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RESUMO

Este artigo apresenta oficinas desplugadas e os fundamentos da 4&rea de conhecimento
informatica na educagdo, mais especificamente na tematica pensamento computacional e asua
implementagdo no ensino. Este relatorio técnico tem por objetivo apresentar estratégias
desplugadas para o desenvolvimento l6gico e computacional de criangas em idade escolar. Este
relatorio foi motivado em funcdo da dificuldade enfrentada com o projeto StoryGirl, que visa
promover meninas na ciéncia da computagdo, mas carece de suporte de infraestrutura adequada
de algumas escolas atendidas. Como contribui¢do deste relatorio sdo destacados os resultados da
revisdo de literatura sobre oficinas desplugadas, conduzida no Google Scholar para os anos 2023
e 2024.

Palavras-chaves: Pensamento computacional; oficina; plugada; desplugada; algoritmo;
atividades.

ABSTRACT

This report presents unplugged workshops and the fundamentals of the area of knowledge in
computer science in education, more specifically in the theme of computational thinking and its
implementation in teaching. This technical report aims to present unplugged strategies for the
logical and computational development of school-age children. This report was motivated by the
difficulty faced with the StoryGirl project, which aims to promote girls in computer science, but
lacks adequate infrastructure support in some schools served. As a contribution of this report, the
results of the literature review on unplugged workshops, conducted in Google Scholar for the
years 2023 and 2024, are highlighted.

Keywords: Computational thinking; plugged-in workshop; unplugged workshop; algorithm;
activities.



SUMARIO

IR 1N L 150) 10107 Vo YNNI 6

2 ARTIGOS ENCONTRADOS........eeoeeereeereeeseeeseeesseeseesseesssssssssasesasessessesasesasesasessemasesasesssessseeaseees 8
2.1 “A CORPOREIDADE NO DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL” ... e e e es e e e e ee e ee e ee e ee s eee e s eee e ese s eseseee 8
2.3 “CODEZONIA: UM JOGO PARA O ENSINO DE ALGORITMO E PROGRAMAGAO
PARA CRIANCAS DE FORMA DESPLUGADA ........voeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeesee e e e seeeee 9
2.4 “COMPARANDO OFICINAS COM ATIVIDADES PLUGADAS E DESPLUGADAS: COMO
DESPERTAR O INTERESSE DOS ALUNOS EM SALA DE AULA?.......ovvooeereeeeeeeeeeseeerseen, 9
2.5 “UMA CONTRIBUIGAO NA INSERGAO DA COMPUTAGAO NAS ESCOLAS RURAIS
POR MEIO DE COMPUTAGAO DESPLUGADA ..o eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesseseseeeseeeeeeeeenens 9

2.6 “DESENVOLVENDO O PENSAMENTO COMPUTACIONAL EM ESTUDANTES DA
REDE PUBLICA DE ENSINO EM LUZIANIA-GO, COM APOIO DO PROJETO OFICINAS

OO PP PP PUPRPPRTPPI 12
2.7 “UM “OBJETO DE FAZER PENSAR” DESPLUGADO, PLUGADO E MAKER: A
ESTRELA DE DOBRADURA ...ttt 12
2.8 “ENSINO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL: UMA EXPERIENCIA COM
BRINCADEIRAS DE ANTIGAMENTE” ... 13
2.9 “"FERRAMENTAS PARA ENSINO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO BRASIL:
UMA REVISAQO SISTEMATICA ..ottt 14

2.10 “INTRODUZINDO A INFORMATICA NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL I: UTILIZANDO O PENSAMENTO COMPUTACIONAL DE FORMA

DESPLUGADA ...t s 14
2.11 “PENSAMENTO COMPUTACIONAL: ATIVIDADES DESPLUGADAS NO ENSINO
FUNDAMENTAL ..t e e e s e e e e ennee e 15
2.12 "OFICINAS GAMIFICADAS NO ENSINO MEDIO: UM RELATO DE EXPERIENCIA DO
ENSINO DE COMPUTACAO EM ESCOLA RURAL”......ooiii et 15
2.13 "PENSAMENTO COMPUTACIONAL DESPLUGADO E DIVISAO EUCLIDIANA NA
MATEMATICA DA EDUCAGAO BASICA” ..ottt 16

2.14 “PENSAMENTO COMPUTACIONAL E~MATEMATICA NA EDUCAGAO BASICA: UMA
ABORDAGEM PARA AS TRANSFORMACOES DE BASE DECIMAL PARA A BASE
BN A R A e e 17

2.15 "PENSAMENTO COMPUTACIONAL EM AULAS DE LINGUA PORTUGUESA NO
ENSINO FUNDAMENTAL: UM RELATO DE EXPERIENCIA COM COMPUTAGAO
DESPLUGADA ...t 17

2.16 “PROMOVENDO COMPETENCIAS COM DIVERSAQ: PUZZLES E O
DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO ENSINO

FUNDAMENTAL It e e 18
2.17 “TESTES DE MESA ATRELADOS A ELABORACAO DE ATIVIDADES
DESPLUGADAS COM A METODOLOGIA DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL".......... 18
2.18 “COMPUTACAO DESPLUGADA: REPRESENTAGCAO DE IMAGENS'...........ccccevne.... 19
2.19 “UM RELATO DE EXPERIENCIA SOBRE O ENSINO DE CRIPTOGRAFIA E
PROGRAMAGCAQO PARA CRIANGAS E JOVENS”. ... . 19

2.20 “UMA OFICINA DE DOBRADURA DE SACOLAS PLASTICAS ALIANDO O
PENSAMENTO COMPUTACIONAL COM ATIVIDADES DESPLUGADAS NO ENSINO



FUNDAMENTAL” ettt et e et e e e e et e e e et e e e e n e e e e eanees 19
2.21 “PROPOSICAO DE UMA SEQUENCIA DIDATICA PARA ABORDAR O PENSAMENTO

COMPUTACIONAL NA EDUCAGAO INFANTIL: UM RELATO DE EXPERIENCIA'............. 20
3 ANALISE DOS PILARES TRABALHADOS NAS ATIVIDADES...........ccceceuverererererararasesssanannns 21
7/ o 0 Lo 1 =Y 20T 23

