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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo ensinar concdiésicos de Computacado a alunos do
ensino fundamental através da metodologia de Cap@atDesplugada. Esta metodologia
permite o ensino da Computacdo sem nenhum cordgatcomputadores nas escolas, atraves
de atividades ludicas e jogos, utilizando diferentateriais. A turma escolhida foi o 2° ano
do ensino fundamental | da Escola Estadual de Brisimdamental Santo Antonio, na cidade
de Campina Grande — PB, com alunos e alunas na é&é#cia entre 6 e 8 anos. Os temas
abordados nas aulas foram: Contando os pontos ernérhinarios e Colorindo com nameros
— representacao de imagens, os quais foram sedgldsra partir do livri@Computer Science
Unplugged(Bell, T., Witten, I. H., Fellows, M., Adams, R., &cKenzie, J., 2011). As
atividades foram adaptadas de acordo com a faiwaeata turma do 2° ano. Os estudantes
receberam muito bem o contedudo apresentado, foraito mparticipativos e afirmaram ter
aprendido alguns principios basicos das Ciéncia€aaputacdo, o que foi comprovado
através de pequenos testes e avaliacdes e do atwenpento das atividades em sala de aula.
Concluimos que com a utilizacdo desta metodologiassivel transmitir os conhecimentos

basicos de Computacéo sem a utilizacdo do computado

Palavras-chave: Computacdo desplugada; Ensino de computacao; drfasimdamental,

Pensamento computacional.



ABSTRACT

This work aims to teach basic concepts of Comp8t@ence to elementary school students
through the methodology of Computer Science Unpddggrhis methodology allows the
teaching of Computing concepts without any conteith computers in schools, through
playful activities and games, using different miaier The group chosen was the 2nd year of
primary education at a State School in the citfampina Grande - PB, with students in the
age group between 6 and 8 years. The subjects embwerthe classes were: Counting the
points - binary numbers and Coloring with numbergpresentation of images, which were
selected from the book Computer Science Unplug@sdl,(T., Witten, I. H., Fellows, M.,
Adams, R., & McKenzie, J., 2011). The activitiessevadapted according to the group of the
2nd grade class. The students apprehended veryhgetlontent, were very participative and
claimed to have learned some basic principles oh@der Science, which has been proven
through small tests and evaluations and the mongaf classroom activities. We conclude
that with the use of this methodology it is possilbb transmit the basic knowledge of

Computing without using any computer.

Keywords: Computer Science Unplugged; Computer teaching; &teany education;

Computational thinking.



LISTA DE FIGURAS

Figura 01: Uso de equipamentos eletrONiCOS. .....cccuuviiiiee e iecieiie e e eeeeieee e e e e e e e 25
Figura 02: Frequéncia de uso dos equipamento®RIEDS. ................cooeeeeeeei oo e 25
Figura 03: Finalidade do USO da INEINEL....cueeeeee it 26
Figura 04: DINAMICA COM CADES. ... ..uueiiieeeeeeeeeeeeiitieeeteeeeeessaseteeeeeeeeesaannnneeeassssreeereeeeeeesnnnssnnees 28
Figura 05: USO de CartGes COM PONTOS. .. ..coeii e e e i e e a e e s e e e e eeeeeeeeeeeeeeeeeees 29
Figura 06: Apresentacao dos cartdes Na l0USA....cee . ccoceeeeeeeieee s 29
Figura 07: EXerciCio de fIXAGEO0. .......uieiieeeee ettt e e e e e 30
(0[8-S 0o T4 = Tor= Lo oo [ L = U 31
Figura 09: Atividade MENSAQEIM SECIELAL .. .. uueee e i ieeeeee e ee ettt ee e e e s e e e e aeeeaeereeeeeees 32
Figura 10: DEmMONSIrACA0 NA IOUSA.......iiit e eeeeee et drrerrae e aeeeeee e e eeeeeeees 33
Figura 11: DecodificandO OULIas IMAGENS. ....ccaaacceeiiuiirireieeeeeeeaiiinie e e ae e s s s smmeees s snsnneeeeeeeesaannnes 34
Figura 12: AlUNOS €M filA. ... e e e e 34
Figura 13: Atividade decodificandO IMAGENS. . eeeeeeererriieiiiiieeeieeeiieeie e ereees s e e e e eeeeesaeaaaeeas 35
Figura 14: Finalizando @ atiViIdade. ..........cccemeeiiiiie e 36
Figura 15: Questdo sobre a codificacdo usada peb@atador..............ooeeeeiiiiei e 37
Figura 16: QUESLE0 SODIE PIXEIS......uueieiieeeeees et e e e e eeees 38
Figura 17: Questéo sobre a facilidade de aprendizad.............ccccccoviiiiiiiiiiei e 38






