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RESUMO

Esse relato aborda as experiéncias de duas oficinas para o ensino da ldgica de programacao basica, sendo a
primeira delas voltada a atividades sem a utilizacdo do computador (atividades desplugadas) e a segunda
fazendo uso desse recurso (atividades plugadas). Essas oficinas foram oferecidas para alunos das séries
finais do ensino fundamental da rede publica do litoral norte galcho, para apresentar os conceitos do
pensamento computacional, incentivando a busca pelo aprendizado com uma metodologia Iddica. Outro
propdsito das oficinas consiste em divulgar a instituicdo de ensino IFRS para esses estudantes, muitos dos
guais desconhecem os beneficios da rede federal, e que tém entdo a possibilidade de realizar a inscrigdo no
processo seletivo para cursos técnicos integrados ao ensino médio, além de promover a oportunidade de
inclusdo digital para muitos participantes. Até entdo, no ano de 2022 ja foram atendidos 43 estudantes,
mas o projeto ja atendeu mais de 450 participantes em anos anteriores, desde o ano de 2017. Os
resultados obtidos em 2022 mostram uma melhora de 20% para 70% na quantidade de acertos das
guestdes trabalhadas, e reforgam a necessidade do uso de recursos digitais, de forma adequada e ludica,

para despertar o interesse e a autonomia dos estudantes em relagao aos conteldos trabalhados.

PALAVRAS-CHAVE: Computacdo plugada. Computacdo desplugada. Oficinas Iudicas. Pensamento

computacional. Programacdo basica.
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COMPARING WORKSHOPS WITH PLUGGED AND UNPLUGGED ACTIVITIES:
HOW TO AROUSE STUDENTS' INTEREST IN THE CLASSROOM?

ABSTRACT

This report addresses the experiences of two workshops for teaching basic programming logic, the
first of which is focused on activities without the use of the computer (unplugged activities) and
the second using this resource (plugged activities). These workshops were offered to students in
the final grades of public elementary education in the northern coast of Rio Grande do Sul, to
present the concepts of computational thinking, encouraging the search for learning with a playful
methodology. Another purpose of the workshops is to publicize the IFRS teaching institution to
these students, many of whom are unaware of the benefits of the federal network, and who then
have the possibility of enrolling in the selection process for technical courses integrated into high
school, besides promoting the opportunity of digital inclusion for many participants. So far, in
2022, 43 students have already been assisted, but the project has already assisted more than 450
participants in previous years, since 2017. The results obtained in 2022 show an improvement
from 20% to 70% in the number of correct answers to the questions worked on, and reinforce the
need to use digital resources, in an appropriate and playful way, to awaken the students' interest

and autonomy in relation to the worked contents.

KEYWORDS: Plugged computing. Unplugged computing. Ludic workshops. Computational thinking.

Basic programming.

AREA TEMATICA: Educac3o.

1 INTRODUCAO

Percebendo a defasagem da educacdo na regidao do litoral norte gaicho com as metas
projetadas pelo IDEB nos ultimos anos (IDEB, 2022) e no periodo pds-pandémico como um todo,
as oficinas desenvolvidas tém o propdsito de estimular a aprendizagem dos estudantes com o uso
do pensamento computacional por meio de atividades ludicas, sendo elas plugadas (com o uso do

computador) ou desplugadas (sem o uso do computador), promovendo também a inclusao digital

Rev. FundAcao, Santo André, SP, n. 1, 2023.


https://publicacoes.ifc.edu.br/index.php/RevExt/catalog/category/Educacao

40

aos participantes, que em muitos casos ndo possuem um contato tdo grande com a tecnologia.
Oficinas similares a essa sdao oferecidas em todo o pais (OLIVEIRA, 2014; KOLOGESKI, 2016),
porém, além de promover o uso do pensamento computacional, as oficinas oferecidas tém como
objetivo apresentar o Instituto Federal de Educacgdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul -
IFRS aos estudantes de toda a regido, especialmente para os alunos de séries finais do ensino
fundamental, principalmente os do nono ano, ja que muitos desconhecem o instituto e as
oportunidades por ele oferecidos, bem como as oportunidades de auxilios e projetos de ensino,
pesquisa e extensao, por exemplo.