REFERENGCIAS. .....c.eeeeeeeeeeeeeeeeseeesessssssssesssssssssessssssssssssssassssssesssessssssesssssnssssessssssssssessssssssssesssssns 24



1 INTRODUCAO

O termo “Pensamento computacional” ¢ apresentado pela primeira vez em 1980 pelo matematico
e educador Seymour Papert, e refere-se a um conjunto de habilidades pautadas em bases
computacionais que auxiliam na criagdo de estratégias e na resolugdo de problemas complexos
oriundos de diversas areas do conhecimento. Tal metodologia ¢ fundamentada em quatro pilares:
a decomposicdo, o reconhecimento de padrdes, a abstracdo e, por fim, o algoritmo em si. O
primeiro pilar ¢ um processo que fragmenta o problema em partes menores € menos complexas,
facilitando a andlise e resolucdo destas. Nesse sentido, o segundo pilar tem o objetivo de analisar
esses problemas decompostos em busca de padrdes, enquanto o terceiro pilar apresenta a
proposta de filtrar e classificar os dados encontrados, enfatizando os elementos essenciais e
ignorando tudo que seja irrelevante. Por ultimo, o quarto pilar - o algoritmo - € uma sequéncia
finita de instrugdes ordenadas para a resolugdo de um problema, executdveis por um agente
computacional.

Pensamento
Computacional

Decomposicao
Rec. de Padroes
Abstracao
Algoritmos

Imagem 1.1 - Pilares do pensamento computacional (Disponivel em: Pensamento computacional — Wikipédia. a
enciclopédia livre (wikipedia.org))

Com o avango crescente da tecnologia em diversos ambitos ¢ camadas da sociedade,
tornou-se primordial que o pensamento computacional seja apresentado logo durante a infancia.
Isto porque o aprendizado ¢ mais natural quando se ainda ¢ crianca, além de que o ensino dessa
metodologia estimula o raciocinio l6gico em diversas dreas do conhecimento, ndo apenas a de
exatas.

Nessa perspectiva, o projeto StoryGirl foi desenvolvido com o intuito de apresentar o
pensamento computacional a jovens meninas e tentar trazé-las ainda mais para o universo da
ciéncia da computagdo. Porém, com o avanco do projeto, foi encontrado um obstaculo: a falta da
infraestrutura necessaria para realizar atividades plugadas em escolas que ndo possuem acesso a
Internet ou a computadores. Dessa maneira, esta pesquisa foi realizada visando encontrar ideias
de oficinas desplugadas que permitam, portanto, incluir tais institui¢des.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Pensamento_computacional
https://pt.wikipedia.org/wiki/Pensamento_computacional

Para a realizacdo deste artigo, foi feita uma pesquisa no Google académico utilizando a
seguinte busca: “pensamento computacional oficina desplugada”. Além dessa busca, foi utilizado
um filtro para que mostrasse apenas os artigos de 2023 até 2024.



2 ARTIGOS ENCONTRADOS

2.1  “A  CORPOREIDADE NO DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL”

Esta oficina, realizada por pesquisadores da Universidade Tecnolédgica Federal do Parana, teve
como metodologia aplicar uma aula e atividades que visavam a explicagdo do pensamento
computacional e dos seus pilares, de forma desplugada.

A oficina foi separada em quatro tdpicos principais: Introdu¢do ao Pensamento
Computacional, Pratica de Reconhecimento de Padrdes, Pratica do Labirinto para compreensao
de comandos de repeticio e Fechamento sintetizando todos os conceitos aprendidos com as
atividades.

No primeiro topico, apresentaram a turma a definicdo de desplugado e computagdo
desplugada, assim como os principais conceitos de pensamento computacional e seus pilares. Ja
no segundo topico, que teve como foco o pilar de reconhecimento de padrdes, foi feita uma
atividade chamada “Vou a festa...”. Nesta atividade, o participante tinha como objetivo descobrir
qual a senha que o permite entrar na festa, utilizando determinados padrdes para isso. O terceiro
topico, que trabalha o pilar de algoritmo do Pensamento Computacional, foi apresentado através
de uma atividade que envolvia um labirinto, feito com fita adesiva no chdo, em que os estudantes
deveriam seguir passos para levar um personagem para o fim do labirinto, com alguns obstaculos
no caminho. No Ultimo tdpico foi realizada uma sintese dos conceitos abordados durante as
atividades.

2.2 “MODELO DE AVALIACAO DO NIVEL DE APRENDIZAGEM DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL”

Este artigo, elaborado por pesquisadores da Universidade Federal do Pard e da Universidade
Federal Rural da Amazodnia, apresenta um jogo denominado “Piratas Desplugados”, concebido
para introduzir os conceitos de variaveis, estruturas condicionais e de repeti¢ao. O jogo ¢ baseado
no modelo de jogos de tabuleiro, envolvendo personagens, cartas de a¢do e cinco tarefas que
facilitam a compreensao dessas no¢des de pensamento computacional.

Na primeira etapa, os participantes confeccionam barcos de papel utilizando a técnica de
origami, estabelecendo e seguindo passos, introduzindo assim o conceito de algoritmos. Na
segunda etapa, os participantes utilizam um mapa como base para realizar diversas agdes
envolvendo personagens e cartas de acdo. Na terceira etapa, sdo utilizados baus, carregados pelo
personagem Marujo, contendo diversos itens a serem utilizados durante o jogo. Esses baus
representam, implicitamente, o conceito de memoria. Finalmente, os participantes devem tomar
varias decisdes para verificar se uma premissa ¢ verdadeira. O personagem “Pirata Papa Xalé”
encontra diversos obstaculos que o forcam a tomar decisdes para encontrar solucdes.



2.3 “CODEZONIA: UM JOGO PARA O ENSINO DE ALGORITMO E PROGRAMACAO
PARA CRIANCAS DE FORMA DESPLUGADA”

Esta pesquisa foi conduzida por pesquisadores da Universidade do Estado do Amazonas com o
objetivo de desenvolver um jogo centrado no usudrio para o ensino e aprendizagem de
Algoritmos e Programac¢ao no Ensino Fundamental I, de forma desplugada.