SIGLA
CD
CAPES
ONG

E.E.E.F.

LISTA DE ABREVIATURAS

NOME COMPLETO

Computacao Desplugada

Comissao de Aperfeicoamento de Pessddivad Superior
Organizacdo ndo Governamental

Escola Estadual de Ensino Fundamental



1 INTRODUGAO.....c.oiiti et ettt te e te e st e s s st e e tesreeneeaneaens 15
Lol TEM A L 16
1.2 PROBLEMA . ... s 17
1.2.1 ODJELIVO QEIAL... .o eaaaaaes 17
1.2.2 ODbjetivoS €SPECITICAS .. .uuuuuiiiiii s 17
1.3 ESTRUTURA DA MONOGRAFIA ... . 18

2 CONCEITOS GERAIS E REVISAO DA LITERATURA......ccoet oo, 19

3 METODOLOGIA. ... s cee e 23

4 APRESENTACAO E RESULTADOS ......c.coiieeeeeeteeties cteeteeteeieete st ee e sie e ann, 24
4.1 A Escola Estadual de Ensino Fundamental Samtorndo...............ccoooevvvvvviiinnnnnnnn. 24
4.2 Perfil doS alunOS.......coooiiiiii 24
4.2.1 Equipamentos eletrdniCoS qUE teM ACESSO . ccuvuirreiiiiiiaieee e e e e eeeeeeeeeeeeeeeee 25
4.2.2 Frequéncia de utilizacdo dos equIPamMENTOS..cc.....ccoovvviiieeeriiiiiiee e eereeee e 25
4.2.3  USO G INTEIMNEL. ..coiiiiiiiiiiiii ittt e e e e e e e e e e aeeaeeeaeeaeeeeeeeenesnnnnns 26
4.2.4 ESCOINAS ProfiSSIONAIS......uuuuiie e eeeeeee e ettt s e e e e e e e e e e e e aaeaeeeaeeeeeeaennenn 26
4.2.5 OULrasS ODSEIVAGOES. .......uuuuuiiiitaeeaeaaeeeeeeea e s s st e e e e et e e aaaaaesnnnbbnnrreeeeeees 26
4.3 Tema 1. Contando 0s pontos - NUmMeros BinariQS.........cccoovvvvvveveeviiviiniiiinsienns 27
4.3.1 Aula 1l: Armazenamento da INfOrMAaGAOD ..cueeeemvvrrriiiiieieeiiiieieiii e 27
4.3.2  Aula 2: MENSAQEM SECIELA .......uuees s e evesestnassaaaeeeaeeaeaeesssesssrnnnnneeessssnnnnnns 31
4.4 Tema 2: Colorindo com nimeros — representa€aMagENS ............eeeeeeeeeeriieeeeeeeeennn 33
4.4.1 Aula l: RepresentaCio de IMAQENS ... cocceeeeerrriuruiiiiaieeeeeeeeerereeeeesieeneneeennnnne 33
4.4.2 Aula 2: Colorindo COM NUMETOS.........ccoemmeiee et e e e e e e e e e e e e e eeeeeseseeeeees 35
G T AN 7= | 1= Vo= Lo I | = | USRS 36
5 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS.......cccoviiits eeteeiecteeeee e, 40
REFERENCIAS. ...ttt ettt ettt ettt e s nenens 42
APENDICE 1 — QUESTIONARIO PERFIL DOS ESTUDANTES... ..ccocovivieiecieevees 44
APENDICE 2 — QUESTIONARIO DE AVALIAGAO FINAL....... «oooovieiriceiniseerenenns 45

SUMARIO

14



1 INTRODUCAO

Nosso mundo hoje em dia est4 cada vez mais coweatatecnologias,
mas apesar disso, nossas escolas ainda ndo posssgenurriculos da Educacao
Basica e Fundamental, disciplinas onde a computsg@oapresentada como ciéncia

e seja ensinada como ferramenta para a resolugétollemas.