A abordagem do pensamento computacional deve se tornar complementar a educagao
tradicional, pois desenvolve, segundo Brackmann, 2017, uma distinta capacidade criativa, critica e
estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da computa¢dao nas mais diversas areas do
conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver problemas de forma colaborativa por
meio de passos claros, de tal maneira que uma pessoa ou uma maquina possam executd-los com
eficiéncia. Isso acaba favorecendo a educacdo dos alunos, auxiliando-os tanto na tomada de
decisdes quanto na resolucdo de problemas, contribuindo para o desenvolvimento do
pensamento critico, da criatividade, da capacidade do raciocinio, e para o desenvolvimento da
educacdo como um todo, trazendo diversos beneficios para a sala de aula, com o uso de dindmicas
e métodos distintos, atrativos aos estudantes, tema abordado também pela experiéncia realizada

por Dorneles, 2022, para comparar os beneficios e maleficios do uso das tecnologias.

2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Prezando por uma metodologia investigativa, em que o aluno constréi suas ideias
mediante a exploracdo da atividade, contemplando seus saberes, por meio de orientacdes dadas e
solicitadas pelos professores, e com a troca de conhecimentos com os seus pares, utilizando
sempre que possivel o método clinico de observacdo de Piaget em grande parte das atividades
realizadas (NETO, 2006), as oficinas foram realizadas de tal forma a evidenciar a autonomia dos
alunos, bem como a proporcionar experiéncias novas e diferentes daquelas com as quais eles
estdo acostumados, no contexto da escola tradicional, com aulas expositivas e exercicios
repetitivos, valorizando os exercicios que fazem o aluno pensar e explorar solu¢des. As oficinas
foram realizadas no laboratério de informatica, sempre que possivel, para possibilitar o uso de

atividades plugadas, tendo uma duracdo de 1h30min a 3 horas.
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O desenvolvimento de cada oficina ocorre com a aplicagdo de um Pré-Teste, para verificarmos
os conhecimentos prévios. Em seguida, se da a realizagdo de atividades com os participantes,
seguindo um roteiro previamente estabelecido pela equipe de execucdo do projeto. Para finalizar,
é realizado um Pds-Teste para verificar os aprendizados obtidos, comparando-os com os
resultados iniciais. Nesta edicdo do projeto, as atividades do pré-teste foram pensadas para ter um
padrdo que se repete nos conceitos apresentados durante a oficina, especialmente com a
introducdo do conceito de repeticdo, muito utilizado na ldgica de programacdo e no mundo da
informatica, a fim de simplificar a escrita de comandos e cddigos muito repetitivos e extensos.
Esse conceito apresentado durante a oficina foi aplicado nas questdes do pds-teste, trazendo as
guestdes que os participantes ja haviam visto anteriormente, porém, com o uso de comandos de
repeticao nas alternativas, a fim de trabalhar o conceito com os participantes, e averiguar, entao,
se ele teve algum significado positivo para a aprendizagem, analisando também o interesse e
envolvimento dos alunos.

Foram realizadas duas oficinas, uma delas, mais curta, na qual foram priorizadas duas
atividades desplugadas devido a limitacdo do tempo (em torno de 1h30), com uma breve
apresentacdo dos recursos plugados, e a outra, mais longa, com as mesmas atividades

desplugadas e mais duas plugadas, com duracdo de 3h.

2.1 Tarefa 1 (Plugada): ATRAVESSANDO A RUA

Utilizando os comandos “seta para baixo”, “seta para cima”, “seta para a direita” e “seta
para a esquerda”, o participante deve levar o personagem até a locadora, atravessando as ruas
pelas faixas de seguranga e usando o comando “pare” quando houver uma sinaleira, como ilustra
a Figura 1. O jogo foi desenvolvido por uma equipe da Universidade Federal do Rio Grande do Sul

(UFRGS, 2022) e tem como obijetivo principal trabalhar o pensamento computacional, organizando

O percurso com comandos.

Rev. FundAcao, Santo André, SP, n. 1, 2023.



42

Figura 1 - Jogo da locadora para desenvolver o pensamento computacional

t1etg

> 138

Fonte: UFRGS, 2022.