O jogo apresenta quatro elementos principais: o tabuleiro, as cartas, os pinos e as cartas de
apresentacao. O design geral do jogo foca na interacdo das cartas com o tabuleiro e na
visualizacdo dos movimentos dos personagens pelas rotas pelos jogadores. Além disso, a estética
das cartas deve ser atraente, clara e sucinta, de forma a despertar o interesse das criangas e ser
facilmente compreensivel. Nesse contexto, os personagens sdo criados com base no contexto
cultural e regional do publico-alvo, que sdo as criangas.

Cada jogador inicia com cinco cartas, e aquele que completar uma sequéncia logica ou
algoritmo o mais rapidamente possivel, chegando ao centro do tabuleiro, vence o jogo. O ponto
de partida ¢ sempre nas extremidades do tabuleiro, permitindo ao jogador escolher entre a rota
principal ou a rota alternativa. O objetivo ¢ montar a sequéncia logica utilizando as cinco cartas
disponiveis.

Este jogo explora a légica de programagdo e o pensamento computacional de maneira
ludica e atraente para as criangas do Ensino Fundamental I, atendendo ao objetivo da pesquisa
deste relatorio.

2.4 “COMPARANDO OFICINAS COM ATIVIDADES PLUGADAS E DESPLUGADAS:
COMO DESPERTAR O INTERESSE DOS ALUNOS EM SALA DE AULA?”

Realizada por pesquisadores do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio
Grande do Sul, essa oficina contou com dois dias de duracao e foram ministradas tanto atividades
plugadas como desplugadas. As atividades desplugadas foram: papel quadriculado, que trabalha o
pilar de algoritmo, e o labirinto l6gico, que trabalha reconhecimento de padrdes e algoritmo. A
atividade do papel quadriculado tem como objetivo a recriagdo de um desenho em um papel
quadriculado. Onde o aluno comeg¢a em um quadrado amarelo e deve anotar quais comandos, seja
de movimento ou de pintar, foram necessarios para recriar o desenho dado anteriormente. Nessa
oficina também fizeram o oposto, ao invés de darem o desenho e pedir a ordem dos comandos,
deram os comandos e pediram para que os estudantes descobrissem o desenho.

Ja o labirinto légico tem objetivo de chegar no objeto que esta no meio do labirinto de
quadrados por meio de uma sequéncia de comandos. Cada quadrado do labirinto possui uma cor
que indica um comando, podendo esse comando ser de movimentagdo ou de parar. O aluno
comega em uma das extremidades e apenas um quadrado inicial levard até a resposta correta.

2.5 “UMA CONTRIBUICAO NA INSERCAO DA COMPUTACAO NAS ESCOLAS RURAIS
POR MEIO DE COMPUTACAO DESPLUGADA”

Esta pesquisa, desenvolvida por pesquisadores da Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul
e da Universidade Estadual de Maringd, teve como intuito a insercdo de conceitos
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computacionais em escolas rurais com pouca infraestrutura por meio da computacdo desplugada.
Para este fim, foram coletadas diversas atividades, organizadas na tabela a seguir:

Atividade Descricao Conceito Referéncia
Trés garrafas pets FERREIRA, Ana;
transparentes iguais sao MELHOR, André;
enchidas desigualmente, BARRETO, Jandiaci;
para que o PAIVA, Luiz; MATOS,
Problema participante realize, na Otimizacao de Ecivaldo. Experiéncia
das menor quantidade algoritmos pratica interdisciplinar
garrafas de movimentos, a troca do raciocinio
desse liquido computacional em
entre trés garrafas, atividades de
deixando-as com a computacio desplugada
mesma quantidade de na educacgio basica.
liquido. 2015. p. 256.
BELL, Tim; WITTEN,
Por meio de cartas, Ian H.; FELLOWS,
marcadas com 1, 2, Mike. Computer
Contando 4, 8 e 16 pontos negros, ¢ Science Unplugged —
0s demonstrado Numeros bindrios | Ensinando ciéncia da
pontos como um numero decimal computagio sem o uso
se transforma do computador.
em um nimero bindrio e Tradugdo coordenada por
vice-versa. Luciano Porto Barreto.
2011. p. 3-45.
Em folha quadriculada
com alguns itens CS UNPLUGGED.
espalhados por ela e Rescue Mission. 2019.
também com alguns Disponivel em:
Missao obstaculos, o aluno deve Linguagens de https://www.csunplugged
de se utilizar de programacgao e .org/en/topics/kidbots/uni
resgate setas que indicam: siga algoritmos t-plan/rescue-mission/.
em frente, vire Acesso em: 25 maio
a direita ou a esquerda, 2022.
para atingir o ponto
final.
Simulagdo de um truque
de magica, por BELL, Tim; WITTEN,
meio de cartdes com lados Ian H.; FELLOWS,
diferentes, Mike. Computer Science
Truque um lado de cor branca e Numeros binarios | Unplugged — Ensinando




11

de outro de cor rosa, e correcao e ciéncia da computagdo
magica simbolizando os numeros deteccdo de erros | sem o uso do
0 e 1. O intuito computador. Traducao
¢ adivinhar o nimero coordenada por Luciano
representado, por Porto Barreto. 2011. p.
meio da disposi¢ao das 3-45.
cartas.
ANTUNES, Alexandre
Um aluno recebe Rosot; FERNANDES,
instrugdes especificas Eduardo Chaves.
de outros alunos para que Proposta de praticas em
Seguindo reproduza um Programacao de computacio desplugada
instrugdes desenho sem vé-lo. Apos computadores para publicos de altas
a finalizacao da habilidades. 2015.
atividade, os desenhos sao Dissertagao (Mestrado) —
comparados. Universidade
Tecnoldgica Federal do
Parana.
BELL, Tim; WITTEN,
Um aluno é vendado, Ian H.; FELLOWS,
enquanto outro Mike. Computer Science
participante € o guia, que Unplugged — Ensinando
Cabra cega tem como Algoritmos ciéncia da computa¢do
funcao orientar o aluno sem o uso do
vendado a pegar computador. Tradugao
um objeto que estd em coordenada por Luciano
algum lugar da sala. Porto Barreto. 2011. p.
3-45.
Simulagao do algoritmo BELL, Tim; WITTEN,
bubble sort Ian H.; FELLOWS,
em uma folha de Mike. Computer Science
Seja cartolina, em que Unplugged — Ensinando
0 mais numeros sao comparados Redes de ciéncia da computa¢do
rapido dois a dois, ordenagado sem o uso do
sendo que o0 menor ¢ computador. Tradugao
encaminhado para coordenada por Luciano
esquerda e o0 maior para a Porto Barreto. 2011. p.
direita. 3-45.
Esta atividade reproduz BELL, Tim; WITTEN,
uma travessia Ian H.; FELLOWS,
de rua com dois Mike. Computer Science
Travessia semaforos, em que os Unplugged — Ensinando
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de alunos apenas podem Loégica ciéncia da computagdo
rua efetuar a travessia proposicional sem o uso do
de acordo com o sinal computador. Traducao
verde e o conectivo coordenada por Luciano
(e/ou) apresentado. Porto Barreto. 2011. p.
3-45.