O ensino de computacdo desde o ensino fundameetalitp que 0s
alunos desenvolvam uma competéncia chamada de rRemtsaComputacional. O
pensamento computacional € saber usar o computagoo um instrumento de
aumento do poder cognitivo e operacional humandKBILEIN, 2008). Envolve a
habilidade de resolver problemas complexos usandstragdes e também a
capacidade de representar estes problemas em fdempassos e algoritmos
Pesquisadores do Brasil e do mundo consideram gte tebilidade € muito
importante para o desenvolvimento pessoal, infiaeoo diretamente no sucesso dos
jovens em suas futuras carreiras (AHO, 2012).

A realidade que observamos em nossas escolas guliélia auséncia de
laboratorios estruturados de Computacdo, com madssexcecdes. Dessa forma,
compreendemos que, para se conseguir um trabalbeeifmso no ensino do
Pensamento Computacional, se faz necessério bakeanativas viaveis, como o
método da “Computacdo Desplugada” (Bell, T., Wittehl., Fellows, M., Adams, R.,
& McKenzie, J., 2011).

A computacdo desplugada é uma metodologia que miopa o
aprendizado dos conceitos computacionais de formales e interativa, sem a
utilizacdo de hardware ou software. O que facéisapraticas pedagogicas para o
ensino de computacdo em ambientes que ndo possretitdes tecnoldgicas para

isto.

E para apresentar o universo da computagcdo comoi&idas escolas se
faz necessaria a presenca dos licenciados em cagdputseja no auxilio da
preparacado dos professores das disciplinas docularbasico, seja para que eles
mesmos apliquem os conteudos, pois eles estaorpdegapara apresentar de forma

segura o conteldo, mesmo que ndo haja computatmessbiente escolar.
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Dessa forma, aproveitando a oportunidade de estagiccular do curso
de Licenciatura em Ciéncia da Computacdo em unweeda Paraiba, foi elaborado
um projeto pedagogico com a utilizacdo da metodaldg Computagdo Desplugada.
O referido projeto utilizou esta metodologia pamnsino da Computagéo a alunos do
ensino fundamental. Ressalta-se que, no Brasilaa#do poucas as iniciativas que
usam esta metodologia nesta fase escolar, peraeisenalssim uma oportunidade de

aprendizado e de investigacao cientifica.

Nesse projeto foram selecionados dois temas, n@mbiparios e
representacdo de imagens, considerados adequados flaéxa etaria dos alunos. Em
seguida realizaram-se apresentacfes dos temasuaos a depois foram realizadas
algumas atividades ludicas contidas no li@@mputer Science Unplugg€BELL et
al., 2011).

Nesse projeto as aulas foram aplicadas a uma tdon2® ano do Ensino
Fundamental I, onde o maior desafio foi encontrioraa adequada de inseri-los no
mundo da Computagdo por meio de uma linguagemiciveda a sua faixa etéria. De
acordo com as pesquisas realizadas para estehtvab@o foram encontrados
registros da aplicacdo da metodologia ComputacésplDgada com alunos desta

faixa etaria no Brasil.

1.1 TEMA

O trabalho desenvolvido busca demonstrar que éivebsapresentar a
Computagcédo como ciéncia as criancas do Ensino Fuedal I, na faixa etaria entre
seis e oito anos, através da metodologia Comput&gsplugada, que utiliza
atividades ludicas e exemplos praticos para trabalbnceitos basicos da Ciéncia da

Computagao.

A questdo aqui apresentada € como tornar um cani@iordado 0 mais
simples possivel para que as criancas consiganrvabsde forma satisfatoria o
conhecimento desejado e ainda como tornar o comtiieressante para que elas se

motivem.
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1.2 PROBLEMA

Como transmitir conhecimento sobre a computagaoocoi@ncia em uma
escola estadual que ndo possui computadores emtemet? Esta questdo foi o que
motivou o interesse pela Computacdo Desplugadas feoipercebida nela uma
oportunidade excelente de inclusdo de alunos dé@gpode meios tecnoldgicos, de

terem a oportunidade de conhecer a computacéo ciémaca.