2.2 Tarefa 2 (Desplugada): PAPEL QUADRICULADO
Utilizando uma folha de papel quadriculada, a atividade tem como objetivo a criacdo de um
desenho, utilizando comandos de movimento conforme apresenta a Figura 2 (“seta para baixo”,
“seta para a direita” e “seta para a esquerda”) e um comando “pinte” para preencher o quadrado
de preto. Para direcionar a resolugdo da questdo, o aluno deve comecar pelo quadrado amarelo e,
a partir dai, anotar os comandos que resultam na imagem fornecida. Esta tarefa foi inspirada na
atividade de programacdao com o papel quadriculado, desenvolvida pela plataforma CODE (CODE,
2022) e adaptada para mostrar o conceito de algoritmos na atividade “Construa uma Casa”.
(ALVES, 2022).
No decorrer da realizacdo da oficina, esta atividade também foi proposta aos alunos de
forma contréria: ao invés de dar o desenho e pedir a ordem dos comandos, deu-se os comandos e

pediu-se que eles descobrissem o desenho.
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Figura 2 - Comandos e exemplo de imagem para se obter a programacdo com papel quadriculado
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Fonte: Autoria propria.

2.3 Tarefa 3 (Plugada): LABIRINTO CLASSICO

A proposta deste labirinto é trabalhar, inicialmente, com as direcdes, expandindo o
conhecimento conforme o usuario vai progredindo nas fases. Ele possui uma proposta de
comandos um pouco diferente, pois o principal comando de movimento é o “avance” e, para se
movimentar de um lado para o outro, é necessario utilizar diferentes comandos, como “vire a
esquerda” e/ou “vire a direita”, para depois continuar usando o comando “avance”. Conforme o
usuario avanga, comandos como “repita” e “se... entdo” vao sendo introduzidos, aumentando a
complexidade. O jogo é oferecido pela plataforma CODE (CODE, 2022), que possui diversos jogos
proprios para o aprendizado da légica de programacao para diferentes faixas etdrias, incluindo
temas e personagens de Frozen, Star Wars e Minecraft, que sdo amplamente conhecidos pela

faixa etdria dos alunos atendidos neste projeto.
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Figura 3 - Labirinto Classico com o Angry Birds

Instrucoes
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Fonte: CODE, 2022.

2.4 Tarefa 4 (Desplugada): O LABIRINTO LOGICO

O objetivo da atividade é encontrar a sequéncia de comandos que atinge o objeto que esta
no meio de um labirinto, conforme exemplo da Figura 4, partindo de uma das extremidades.
Porém, cada quadrado do labirinto possui uma cor especifica que remete a um comando: a cor
amarela significa “avance para baixo”; a cor azul, “avance para a direita”; a cor roxa, “avance para
a esquerda”; a cor verde, “avance para baixo”; a cor rosa, “pare” e a cor laranja, “repita o
comando do quadrado anterior". Assim, se o aluno esta no quadrado verde, ele deve avancar para
baixo, e se cair em um quadrado azul, por exemplo, devera avancar para a direita, e assim
sucessivamente. O aluno deve iniciar o labirinto por qualquer uma das extremidades, porém,
apenas um quadrado inicial levara até a resposta correta com a sequéncia de comandos que
soluciona o problema. Esta atividade foi baseada em atividades propostas pelos autores do livro

(Des)Pluga (BOBSIN, 2022), algumas das quais também fazem parte deste projeto.
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Figura 4 - Exemplo de um labirinto légico

Fonte: BOBSIN, 2022.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Na primeira oficina, apenas as tarefas 1 e 3 foram realizadas, contemplando
majoritariamente as atividades desplugadas, priorizadas por haver pouco tempo para realizacdo
das tarefas, a fim de ndo haver uma maior dispersdao com o uso do computador durante o limitado
tempo de execucdo da oficina. Além disso, nesta oficina, exemplos foram apresentados aos
alunos, e o método clinico de observacdo nao foi utilizado. Nesta oficina, foi possivel perceber
uma média de acertos de 3 questGes no pré-teste e apenas 1 questdo no pds-teste, o que levou a
equipe de execugdao a acreditar que o resultado ndo saiu conforme o esperado para o
aproveitamento da oficina. Houve pouco tempo para a explicacdo do conceito do comando
“repita” e para a exploracdao das atividades, resultando em poucos acertos das questdes que
utilizavam o conceito repita (no pds-teste). A auséncia das atividades plugadas pode, também, ter
influenciado este resultado, pois, normalmente, sdo elas que instigam a participacao e a
curiosidade dos estudantes, especialmente quando sdo devidamente utilizadas como um recurso
de aprendizagem. Assim, apds 2 anos de pandemia, observamos uma certa dificuldade de
apropriacdo da tecnologia como recurso para o estudante aprender a aprender (BONA, 2012),
intensamente utilizada, durante a pandemia, apenas como instrumento, e ndo como recurso de
aprendizagem, como propde o nosso projeto. Entdo, uma segunda oficina foi planejada,