2.6 “DESENVOLVENDO O PENSAMENTO COMPUTACIONAL EM ESTUDANTES DA
REDE PUBLICA DE ENSINO EM LUZIANIA-GO, COM APOIO DO PROJETO OFICINAS
4.0”

Neste artigo, ha a oficina realizada por pesquisadores do Instituto Federal de Goiis campus
Luziania. Essa oficina consta com trés etapas, sendo que apenas a primeira apresenta uma
atividade desplugada enquanto as outras focam em introduzir conceitos de logica de programagao
e cria¢ao de hardware.

Na primeira etapa dessa oficina foi realizada uma introdugao aos conceitos fundamentais
da Computacdo Desplugada, visando ensinar o Pensamento Computacional e aplicar conceitos
computacionais sem o uso do computador. Em seguida houve uma atividade chamada
“Simulando um rob6”, cujo objetivo € dar instrugdes a um aluno, que representa um robo, para
que ele mude um objeto de lugar. Antes do inicio da atividade, é construido um circuito no chao,
formado por linhas e colunas, e o professor escolhe uma das posicdes para colocar o objeto que
deverd ser transportado pelo robd. Essa atividade trabalha o pilar de algoritmo do Pensamento
Computacional.

2.7 “UM “OBJETO DE FAZER PENSAR” DESPLUGADO, PLUGADO E MAKER: A
ESTRELA DE DOBRADURA”

Este projeto, realizado por pesquisadores da Escola Estadual Professor Milton Pacheco e do
Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS), incentiva o
estudo do pensamento computacional e da ldgica de programagdo por meio de propostas para
criancas, de criacdo de objetos que, posteriormente, viram seus brinquedos. O exemplo dado no
artigo foi o da montagem de um octaedro com, primeiramente, 6 quadrados de papeldo e, na
sequéncia, com 3 pedagos de papelao.

Estas atividades permitem o ensino do pilar de decomposicdo e de algoritmo, posto que,
faz-se necessario definir uma sequéncia de passos para montar a forma geométrica da maneira
devida. Além disso, por meio dos erros cometidos, € possivel analisar padroes do que deve ser
feito e do que ndo resulta no esperado, assim dialogando diretamente com o pilar de
reconhecimento de padrdes.
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Figura 2. Estrela que representa a
estrutura interna do Octaedro,
considerada neste trabalho

Figura 8. Solugéo 2, criada por
estudantes do curso de Licenciatura em
Matematica

2.8 “ENSINO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL: UMA EXPERIENCIA COM
BRINCADEIRAS DE ANTIGAMENTE”

Este TCC, realizado por um aluno do Instituto Federal do Sertdo Pernambucano, teve como
objetivo o ensino do pensamento computacional e seus pilares por meio do uso de brincadeiras
antigas, realizadas com alunos do segundo e do terceiro ano do ensino fundamental 1. Foram
utilizadas quatro brincadeiras diferentes: amarelinha, morto-vivo, estatua e stop.

e Amarelinha:

As agoes realizadas nessa brincadeira foram divididas de forma que pudessem abranger
cada pilar computacional e ensinar conceitos bdsicos, tais como iniciar, executar e
finalizar. As regras do jogo foram divididas em passos como “jogar uma pedra”, assim,
exemplificando o processo de decomposicdo de um problema. Em seguida, as criancas
devem reconhecer os padrdes das casas enumeradas e jogar de acordo com as regras. Por
fim, cada individuo joga passo a passo a amarelinha, o que representa a execucao de um
algoritmo.

e Brincadeira morto - vivo:
Esta brincadeira teve como objetivo introduzir os conceitos condicionais “if”.
Primeiramente, ¢ escolhido um lider, encarregado dos demais participantes. Eles podem
decompor o jogo ao decidir quem serd o “vivo” e quem sera o “morto”, seguindo as regras
para se moverem. Eles também devem observar os padrdes dos outros jogadores, visando
nao morrer no jogo. Por fim, as criangas abstraem conceitos de acdo e reagdo ao jogar
essa atividade.
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e Brincadeira “Estatua”:
O foco principal desta atividade ¢ ensinar comandos condicionais, aliados aos conceitos
de pensamento computacional. Foi desenvolvida com as seguintes regras:
1. Ao som da musica escolhida, os jogadores devem dangar conforme o ritmo;
2. Quando a musica parar, os competidores devem ficar imoveis como estatuas;
3. O lider responsavel pelos comandos, pode optar por dizer os digitos 1, 2 ou ndo
dizer nada, de acordo com as seguintes regras repassadas previamente que foram:
e Se for dito 1, entdo: as estatuas devem pular como se estivessem pulando corda.
e Sendo, se for dito 2, entdo: as estatuas devem agachar.
e Se ndo for dito nada, as estatuas devem permanecer imoveis, até a musica voltar
a tocar.

A brincadeira envolve a escolha de quem serd a estatua e o reconhecimento dos padrdes
desta, visto que, os participantes devem estar atentos aos seus movimentos e agir
conforme as regras.

e STOP:
Essa brincadeira explora os conceitos de varidveis locais e globais. Neste jogo, os
participantes apresentam uma folha com diversas categorias predeterminadas,
essencialmente comodos de imoveis. Cada comodo terd duragdo de 1 minuto e o ganhador
sera aquele que responder mais rapidamente € com maior precisao.