Em muitos trabalhos pesquisados encontrou-se ecaigéd de que o
Pensamento Computacional deve ser desenvolvidocmascas desde cedo, nas
primeiras séries do ensino fundamental; foi buseauéo desenvolver a técnica da
Computacgéo Desplugada no ensino fundamental |abdscdescobrir e aplicar meios
de assimilacdo dos conteudos abordados por meatiddades desenvolvidas em

sala de aula.

1.2.1 Objetivo geral

Transmitir os conceitos da computacéo por meio emdologia Computacao

Desplugada em uma turma do Ensino Fundamental |.

1.2.2 Objetivos especificos

a) Proporcionar o aprendizado da computagdo sem daisomputador para

alunos e alunas do ensino fundamental I.

b) Compreender os mecanismos de assimilacdo do cenfrdparte dos

alunos e alunas.

c) Analisar as dificuldades e especifidades encordgrada processo,

comparando com resultados da literatura.

17



1.3 ESTRUTURA DA MONOGRAFIA

Este trabalho esta estruturado da seguinte maneira

Na secédo 1 apresenta a introducdo. A subsecadadebkdreve o tema. Na
subsec¢éo 1.2 o problema deste trabalho. Nos saliténl e 1.2.2 sdo mostrados os
objetivos gerais e especificos respectivamentee¢ds 1.3 exibe a estruturacdo deste

trabalho.

A secgdo 2 apresenta 0s conceitos gerais dos tebwmsados e a revisao
bibliografica realizada. Em sua secéo 3 € destrtmdologia utilizada.

Na secdo 4 mostra apresentacdo e os resultado®obA subsecdo 4.1
mostra o perfil da Escola e a 4.2 tras o perfil dosos e andlise do questionario
inicial. O subitem 4.2.1 mostra os equipamentogr@ieos que os alunos/as tém
acesso. No subitem 4.2.2 a frequéncia de utilizalggo equipamentos. O subitem
4.2.3 apresenta onde eles aplicam o0 uso da intel@eto subitem 4.2.4 é mostrada
suas escolhas profissionais. E no subitem 4.2.%oowoutras observacdes sobre os
alunos/as. A subsecédo 4.3 apresenta o primeiro abor@adoContando 0s pontos -
ndameros binarios.No subitem 4.3.1 ser4 encontrado o detalhamentcauda
l:armazenamento da informacao. O subitem 4.3.2eleso detalhamento da aula 2:
mensagem secreta. A subsecédo 4.4 apresenta o seguma abordadaColorindo
com numeros — representacdo de imagebssubitem 4.4.1 detalha a aula 1:
representacéo e imagens. E o subitem 4.4.2 mostmd ¢oi realizada a aula 2:
colorindo com numeros. O subitem 4.4.3 apresensvadiacdo final do trabalho

realizado nas aulas.

Por fim, a se¢cdo 5 contém a concluséo e os trabalituros.
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2 CONCEITOS GERAIS E REVISAO DA LITERATURA

A Ciéncia da Computacdo é muito importante paraesenvolvimento de
habilidades essenciais a diversas areas profissioomo: administracdo, engenharia
civil, mecanica, assisténcia social, medicina e Bigersos estudiosos consideram
que, se as criangas tivessem contato com a Condputigsde o inicio do Ensino
Fundamental, poderiam desenvolver uma competéri@aada de “Pensamento
Computacional” que as ajudariam nas futuras case# no seu desenvolvimento
profissional. (WING, 2006; BEZERRA, 2014; SANTOSabt 2015)

Segundo (BEZERRA, 2014), o Pensamento Computaciéounaha habilidade
de extrema importancia e precisa ser aprendidéoplos, da mesma forma que todos
devem aprender a ler e escrever. Ja de acordo corg (®006), o Pensamento
Computacional € uma habilidade de pensamento quiliga de conceitos e técnicas
oriundos da ciéncia da computagéo, para resolugd@rdblemas em diferentes
contextos. Mas para isso acontecer é necessarigotdrecimento de conceitos
basicos da Ciéncia da computacdo como: abstrag&mngbosicdo, depuracao,

automacao, recursividade, interacéo, entre ouSASTOS, 2016).
As habilidades que o Pensamento Computacional delsersdo basicamente:
v Raciocinio légico-matematico;
v Reflexao

Metacognicao

DS

Analise de dados;

<\

Organizacdo logica;

v' Pensamento algoritmico;

v Identificacdo, andlise e implementacédo de solucdes;

v' Generalizacao e transferéncia de resolucao pabdepnas variados.