contemplando as tarefas plugadas e desplugadas e, também, o uso do método clinico de
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observacado. Nessa segunda oficina, a média de acertos do pré-teste foi de 2,5 acertos, enquanto
no pos-teste foi de 3,5 acertos, mostrando que as dinamicas empregadas, com o uso adequado da
tecnologia em atividades plugadas, foram pecas fundamentais para manter o engajamento dos
alunos e o aprendizado que envolve os conceitos sobre pensamento computacional. Na Figura 5
sdo apresentados, para comparacdo, os resultados por questdo, de acordo com o numero de
participantes (18 alunos na primeira oficina e 25 alunos na segunda oficina), no pré e no pds-teste,
nas duas oficinas, mostrando que os acertos passaram de 20%, no pds-teste da primeira oficina,

para 70%, no pds-teste da segunda oficina.

Figura 5 - Quantidade de acertos das questdes do pré e do pds-teste, nas duas oficinas realizadas

Oficina 1: 18 alunos Oficina 2: 25 alunos
W Fre.leste @ Pos-leste W Pré.-Teste @ Pos-Teste

25 25
20 20
15 15
10 10

5 . l 5 l

0 — 0 § . - .

Questao 1 Questdo 2 Gluestio 3 Quiestdo 4 Questao 1 Questao 2 Cuestao 3 CQuestio 4

Fonte: Autoria propria.

Além disso, percebemos uma recepc¢ao ativa e envolvida por parte dos alunos que se
identificaram com a forma de aprendizado, com os conteudos trabalhados e que se sentiram
acolhidos pela instituicdo. Aqui estdo algumas das observagdes escritas por eles, de forma

espontanea:

“Eu gostei bastante, achei uma forma de estudar bem legal”

“Atividades superdivertidas e a escola parece dar 100% para seus alunos”
“Explicaram de forma fdcil de raciocinar, deixando a aula divertida”
“Gostei bastante, inclusive da forma que trataram a gente”

“Foi muito bom em questdo de receber, tratar e aconselhar. Nota 10”
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Muitos dos participantes afirmaram também que se inscreveriam no processo seletivo para
0s cursos técnicos integrados ao ensino médio, no ano de 2023, e esta informacao serd verificada

posteriormente, quando a lista de inscritos homologados for divulgada.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Percebemos entdo que a oficina com atividades plugadas e desplugadas se mostrou mais
interessante do que a oficina na qual foram priorizadas as atividades desplugadas, ressaltando que
o uso adequado de recursos digitais pode trazer um impacto satisfatério na mobilizacdao pela
aprendizagem dos estudantes. A média de acertos no pds-teste passou de uma questdo para 3,5
guestdes, evidenciando uma melhoria perceptivel na capacidade de entendimento e na absorcdo
do conteudo proposto pelos estudantes, despertando também o interesse e a curiosidade deles
em relagdo aos conteldos e a instituicdo de ensino, como um todo.

Desta forma, espera-se que, com atividades ludicas e o uso adequado de recursos
plugados e desplugados, seja possivel incentivar o estudante na participacdo em sala de aula,
tornando o aprendizado um objeto de interesse, valorizando a exploracdo e autonomia do
estudante. Essas oficinas continuardao sendo desenvolvidas diante do impacto positivo que elas
apresentaram, prezando ainda mais pela metodologia de aplicacdo de atividades plugadas e
desplugadas, especialmente sob o método clinico de observacdo, com vistas a contribuir para o
aprendizado dos alunos e para o incentivo do uso da légica de programacao e, também, como um
momento para divulgar, aos demais alunos da regido, as diversas oportunidades oferecidas pela

instituicdo de ensino IFRS.
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