2.9 “FERRAMENTAS PARA ENSINO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO
BRASIL: UMA REVISAO SISTEMATICA”

Este TCC, realizado por um aluno da Universidade Federal de Uberlandia, tem como propdsito
identificar as principais ferramentas e atividades aplicadas para auxiliar no ensino do Pensamento
Computacional. Além de atividades plugadas, também sdo apresentadas duas atividades
desplugadas, que sdo: “Contando os pontos - Numeros bindrios” e “Batalha naval”. A primeira
atividade, que utiliza o pilar de abstragdo, tem como foco proporcionar aos alunos a ideia de
como os numeros sdo representados no computador em formato de nimeros bindrios. Os
participantes devem virar os cartdes dados e contar quantos pontos tem cada cartdo, a fim de
descobrir qual o numero inteiro que esta sendo representado de forma binaria.

J4 a segunda atividade, ¢ uma Batalha Naval em formato de Hash que tem como objetivo
descobrir em qual coluna o navio esta escondido. Nesse jogo € necessario que o aluno some
separadamente os digitos que identificam o navio para identificar o ultimo digito proveniente
dessa soma e assim, descobrir em qual coluna o navio estd. Para essa atividade, sdo trabalhados
os pilares de decomposi¢ado e algoritmo.

2.10 “INTRODUZINDO A INFORMATICA NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL I: UTILIZANDO O PENSAMENTO COMPUTACIONAL DE FORMA
DESPLUGADA”

Este projeto de pesquisa, realizado por pesquisadores do IFRN - Campus Natal Zona Norte, tem
como objetivo introduzir o Pensamento Computacional para alunos do 4° ano do Ensino
Fundamental. A pesquisa conta com duas partes, sendo a primeira uma observacao durante as
aulas da turma e registro das potencialidades, pensamentos e dificuldades dos alunos e a segunda
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parte um questionario contendo cinco questdes a respeito da introducdo ao pensamento
computacional, visando identificar o conhecimento prévio dos alunos no inicio da oficina. Apds o
questionario, ha uma programacdo introdutéria para explicar o que ¢ o pensamento
computacional e seus pilares. Em seguida, a oficina conta com a aplicagao de quatro atividades
avaliativas para registro e acompanhamento dos resultados, sendo trés atividades ludicas e uma
teorica.

2.11 “PENSAMENTO COMPUTACIONAL: ATIVIDADES DESPLUGADAS NO ENSINO
FUNDAMENTAL”

O projeto deste artigo teve como objetivo apresentar a linguagem de computador e sua
importancia por meio de jogos desplugados. Um exemplo apresentado ¢ a Torre de Handi, cujo
objetivo ¢ transferir todos os discos de um pino para o outro em, no maximo, 31 movimentos,
sendo que s ¢ permitido mover apenas um disco por vez ¢ um disco maior nunca podera ficar
em cima de um disco menor do que ele. Além desse, outro jogo introduzido na pesquisa € o
tangram, quebra-cabeca chinés que contém 7 pecas chamadas de “tans”. Estas sdo 2 tridngulos
grandes, 1 triangulo médio, 2 tridngulos pequenos, 1 quadrado e 1 paralelogramo. As duas
brincadeiras abrangem todos os pilares computacionais.

2.12 “OFICINAS GAMIFICADAS NO ENSINO MEDIO: UM RELATO DE EXPERIENCIA
DO ENSINO DE COMPUTACAO EM ESCOLA RURAL”

Neste trabalho realizado por pesquisadores do Instituto Federal de Brasilia - Campus Taguatinga,
foi executada, com turmas do 2° ano do Ensino Médio, uma atividade dividida em duas etapas:
uma oficina desplugada e uma oficina plugada. A oficina desplugada, chamada de “Brincando
com 0 e 1: Aprenda niimeros bindrios de forma divertida!”, tem como objetivo fazer uma
introducdo do conceito de numeros binarios através de jogos interativos como danca da cadeira,
amarelinha e jogo da velha. E citado que a metodologia aplicada nessas atividades teve como
base a atividade “Contando os Pontos - Numeros Binarios” do livito Computer Science
Unplugged.

Em um primeiro instante, foi feita uma discussdo sobre como os nimeros bindrios e
decimais funcionam e em seguida, os alunos aprenderam como ¢ feita a conversdo de nlimeros
decimais para bindrios, assim como a conversao de bindrios para decimais. Apds aprenderem
sobre o assunto, foram feitas as seguintes atividades:

e “Jogo da velha binario”: nesse jogo os competidores ganhavam, através de um sorteio,
um numero bindrio de quatro digitos e vencia o jogo quem conseguisse preencher
corretamente os espacos vazios com o numero adquirido. Os alunos deveriam jogar
alternadamente e poderiam colocar o digito 0 (zero) ou 1 (um) nos espacos. Além de
formar o nimero corretamente, ¢ importante destacar que para pontuar também ¢é preciso
realizar a conversdo do niimero binério para decimal, podendo passar a chance de pontuar
para o adversario caso nao acertassem a conversao.

e “Amarelinha bindria”: para essa atividade ¢ necessario ter uma amarelinha composta
por duas linhas que contenham quadrados com os digitos 0 e 1. De inicio, o aluno deve
sortear um numero decimal, converté-lo a numero bindrio e apds ter seu numero
convertido, o participante deve pisar nas casas correspondentes a partir da posi¢gao menos
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significativa para a mais significativa. Perde o jogo quem pisar na linha, pisar com dois
pés ou pisar na casa errada.

e “Danca da Cadeira Binaria”: os alunos receberam um nimero em decimal, realizavam a
conversdo dele e deveriam identificar qual das cadeiras possuia o digito 0 ou 1 na posi¢do
correta. Nesta versdo da brincadeira, os participantes ndo giram ao redor das cadeiras, elas
sdo dispostas no fim da sala e sdo identificadas com os digitos 0 ou 1. A cada rodada ¢
adicionada uma cadeira incorreta ¢ perde o aluno que se sentar na cadeira que contém o
digito na posi¢do errada.