Ainda de acordo com Wing (2006), o Pensamento Ctammnal é uma
habilidade basica fundamental. Partindo desta lidea raciocinio, € possivel
relaciona-lo diretamente com a Educacdo Basicapaoeio de tornar seu exercicio
ativo e visivel no cotidiano brasileiro (SANTOSagt 2015).
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E com o objetivo de inserir o Pensamento Computatioo curriculo escolar
desde o inicio a educacao basica, foi desenvoli@mputacdo Desplugada, que
tem como principal objetivo a promoc¢édo da Ciéncea Cbmputacdo como uma
disciplina interessante, atraente e estimulanadactualmente (Bell, T., Witten, I. H.,
Fellows, M., Adams, R., & McKenzie, J., 2011).

Queremos pisar onde soluc¢des educacionais desaltaldgia sao
invidveis; para cruzar a divisao entre ricos erarimicao e pobres
em informacdo, entre paises industrializados e amdmuem
desenvolvimento. Acessado em 25 de Maio de 20Xkpodivel
em: Principles -  Computer Science Unplugged:

http://csunplugged.org/principles

7

A Computacdo Desplugada é uma metodologia que ivdjemnsinar 0s
fundamentos de computacéo de forma ludica e sdilizag¢ho de computadores. Ela
pode ser aplicada a pessoas de varias idades, ediferentes conhecimentos.
Acessado em 25 de Maio de 2017, disponivel emciptes — Computer Science
Unplugged: http://csunplugged.org/principles

Um dos objetivos da Computacdo Desplugada é elinbiaaeiras técnicas e
0S enganos sobre o que realmente é a computacalsBNEHN et al., 2016). De
acordo com Vieira (2013) o principio da estratégiéo usar computadores, ensinar
ciéncia da computacdo, aprender fazendo, tornarsme divertido, sem o uso de
equipamento algum, desenvolver variagdes sobrécagfo das atividades, incluindo
a comunicacdo e a solucdo de problemas para refarcaoperacdo, desenvolver
atividades que possam ser usadas independentesuilas e, por fim, ser flexivel
com relagao a erros, isto quer dizer que pequemos sao devem impedir que 0S
alunos entendam os fundamentos .

No artigo Experiéncia Pratica Interdisciplinar dack®cinio Computacional
em Atividades de Computacdo Desplugada na EducBéaaa, Ferreira e seus
colaboradores utilizaram a Computagcdo Desplugadaa p#arabalhar a
interdisciplinaridade nas séries 9° ano do ensinddmental, 1° ano do ensino médio
e 3° ano do ensino médio e variadas disciplinasyveés de diversas formas de
intervencdo. Usando conteudos normais das disapfpara transmitir conhecimentos
da Ciéncia da Computacéo. (FERREIRA et al., 2015)
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No trabalho de Scaico e seus colaboradores; trazlato sobre a experiéncia
de estagiarios de Licenciatura em Ciéncias da Ctagga da Computacao
Desplugada em turmas do fundamental nas séries®dao59° ano, onde eles
analisaram os pontos falhos em uma atividade da ®epresentacéo da informacgao
e procuraram corrigi-los aperfeicoando-a. E tamlsdraliaram como as turmas
diferentes receberam os mesmos estimulos, parareenger a partir de qual série as
criangas estariam prontas a receber informacdes salliema. (SCAICO et al., 2012)

