-
trugdes.

Existem outras maneiras de programar a Chapéuzinho Vermelho para ir a casa da vové?
(Havera muitas maneiras; por exemplo, Esquerda, Avancgar, Direita, Avangar, Avangar, Avancar
funcionardo.) Discuta as op¢des de programacio e teste cada uma delas. E se quisermos levar

Chapéuzinho Vermelho para ir até a casa da vovo e depois trazé-la de volta para a seguranga?
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Peca aos alunos que escolham seus préprios dois brinquedos (um para ser resgatado, o outro

para ser o herdi) para que eles pratiquem essa tarefa da seguinte maneira.

1. Coloque o brinquedo em um quadrado na borda da grade, voltado para dentro.
2. Coloque o brinquedo que vai ser resgatado dentro da grade.
3. O programador anota o programa em um quadro branco.

4. O Testador entdo pega o quadro branco e uma caneta de quadro branco colorida diferente.
O Testador diz ao Bot cada instru¢do no programa. O Testador coloca uma marca ao lado
do cédigo que estd correto e sublinha quando o cédigo é diferente do que o Bor deveria
estar fazendo. Se isso acontecer, o Testador diz “Pare” e o Bot para e volta para o inicio.
O Testador entrega o quadro branco ao programador, que entdo depura o cédigo e da ao

testador uma versao revisada.
5. Repita o passo 4 até que o programa esteja livre de erros e funcione como pretendido.

6. Mude os papéis e mova o brinquedo Bot e o brinquedo que precisa ser resgatado até que

todos tenham uma virada.

O proéximo desafio

Adicione barreiras a rede para que o caminho seja mais complexo, pois € necessdrio evitar
as barreiras. Este poderia ser o Big Bad Wolf e outros animais, ou vocé poderia inventar um
novo cendrio para a rede.

Outros desafios

Faca com que os grupos programem o resgate sem usar o giro da mao esquerda (ou seja,
as Unicas instrugdes sao as de avancgar e virar a direita). Oriente os alunos a perceber que uma
volta a esquerda pode ser realizada fazendo trés instrucdes a direita. Em seguida, desafie—os a
programar com uma curva a esquerda, mas sem virar a direita.

Pergunte se eles podem escrever programas apenas com as instrucdes de virada a direita
e a esquerda (isto €, sem instru¢des de encaminhamento)? (Isso ndo € possivel, pois vocé s6
conseguiria se virar em um quadrado.)

Aplicando o que acabamos de aprender

E muito comum pensar que a programacio é algum tipo de talento especial que as pessoas
tém ou ndo tém, mas isso ndo € verdade! Como todas as habilidades, a programacao € algo que
vocé aprende através da pratica, cometendo erros e aprendendo com eles. Uma habilidade im-
portante que os programadores precisam € de poder se comunicar com 0s outros, especialmente
quando estdo planejando o que o programa deve fazer; eles também precisam ser persistentes
ao encontrar e corrigir bugs. Bugs acontecem o tempo todo na programagao, portanto, ser capaz
de identificar onde o bug ocorre e a solucao de problemas para consertd-lo € extremamente im-

portante. Nao importa o quao experiente vocé esteja na programago, sempre haverd bugs que

68



precisam ser encontrados e consertados. E por isso que a palavra “debugging” é tdo importante
para os programadores.
Brinquedos robéticos simples como o “Bee—Bot” t€m um conjunto muito semelhante de

comandos e podem ser usados para acompanhamento.
1. Travessia de rua — Logica Proposicional

Autor: Ferreira et al. (2015).

Nessa atividade utilizam-se “seméforos” com faces verde e vermelha e impressos com os
conectores logicos (“e” e “ou”) com o objetivo de apresentar alguns dos elementos da logica
proposicional. Foram criadas regras de travessia com base na associacdo de significados dos
conectivos 16gicos, desenvolvendo uma introdu¢do ingénua a construcio de tabelas—verdade.
O que estava em exercicio era a velocidade de pensar e se movimentar, justificando a sua
inter-relagdo com a Educacdo Fisica.

Objetivo

e Trabalhar a introducio de conceitos sobre elementos da tabela verdade junto com o de-

senvolvimento da velocidade de pensar e se movimentar.
Matérias correlacionada
e Educacio Fisica — movimentos corporais;
e Computacdo — 16gica proposicional.
Raciocinio computacional envolvido
e Representacdo de dados por meio da abstracdo com modelos e simulagdes.
Material

e Caneta piloto, quadro, recipiente para realizar sorteio;
e Folhas impressas com os conectivos légicos: (?) e (?);

e Para confeccionar os semaforos: cartolina verde, cartolina vermelha, cola branca e te-
soura. Preparo dos seméforos: cortar 4 retangulos do mesmo tamanho na cartolina verde
e na vermelha e depois colar um retangulo no outro, um lado deve ser verde e o outro

vermelho.