Os pilares utilizados nestas trés atividades foram: abstrag@o e algoritmo.

2.13 “PENSAMENTO COMPUTACIONAL DESPLUGADO E DIVISAO EUCLIDIANA NA
MATEMATICA DA EDUCACAO BASICA”

Realizada por pesquisadores da Universidade Federal da Fronteira Sul, este trabalho apresenta 4
atividades que visam desenvolver o Pensamento Computacional em estudantes do Ensino
Fundamental. As atividades utilizadas foram: “Tragando caminho”, ‘“Pixel”, “Divisdo
algoritmica” e “Verdadeiro ou Falso”.

A primeira atividade explora prioritariamente os pilares de abstragdo e algoritmo e
trabalha os conceitos de divisdo euclidiana através da resolugdo de problemas. Essa atividade ¢
realizada com uma folha de papel que contém varios quadrados identificados por niumeros e foi
dividida em duas partes:

e A primeira parte consiste em uma questdo com duas alternativas que indicariam para onde
a joaninha deveria ir. Apos identificar qual era o destino dela, os alunos deveriam anotar
quais comandos de dire¢do eram necessarios para guiar a joaninha de um ponto a outro.

e Ja a segunda parte, ¢ composta por trés questdes que contém problemas matematicos
distintos e através da resolugdo desses problemas, o aluno descobre em qual casa que a
joaninha deve chegar, planeja um caminho para ela e registra os comandos pensados.

Para a segunda atividade, identificada como “Pixel”, foi-se necessario dividi-la em quatro
momentos:

e 1° momento: os alunos recebem uma lista que contém 14 perguntas matematicas e um
quadro quadriculado contendo as respostas para as perguntas, juntamente com nimeros
aleatorios. Para a realizagdo da atividade, os participantes devem pintar na malha
quadriculada os quadrados com os valores correspondentes as respostas das perguntas,
descobrindo assim, qual era a figura oculta na malha. O objetivo da atividade era
desenvolver os pilares de abstragdo e decomposigao.

e 2° momento: foi feita uma problematizagdo de como os computadores armazenam as
imagens em pixel. Apds essa problematizacdo, cada aluno teve que realizar, em cada linha
da figura, a representacdo utilizando niimeros. Onde o primeiro elemento de cada linha
corresponde ao nimero de casas em branco na imagem, o segundo elemento representa a
quantidade de casas pintadas e assim sucessivamente. Para esse momento, foi trabalhado
os pilares de abstracdo, reconhecimento de padrdes e algoritmos.

e 3° momento: a partir do codigo construido, os participantes receberam uma malha em
branco com sua representa¢do codificada em numeros e deveriam descobrir qual era a
figura oculta. Aqui ¢ trabalhado os pilares de abstracao e reconhecimento de padrdes.

e 4° momento: neste ponto os alunos puderam usar a criatividade para criar uma imagem e
representa-la por meio de codigos numéricos.
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Na atividade “Divisdo algoritmica” os participantes receberam uma folha e tinham como
objetivo, descrever o passo a passo para realizar duas divisdes (uma exata e outra nao exata).
Essa atividade foi baseada na atividade soma algoritmica desenvolvida por Brackmann e engloba
os quatro pilares do Pensamento Computacional.

Ja na ultima atividade, chamada “Verdadeiro ou Falso”, foi trabalhado o desenvolvimento
do calculo mental e raciocinio l6gico, além de trabalhar os pilares de abstracdo, reconhecimento
de padrdes e algoritmo. Nessa atividade cada aluno recebeu uma folha que possuia dez
informacodes relacionadas a divisdo euclidiana e multiplos e divisores de um numero natural.
Cada afirmagdo possuia duas op¢des de comando, uma para caso a afirmacao fosse verdadeira e
outra para caso fosse falsa. O objetivo do jogo era tracar um caminho em uma espécie de
labirinto a partir das respostas dadas.

2.14 “PENSAMENTO COMPUTACIONAL E MATEMATICA NA EDUCACAO BASICA:
UMA ABORDAGEM PARA AS TRANSFORMACOES DE BASE DECIMAL PARA A BASE
BINARIA”

O projeto realizado por pesquisadores da Universidade Federal da Fronteira Sul neste artigo
utilizou dois jogos desplugados que trabalham os quatro pilares do Pensamento Computacional:
“Jogo da Memoria dos Binarios” e “Jogo Tabuleiro dos Bindrios”. O primeiro jogo consiste em
virar uma carta com numero decimal e encontrar a carta que conttm o numero bindrio
correspondente, podendo jogar novamente quem fizer um par de cartas.

Ja o segundo jogo possui um tabuleiro, trés dados, cinco pedes e cinquenta e uma cartas
de perguntas. As cartas de perguntas sdo chamadas “Tente a sorte” e possuem perguntas
referentes a uma das quatro operacdes com binarios. Um estudante, que sera o arbitro, possui
uma folha com as respostas. Ao inicio do jogo, cada participante joga os trés dados, um de cada
vez, e forma um numero binario. Em seguida, os participantes devem ir jogando os dados e retirar
um nimero bindrio que representa quantas casas ird andar, parando em uma casa com uma cor
que indica qual carta deve pegar. Eles devem responder a pergunta da carta ao arbitro, podendo
voltar uma casa, caso responda errado, ou avancar duas casas, caso responda corretamente.

2.15 “PENSAMENTO COMPUTACIONAL EM AULAS DE LINGUA PORTUGUESA NO
ENSINO FUNDAMENTAL: UM RELATO DE EXPERIENCIA COM COMPUTACAO
DESPLUGADA”

Realizada por pesquisadores da Universidade Federal de Mato Grosso, esse artigo relata o
ensinamento do Pensamento Computacional através de aulas de Lingua Portuguesa para alunos
do Ensino Fundamental. Eles utilizaram a atividade denominada “Vocé pode repetir?” presente
no livro Computer Science Unplugged (Bell; Witten; Fellows, 2011).