Costa e seus colaboradores, relatam a experiéneiivggram em uma Escola
onde havia a disciplina de informatica, porém dasage limitavam ao ensino das
ferramentas computacionais e ndo ao ensino da QGagdm como ciéncia. Eles
utilizaram a Computacdo Despluga(BELL e WITTEN, 1995)através de uma
gincana, através de atividades contidas no prdistia escolha se deve ao fato de que
uma gincana estimula o desafio por meio de uma etgdo saudavel. (COSTA et
al., 2012)

O artigo Bem Mais que os Bits da Computagcao DesplagBezerra mostra a
experiéncia de seus alunos de licenciatura em @e@aepublica tendo contato pela
primeira vez com a rotina docente, através do neéttel ensino da Computacao
Desplugada. E eles puderam trabalhar cinco atieglacbntidas no projeto. As
atividades com a Computacdo Desplugada foram begitascpela comunidade
escolar, que demonstrou ser um meio de fortalesetagos entre a escola e a
universidade por meio de estagios futuros; alémtate sido uma importante
experiéncia para os licenciandos em computacao FRRA, 2014).

Santos, no artigo Proposta de atividade para otguamo do ensino
fundamental: Algoritmos Desplugados. Traz como @stg ensinar algoritmos
através de uma atividade de Computacao Desplugadaaaurma do 5° ano; com o
objetivo de desenvolver habilidades do PensameatopGtacional. E como material
didatico utilizaram blocos para a constru¢do derélgos, tais como os encontrados
em softwares como Scratch (SANTOS et al., 2015).

Ja no artigo Estimulo ao Pensamento Computaciopaite da Computacao
Desplugada: uma proposta para Educacao InfantdreSoapresenta o trabalho com
professores da educacao infantil para dissemindgaBensamento Computacional
através do método da Computacdo Desplugada. Foemmneblvidas estratégias
baseadas em algoritmos, sequéncia e depuraca@satlavatividades ludicas para

alunos da educacao infantil. Para isto, foi redbizama oficina com 37 professores de
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escolas publicas municipais, que conheceram o Pemga Computacional atraves

desta oficina e tiveram o primeiro contato com an@otacdo Desplugada. E apesar
de todos terem se interessado pela nova capacgabé® os temas, a maioria relatou
gue ndo utilizariam tais conhecimentos em suagcpeapedagogicas (SOARES et al.,
2016.)

E no artigo Representacdo e Analise de Dados not@éno do Ensino
Fundamental: Proposta de Atividade e Relato decApfio Weisshahn desenvolveu
um trabalho para promover o Pensamento Computd@onaneio da metodologia da
Computacédo Desplugada. O meio utilizado foi o j@pra a cara, através de uma
atividade que buscou introduzir conceitos basicmdratamento de informacdo aos
alunos do 5° ano do Ensino Fundamental. Esta atleidoi bem sucedida para
introducdo dos conceitos de coleta, analise e septacdo de dados (WEISSHAHN
et al., 2016.)

Dessa forma, ndo foram encontrados muitos trabalf@acionados a
aplicacado da Computacao Desplugada no Ensino Fierdahi no Brasil. E este fato

Nos motivou a prosseguir com a pesquisa.
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3 METODOLOGIA

Esta pesquisa pode ser classificada como quaditatiyuantitativa. O trabalho
foi realizado na Escola Estadual de Ensino Fund@h&anto Antdnio, que fica
localizada no Bairro de mesmo nome no municipio @amGrande - PB. A turma
escolhida foi o 2° ano manha, que possui 28 alisargjo 17 meninas e 11 meninos,
com a faixa etaria de 6 a 8 anos. Devido que gvastendo realizado com ela 0 meu

estagio curricular supervisionado.

O percurso metodoldgico envolveu o0s seguintes passo

Realizar uma revisdo bibliografica sobre o uso @todvlogia de Computacdo Desplugapa
(CD) no Ensino Fundamental |, através de artigogpenvdicos e conferéncias da area [de

Educacdo em Informatica no Brasil, observando @atégias utilizadas para a sua aplicacjo.

N/

Selecionar uma turma do Ensino Fundamental | pafdieacéo da CD, identificando o perfl
dos alunos da turma selecionada no que diz respeittsso de computadores em casa g na

escola, através de um instrumento de pesquisati@ueeso).

N

Preparar a execucao da atividade, iniciando pédg&e de atividades de CD adequadas]ao

perfil e a faixa etaria da turma, e desenvolvenduaterial necessario para a sua realizacaq.