Natureza do problema
A légica € usada para formalizar e justificar os elementos do raciocinio empregados nas
demonstracdes/provas de teoremas. Na légica proposicional os fatos do mundo real sdo repre-

sentados por sentencgas sem argumentos, chamadas de proposi¢des, que podem ser qualificadas
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de verdadeiro ou falso, podendo ser utilizada para concepg¢ao de circuitos 16gicos (o raciocinio
do computador € um raciocinio 16gico), para representar conhecimentos (programacao logica),
para validar algoritmos e corrigir programas (testes 1l6gicos das especificacdes em engenharia
de software). Aprender 16gica proposicional € necessdrio para que as pessoas sejam capazes de
lidar com as intimeras situacdes do dia a dia, ndo apenas com a computacao.

Aplicacao da atividade

Primeiro foram ditas as regras da brincadeira:

1. A turma deve se dividir em duas equipes e cada equipe elegerd dois “guardas’;

2. Os guardas ficardo dispostos frente a frente, criando entre eles um corredor, ou “rua”, e

cada um terd em maos um semaforo;
3. Em cada rodada os guardas escolherdo aleatoriamente entre os sinais vermelho ou verde;

4. Para iniciar a rodada um integrante de uma equipe sorteard um dos quatro conectivos

l6gicos em questdo, que servirdo de regra para a travessia;

5. O jogo termina quando todos os integrantes de alguma equipe atravessarem a rua.

Depois de apresentadas as regras, a atividade foi iniciada e sempre que o valor 16gico da
operagao fosse verdadeiro, eles realizavam a travessia, caso contrdrio, voltavam para o final da
fila. A equipe em que todos os integrantes atravessaram primeiro foi a vencedora.

Para evitar a dificuldade do primeiro contato com os elementos de 16gica, as regras ficaram

escritas no quadro da sala de aula.

Conectivo “e” (A)

Semaforo 1 Semaforo 2 Pode atravessar?
Verde Verde SIM
Verde Vermelho NAO

Vermelho Verde NAO

Vermelho Vermelho NAO

Conectivo “ou” (V)

Semaforo 1 Semaforo 2 Pode atravessar?
Verde Verde SIM
Verde Vermelho S5IM

Vermelho Verde S5IM
Vermelho Vermelho NAO

Figura A.8: Modelo de demonstracdo da atividade travessia de rua, extraido de Ferreira et al.
(2015)
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No fim da brincadeira serd explicado que a atividade desenvolvida reproduziu as regras da
l6gica proposicional, que em um algoritmo uma tomada de decisdo (condicional) pode depender
dessa légica, por exemplo, na programacao de um circuito 16gico em que uma lampada led sé
acende se as portas ldgicas pré—programadas estiverem ativadas. O que estava em exercicio
além da l6gica, era a velocidade de pensar e de se movimentar, justificando a sua inter-relacdo

com a Educacdo Fisica.
1. Contando os Pontos — Niimeros Bindrios

Autor: Bell et al. (2011).
Os dados sdo armazenados em computadores e transmitidos como uma série de zeros € uns.
Como podemos representar palavras e nimeros usando apenas estes dois simbolos?

Matérias correlacionadas

e Matematica: Representacdo de nimeros em outras bases além da base decimal.
e Representacdo de nimeros na base dois.

e Matematica: Sequéncias e padrdes sequenciais; descri¢do de uma regra para um padrao.

Padrdes e relacionamentos com as poténcias na base dois.
Habilidades

e Contar
e Correlacionar

e Ordenar
Material

e Serd necessario confeccionar um conjunto de cinco cartdes com ndmeros bindrios para a

demonstracao.

e Faca uma cépia da folha “Original para Fotocépia: Formar Nimeros Bindrios” em carto-

lina e recorte os cartdes.

Objetivo

Esta atividade consiste em apresentar o conceito dos nimeros bindrios, utilizados pelos
computadores e sua equivaléncia com o sistema decimal, utilizado no cotidiano. O objetivo
consiste em mostrar como os nimeros sao representados no computador somente através de 0
el.