De inicio, foi dado aos alunos uma folha contendo o trava-lingua “A Aranha e a Jarra”, de
Nelma Sampaio. Um motivo para a escolha deste trava-lingua foi a identificacdo de jogos
fonéticos, aliteracdo, assondncia e paronimia envolvendo imagens de temadtica infantil. Nessa
atividade, os participantes deveriam encontrar padrdes, sejam eles grupos de duas palavras ou
mais letras, palavras e frases inteiras repetidas no texto, e substitui-los por caixas de cores
diferentes para cada padrao.

Em um segundo momento, foi dado aos alunos apenas a primeira estrofe do poema “Amor
¢ fogo que arde sem se ver”, de Luis Vaz de Camdes. Para essa atividade, o poema foi alterado
pela adicdo de flechas e caixas que substituam palavras ou grupos de duas, ou mais letras
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repetidas e cabia ao aluno completar a estrofe do poema, inferindo os elementos omitidos e
seguindo as indicagdes das flechas.

Nessas duas atividades, além de trabalhar pontos da Lingua Portuguesa e o pilar de
reconhecimento de padrdes do Pensamento Computacional, também foi possivel trabalhar
conceitos quanto ao armazenamento de dados e codificacdo, além de decodificacdo para fins de
armazenamento € recuperacao.

2.16 “PROMOVENDO COMPETENCIAS COM DIVERSAO: PUZZLES E O
DESENVOLVIMENTO DO  PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO ENSINO
FUNDAMENTAL I”

Esta monografia, realizada por uma aluna da Universidade Federal do Rio Grande do Sul,
apresenta uma forma de incluir efetivamente o ensino do pensamento computacional na educacao
basica. Para isto, o artigo da uma série de atividades desplugadas, como o Sudoku. Este jogo
apresenta uma grade principal que ¢ dividida em em regides, linhas e colunas, estas que
representam problemas menores que devem ser resolvidos para que o problema maior seja
também. Isto traz a no¢do de decomposicao, pilar do pensamento computacional. Além disso, o
jogo abstrai os nimeros - objetos utilizados no Sudoku cléssico - e foca nas regras de colocacao
dos niimeros no tabuleiro. E necessario também reconhecer padrdes para reduzir opgdes e
resolver o problema, além de seguir uma sequéncia de passos para determinar quais nimeros
podem ser colocados em cada célula.

Ademais, os Enigmas de Einstein também sdo mencionados, j4& que sdao uma forma
divertida de exercitar o raciocinio 16gico e estimular o pensamento critico. Eles consistem
basicamente em uma sequéncia de pistas que o jogador deve analisar para solucionar o enigma.
Nesse sentido, ao jogar, torna-se necessario seguir as dicas e soluciona-las para, por fim,
solucionar o problema maior, ensinando tanto o pilar de decomposi¢ao quanto o de algoritmo. O
artigo também apresenta o Tangram, mencionado em um artigo anterior, e desafios de tabuleiro,
como Tchuka Ruma, Resta Um, Frog Hop, Pentalfa e o Jogo das 8 Damas.

2.17 “TESTES DE MESA ATRELADOS A ELABORACAO DE ATIVIDADES
DESPLUGADAS COM A METODOLOGIA DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL”

Este artigo, realizado por pesquisadores do Instituto Federal do Rio Grande do Sul e da
Universidade de Passo Fundo, apresenta uma forma de levar o pensamento computacional para
estudantes utilizando testes de mesa, que sdo amplamente utilizados na Ciéncia da Computagao.
A atividade, que trabalha os pilares de algoritmo, decomposi¢do e abstragdo, foi realizada para
estudantes do ensino fundamental I e II, estudantes do ensino médio integrado ao curso técnico
em informdtica, estudantes de graduacdo em Licenciatura em Matematica e Analise e
Desenvolvimento de Sistemas e professores da educacdo infantil consistia em pedir que os
participantes criassem um fluxograma mostrando o passo-a-passo de como se deve amarrar um
cadarco. Devido a diversidade de idade ¢ conhecimento, a atividade obteve diversificadas
resolucdes, desde fluxogramas mais simples até outros mais robustos.

J& para os alunos da educacgdo infantil foi realizada uma oficina de 3 (trés) dias, em
parceria com uma professora, visando ensinar os alunos a amarrar o sapato. Através dos dias da
oficina, os alunos foram ensinados por meio de desenhos e eram direcionados a desenhar e a
classificar os comandos que a professora fazia.
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2.18 “COMPUTACAO DESPLUGADA: REPRESENTACAO DE IMAGENS”

O propdsito do artigo, o qual ¢ realizado por um aluno da Universidade Cruzeiro do Sul, ¢
apresentar a concep¢do de representacdio da informagdo na linguagem da maquina,
compreendendo a légica por trds da sequéncia numérica. Para tanto, foram feitas duas atividades
baseadas na coloracdo de imagens. Nestas atividades, duas grades quadriculadas representam a
tela (pixels) do computador. Na primeira atividade, os alunos tinham que descobrir a imagem
oculta ao colorir a grade quadriculada, seguindo os codigos numéricos de cada quadrado,
juntamente com a legenda de cores. J4 na segunda atividade, eles tinham que identificar a
imagem oculta ao colorir a grade quadriculada, seguindo os cddigos numeéricos listados ao lado
direito de cada linha. Essa sequéncia de passos que devem ser seguidos nas duas atividades
retrata os pilares de decomposicdo e algoritmo, ajudando no ensino do pensamento
computacional.

2.19 “UM RELATO DE EXPERIENCIA SOBRE O ENSINO DE CRIPTOGRAFIA E
PROGRAMACAO PARA CRIANCAS E JOVENS”

O proposito deste artigo, realizado por pesquisadores da Universidade Federal do Rio de Janeiro,
foi descrever a experiéncia de minicursos e oficinas de criptografia e programacgado destinados a
criancas e jovens. Foram apresentadas duas atividades desplugadas: a Citala e a Pulseira
Codificada. Aquela tem como objetivo instruir sobre a criptografia e descriptografia utilizando o
sistema de criptografia da Citala. Os materiais necessarios incluem um objeto cilindrico e papel
cortado em tiras. Durante a atividade, as criancas devem enrolar o papel no objeto cilindrico e
escrever uma mensagem. Em seguida, devem trocar a mensagem com outro colega e tentar lé-la.
Nesse processo, elas perceberdo que ndo conseguem decifrar a mensagem porque ndo possuem a
chave necessaria, que neste caso seria um objeto idéntico ao utilizado pelo autor da mensagem.