\V

Realizar a aplicacdo das atividades.

A%

Aplicar instrumento de pesquisa que possibiliteliava percepcdo dos alunos e o seu

aprendizado.

\V

Analisar as dificuldades e especifidades encondradgrocesso, comparando com resultaflos

da literatura.

Na secao a seguir, serdo detalhadas as obsenagde®sultados percebidos

com a aplicagéo da metodologia da Computacéo Dgesgéu
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4 APRESENTACAO E RESULTADOS

4.1 A ESCOLA ESTADUAL DE ENSINO FUNDAMENTAL SANTO
ANTONIO.

A Escola Estadual de Ensino Fundamental Santo An#sta localizada em
Campina Grande, no Bairro do Santo Antonio, na Ruancisco Antbnio do
Nascimento, 1078.

Disponibiliza a comunidade as seguintees&lo ensino fundamental: 1° ao 5°
ano; nos turnos manha e tarde. Atualmente com #bths divididos em: 215 no
turno manha e 244 no turno tarde.

Tem como Diretora a Irma Luzinete Amorim Hrito e possui cerca de 30
funcionarios, entre eles as professoras.

A Escola é mantida pela Casa do Menincga @NG de apoio socioeducativo
em meio aberto, de criangas e adolescentes; catal@ocacdo do Governo do Estado,
nomeando professoras e pessoal de servigo.

4.2 PERFIL DOS ALUNOS

A turma selecionada € composta de um total de @8alentre 6 anos e 8
anos de idade, em sua maioria meninas sendo 17meedihos do 2° ano do ensino
fundamental I. Esta turma foi escolhida, pois estesalizando nela meu estagio

curricular supervisionado.

Inicialmente foi aplicado um questionario para @ger melhor a turma com
relacdo ao seu contato com os computadores e ewgnmpas de informéatica, a fim de
escolher as atividades que mais se adequassennfihdgmealunos. Este questionario
foi respondido por 20 alunos, sendo 12 meninasrei@nos. A idade predominante
dos respondentes € sete anos (75%), havendo tEsscden seis anos (20%) e apenas

um deles com a idade de oito anos.
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4.2.1 Equipamentos eletrdnicos que tem acesso.

Os alunos ndo tem acesso a equipamentos eletron&cascola, que nao
possui laboratorios ou projetos de informética, neitiza este tipo de equipamento
nas aulas ou atividades extra-curriculares. Paodato, verificamos que a maioria
dos alunos tem acesso a tablets e smartphonesasmesidéncias (Figura 01). Uma
guantidade menor de alunos tem acesso a compuwadoasa, apenas oito deles.

Computador —8 (40%)
Tablet, 13 (65%)

Smartphone (tel... 13 (65%)

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 13

Figura 01 - Uso de equipamentos eletrdnicos
Fonte: Questionario Perfil dos Estudantes

4.2.2 Frequéncia de utilizagdo dos equipamentos eletroris

b

Uso do computador Uso do tablet

® Néo utilizo

@ Uso diariamente

@ 1-3 dias por semana
@ 3-6 dias por semana

@ Uso somente de segunda a sexta-
feira

® Uso somente no final de semana

Uso do smartphone

Figura 02 - Frequéncia de uso dos equipamentos ef@ticos
Fonte: Questionario Perfil dos Estudantes
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4.2.3 Uso da internet

A maioria dos alunos utiliza a internet para d@ssideos e para jogos. Em
seguida, as atividades mais realizadas pelos al@rmsvir musicas e interagir em
redes sociais. Apenas um aluno afirmou que acesgaraet para ler noticias. (Figura
03)

Nao acessol—0 (0%)

Facotrabalhos_.. —0 (0%)

Leio noticias de._.. |1 (5%)

iseos I ' %)

0 2 - i 8 10 12 14 16

Figura 03 - Finalidade do uso da internet.
Fonte: Questionario Perfil dos Estudantes