Introducao

Antes de iniciar a atividade, pode ser util demonstrar os fundamentos ao grupo.
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Para esta atividade, s@o necessdrios cinco cartdes, conforme mostrado abaixo, com pontos
marcados de um lado e nada sobre o verso. Escolha cinco criangas para segurar os cartdes de

demonstracdo na frente da turma. Os cartdes devem estar na seguinte ordem:

Figura A.9: Modelo de demonstracio da atividade contando os pontos, extraido de Bell et al.
(2011)

Discussao

O que vocé percebeu sobre o nimero de pontos nos cartdes? (Cada cartdo tem duas vezes
mais pontos que o cartdo a sua direita.)

Quantos pontos teria o proximo cartio colocado a esquerda? (32) E o préximo ...?

Podemos usar estes cartdes para representar nimeros virando alguns deles para baixo e
adicionando os pontos dos cartdes com a face para cima. Peca as criancas para representarem
os numeros 6 (cartdes com 4 e 2 pontos), 15 (cartdes com 8, 4 , 2 e 1 pontos e, em seguida, 21
(cartdes com 16, 4 e 1 ponto) ... Agora tente contar de zero em diante.

Discussao

O que vocé percebeu sobre o nimero de pontos nos cartdes? (Cada cartdo tem duas vezes
mais pontos que o cartdo a sua direita.) Quantos pontos teria o proximo cartdo colocado a
esquerda? (32) E o préximo ...7 Podemos usar estes cartdes para representar nimeros virando
alguns deles para baixo e adicionando os pontos dos cartdes com a face para cima. Peca as
criangas para representarem os numeros 6 (cartdes com 4 e 2 pontos), 15 (cartdes com 8, 4 , 2
e 1 pontos e, em seguida, 21 (cartdes com 16, 4 e 1 ponto)...

Agora tente contar de zero em diante.

O resto da turma deve prestar aten¢do sobre como os cartdes sdo virados para tentar reco-
nhecer um padrdo (cada cartdo € virado metade das vezes do que as vezes que o cartdo a sua
direita € virado). Talvez vocé€ queira experimentar isso com mais de um grupo.

Quando um cartdo estd com a face para baixo, sem mostrar os pontos, este cartdo € repre-
sentado por um zero. Quando os pontos sao exibidos, o cartio € representado por um. Este € o

sistema numeérico binario.
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o000
L X N K

=9

Figura A.10: Exemplo de execucdo da atividade contando os pontos, extraido de Bell et al.
(2011)

Peca as criangas para formarem o nimero 01001. Qual o seu nimero equivalente em deci-
mal? (9). Como seria o nimero 17 em binario? (10001)

Faca alguns exemplos até que as criancas compreendam o conceito. Ha cinco opcoes de
atividades de extensdo que podem ser utilizadas como reforco. As criangas devem fazer o
maior nimero de atividades possivel.

Instrucoes

Recorte os cartdes da sua folha de atividades e arrume—os com o cartdo com 16 pontos ao
lado esquerdo dos demais, como mostrado aqui:

Certifique-se de que os cartdes sdo colocados exatamente na ordem acima.

Agora, vire os cartdes para mostrar exatamente cinco pontos. Mantenha as cartas sempre na
mesma posicao!

Em seguida, descubra como obter os niimeros 3, 12 e 19.
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Figura A.11: Original para fotocopia: Formar Nimeros Bindrios, extraido de Bell et al. (2011)

1. Danca da Ordenacao — Algoritmos de Ordenagdo

Autor: Ferreira et al. (2015).
Material

e Numeros impressos conforme a quantidade de participantes.

Objetivo
e Ensinar como funciona a ordenacio dos dados no computador, por meio da danca.
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Instrucoes

Escolher um grupo de alunos voluntérios e posiciona-los de forma aleatdria, por meio da
brincadeira “danca da cadeira”. E em seguida, iniciar as dangas com o objetivo de organizar
uma sequéncia em ordem crescente. O propodsito desta acdo € fazer com que os alunos, por
meio de musica regional — seguindo o ritmo da dancga e utilizando uma coreografia (no caso, a
16gica por tras de cada algoritmo), para que conseguissem chegar na posi¢do correspondente ao
ndmero estampado em suas blusas. Entdo, durante os passos, os alunos realizaram as compa-
racdes com 0s outros nimeros que estard estampados nas camisas dos colegas, até acharem o
seu lugar, ordenando o conjunto de forma crescente. Em seguida, explicar que cada coreografia
utilizada corresponde a um algoritmo e como esse algoritmo funciona na linguagem computa-
cional. Isso deve ser ilustrado por meio de um contexto comum no cotidiano dos estudantes,
como por exemplo: “Como procuramos palavras no dicionario?”. Explicar a logica dos algorit-
mos de ordenacdo BubbleSort, QuickSort e SelectSort, e, portanto, por meio do conteido sobre
dancgas que fazem parte da cultura local, construimos a compreensdo de como funcionam alguns

algoritmos de ordenacdo utilizados na computacao.
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APENDICE

B

Formulario Inicial — Capacitacao

1 - Qual sua faixa etaria?
() De 15 a 24 anos
() De 25 a 34 anos
() De 35 a 44 anos
() De 45 a 54 anos

() Acima dos 55 anos

2 - Tempo de profissao?