A segunda atividade foca na aprendizagem do codigo morse. Os materiais necessarios sao
micangas e fio. Os estudantes devem criar uma pulseira com as iniciais de seus nomes, utilizando
o codigo Morse, no qual micangas pretas e micangas coloridas sdo usadas para representar pontos
e tragos, respectivamente.

220 “UMA OFICINA DE DOBRADURA DE SACOLAS PLASTICAS ALIANDO O
PENSAMENTO COMPUTACIONAL COM ATIVIDADES DESPLUGADAS NO ENSINO
FUNDAMENTAL”

Esta oficina, realizada por pesquisadores do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia
do Rio Grande do Sul (IFRS), realizou uma atividade com 162 alunos de 8° e 9° ano do ensino
fundamental, de cinco turmas distintas. A atividade visava estimular o desenvolvimento do
raciocinio logico e analisar os aprendizados matematicos dos alunos através dos pilares do
Pensamento Computacional. De inicio, os alunos foram questionados sobre como dobram as
sacolas de supermercado em suas casas e¢ depois deveriam criar dobraduras com as sacolas até
formar um triangulo. As solugdes variaram em complexidade, com alguns alunos enfatizando
elementos matematicos e outros sendo mais praticos ou automatizados. Os pilares utilizados do
Pensamento Computacional foram: decomposigao e algoritmo.
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221 “PROPOSICAO DE UMA SEQUENCIA DIDATICA PARA ABORDAR O
PENSAMENTO COMPUTACIONAL NA EDUCACAO INFANTIL: UM RELATO DE
EXPERIENCIA”

Este artigo, publicado na revista de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia, teve como propdsito
apresentar um relato de experiéncia que inclui a implementacao de uma Sequéncia Didatica (SD),
que consiste em atividades online e oftline, com o objetivo de facilitar a aprendizagem dos
fundamentos do Pensamento Computacional na educagdo infantil. Foram apresentadas duas
atividades desplugadas: a Trilha do Algoritmo e Codificando a trilha. Naquela explora-se o
pensamento computacional por meio de trilhas a serem percorridas, onde o aluno utiliza setas
para orientar seu caminho, e consiste em mapear os animais preferidos da turma. Cada aluno
escolhe seu animal favorito, e um grafico ¢ criado utilizando quadrados de papel. Com isso, os
alunos aprendem a decompor o problema, reconhecer padrdes e seguir as etapas para montar o
grafico, entendendo assim o conceito de algoritmo. Esta atividade permite a abordagem de
aspectos relacionados a lateralidade, ao corpo, gestos e movimentos, demonstrando que ¢ viavel
conectar, de forma transversal, os campos de experiéncia da Base Nacional Comum Curricular
(BNCO).

Ademais, na segunda atividade, o objetivo principal ¢ explorar os fundamentos de forma
ndo digital, utilizando a técnica de pintura de quadrados e setas em um percurso para se mover de
um ponto inicial a um destino. O ponto de partida é representado pelo desenho do animal
escolhido anteriormente pelos alunos, enquanto o ponto de chegada ¢ indicado pelo desenho da
casa.
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Para um melhor entendimento sobre quais pilares do pensamento computacional foram
trabalhados nas atividades apresentadas anteriormente, foi criada uma tabela que relaciona essas
atividades com os quatro pilares do pensamento computacional.

DECOMPOSICAO | REC. DE PADROES [ ABSTRACAO ALGORITMOS
X Vou a festa X X
X X X Labirinto
X X X Papel quadriculado
X Labirinto logico X Labirinto logico
X X X Problema das
garrafas
X Missdo de resgate X Missdo de resgate
X Travessia de rua X X
X X X Seguindo instrugdes
X X X Cabra cega
X X X Simulando um robo
Criacdo de objetos X X Criacdo de objetos
que virara brinquedo que virara brinquedo
X X X Amarelinha
Morto-vivo Morto-vivo Morto-vivo X
X Estatua X X
X X Contando os pontos X
- nimeros binarios
Batalha Naval X X Batalha Naval

Torre de Handi

Torre de Handi

Torre de Handi

Torre de Handi

Tangram

Tangram

Tangram

Tangram

X

X

Jogo da velha
binario

Jogo da velha binario
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X X Amarelinha binaria | Amarelinha binaria
X X Danga da Cadeira Danga da Cadeira
Binaria Binaria
X X Tragando caminho Tragando caminho
Pixel X Pixel X

Divisdo algoritmica

Divisdo algoritmica

Divisao algoritmica

Divisao algoritmica

X

Verdadeiro ou Falso

Verdadeiro ou Falso

Verdadeiro ou Falso

Jogo da memoria
binario

Jogo da memoria
binario

Jogo da memoria
binario

Jogo da memoria
binario

Jogo tabuleiro dos

Jogo tabuleiro dos

Jogo tabuleiro dos

Jogo tabuleiro dos

Binarios Binéarios Binéarios Binéarios
X Vocé pode repetir? X X
Sudoku Sudoku Sudoku Sudoku
Enigmas de Einstein X X Enigmas de Einstein
Fluxograma X Fluxograma Fluxograma
Pixels X X Pixels
Dobradura de Sacolas X X Dobradura de
Plésticas Sacolas Plasticas
Trilha do algoritmo Trilha do algoritmo X Trilha do algoritmo
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4 CONCLUSAO

Através das pesquisas realizadas, foi possivel identificar que cada vez mais pesquisadores e
institui¢des estdo se preocupando em desenvolver novas formas de ensinar o Pensamento
Computacional e a computagdo através de oficinas desplugadas. Em resumo, é possivel
identificar brincadeiras e atividades como: amarelinha, jogo da velha, stop, danga da cadeira,
“Vou a festa...”, jogos de tabuleiro, batalha naval, torre de hanoi, jogos que trabalham com os
numeros binarios e entre outros. Todos ensinando de forma ludica os pilares do pensamento
computacional para criangas de escolas mais periféricas.
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