3 - Local de trabalho?

4 - Que papel vocé desempenha na escola?

5 - Qual seu nivel de conhecimento em Computagdo?
() Nenhum

() Pouco

() Parcial

() Muito

6 - Qual seu nivel de conhecimento em Computagdo Desplugada?
() Nenhum

() Pouco

() Parcial

() Muito
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APENDICE

C

Formulario Final — Capacitacao

1- Qual sua opinido sobre Computacao Desplugada?
() Otimo

() Bom

() Regular

() Ruim

2- Seria proveitoso utilizar os conceitos de Computacdo Desplugada?

3- Em sua opinido quais disciplinas pode aproveitar os conceitos de Computacdo Desplu-

gada?

4- Qual sua opinido sobre o minicurso Vamos falar de Computacdo Desplugada?
() Otimo

() Bom

() Regular

() Ruim
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APENDICE

D

Formulario Inicial — Alunos

1- Qual sua idade?

2- Qual o ano que vocé estd cursando?
() 1°ano
()2°ano
()3°ano

3- Qual seu nivel de conhecimento sobre fundamentos de Computagao (algoritmos, lingua-
gem de programacgao?

() Nenhum

() Pouco

() Parcial

() Muito

4- Qual seu nivel de conhecimento em recursos de e-mail (enviar e-mail, criar grupos, etc.)?
() Nenhum

() Pouco

() Parcial

() Muito

5- Qual seu nivel de conhecimento nas ferramentas do office (Word, Excel, PowerPoint,
etc.)?
() Nenhum

() Pouco
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() Parcial
() Muito

6- Voce utiliza um computador facilmente?
() Nenhuma facilidade

() Pouca facilidade

() Boa facilidade

() Muita facilidade

7- Voce utiliza os computadores nos trabalhos escolares?
() Muita frequéncia

() Frequentemente

() Ocasionlmente

() Raramente

() Nunca

8- Tem acesso ao computador fora da escola?
() Sim

() Nao

9- Em caso afirmativo para a questdo anterior, para que vocé utiliza o computador?
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APENDICE

r

Formulario Final — Alunos

1- Como voce classificaria as atividades praticas realizadas?
() Otimo

() Bom

() Regular

() Ruim

2- Qual o conceito apresentado que mais chamou sua atencao durante as atividades realiza-
das?

() Deteccgao e correcao de erros

() Algoritmo e desempenho

() Numeros binarios

() Linguagem de programacao

() Logica proposicional

() Redes de ordenacao

3- Qual seu entendimento sobre o conceito de algoritmo e desempenho?
() Compreendi completamente;

() Compreendi a maior parte, porém restaram algumas ddvidas;

() Compreendi pouca coisa, restaram muitas dividas;

() Nao compreendi nada do conceito apresentado;
4- Qual seu entendimento sobre conceito de niimeros binarios?

() Compreendi completamente;

() Compreendi a maior parte, porém restaram algumas ddvidas;
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() Compreendi pouca coisa, restaram muitas dividas;

() Nao compreendi nada do conceito apresentado;

5- Qual seu entendimento sobre o conceito de deteccdo e correcdo de erros?
() Compreendi completamente;

() Compreendi a maior parte, porém restaram algumas duividas;

() Compreendi pouca coisa, restaram muitas didvidas;

() Nao compreendi nada do conceito apresentado;

6- Qual seu entendimento sobre conceito de linguagem de programacao?
() Compreendi completamente;

() Compreendi a maior parte, porém restaram algumas duvidas;

() Compreendi pouca coisa, restaram muitas dividas;

() Nao compreendi nada do conceito apresentado;

7- Qual seu entendimento sobre conceito de 16gica proposicional?
() Compreendi completamente;

() Compreendi a maior parte, porém restaram algumas ddvidas;
() Compreendi pouca coisa, restaram muitas duvidas;

() Nao compreendi nada do conceito apresentado;

8- Qual seu entendimento sobre conceito de redes de ordenagdo?
() Compreendi completamente;

() Compreendi a maior parte, porém restaram algumas ddvidas;
() Compreendi pouca coisa, restaram muitas dividas;

() Nao compreendi nada do conceito apresentado;
9- Gostaria de aprender mais conceitos de Computacao?

() Sim
() Nao
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