4.2.4 Escolhas profissionais

Do total de vinte alunos que responderam o quesimndezessete deles
manifestaram sua escolha profissional. As alunafeyam profissdes ligadas a area
de ciéncias humanas. Ja os alunos, preferem fiedidggadas a area de ciéncias
exatas e ciéncias humanas. Porém nenhum delesatgioma profissédo relacionada a

area da ciéncia da computacao.
4.2.5 Outras observacoes

Quando questionados a respeito do que mais gostaemes gostam de fazer
na escola, percebe-se que a maioria dos aluncas dostmbiente escolar, e que vao a
escola com a inten¢ao principal de estudar. Oaluesponderam ainda que gostam
de brincar, ler e escrever. Quanto perguntadostguampreferéncia de brincadeiras
em casa, 0s alunos e alunas citaram as mais varageadeiras, como: esconde-
esconde, boneca, bola, escolinha, pega-pega, eagto. Interessante observar que

nenhum dos alunos respondeu que gostava de "Orindar acessar o
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computador/tablet/smartphone. Isso mostra que e#s veem a utilizacdo dos
equipamentos eletrbnicos como uma brincadeira. Meslguns deles tendo

mencionado que usam a internet para jogos elet®nic

4.3 TEMA 1: CONTANDO OS PONTOS - NUMEROS BINARIOS

Foram escolhidas dois temas do li@omputer Science Unpluggégell, T.,
Witten, I. H., Fellows, M., Adams, R., & McKenzig, 2011).; Contando os pontos —
nameros binarios e Colorindo com numeros — reptasg@a de imagens. As
observacdes e percepcdes sobre a aplicacdo didgtdadas encontram-se descritas a

seqguir.

No tema sobre os numeros binarios foram realiza@asatividades, em dois
dias de aulas diferentes. Na primeira aula, folizada uma dindmica com cartdes
grandes e pequenos e uma atividade individual guelpgzara conversao binario —
decimal e decimal — binario. Na segunda aula, aplge uma atividade individual em

papel, com a finalidade de descobrir uma mensagemats escrita em codigo binario.

Para a sua realizacdo foram produzidos objetos pden@zagem, como:
cartdes com pontos em tamanho grande para exposdaasa, cartbes menores para
gue cada aluno pudesse trabalhar individualmealieas impressas com mensagens
secretas e exercicios de fixacdo em folha. A segsiiatividades serdo descritas

individualmente.

4.3.1 Aula 1: Armazenamento da Informacéao

Objetivo: Compreender como o0s computadores armazenam as sua

informagdes internamente.

Material utilizado : Cartdes com pontos em tamanho grande, para a,leus

em tamanho pequeno, para os alunos utilizaremichdilmente.

Inicialmente, o assunto foi introduzido com umawea informal sobre os
computadores com perguntas tais como: Para quesefegem? Como armazenam

tanta informacéo? Eles conseguem entender o quevesws da mesma forma que
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nés? A partir deste ponto foi apresentada a cedific utilizada pelos computadores,
através dos numeros binarios. Fazendo a compacagd®m funcionamento de uma

lampada. Lampada apagada seria 0 zero e a lampesta seria o um.
Pergunta 1 Para que servem os computadores?
- “Para assistir videos”
- “Para jogar”
- “Para escrever”
Pergunta 2: Como os computadores armazenam tanta informacao?
- “Porgue eles sao inteligentes...”
Muitos ficaram sem saber o que falar...

Pergunta 3: Eles conseguem entender o que escrevemos da masnaadue

- “Sim.”
A maioria dos alunos participou da conversa; ponéasfalaram nada.

Cinco criangas foram convidadas a participar daahstnacdo com cartdes
grandes na frente da turma (Figura 04). Cada umraedo um cartdo com pontos,
arrumados de forma que o cartdo com maior quargidadontos ficou a esquerda e
a sua direita ficaram os cartdes em ordem decriesderquantidade de pontos. Entéo,
comegamos a converter numeros decimais em bingiosa participacdo de todos.

conniache

BIER T
G

Figura 04 - Dindmica com cartdes
Fonte: Acervo da pesquisadora 2017
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Em seguida, foram distribuidos cartbes para eldéigasem individualmente
(Figura 05). Mostrando-lhes como deveriam arrumercartdes na ordem correta
(Figura 06). Na lousa, foi escrito varios numerosdecimal para que eles falassem

como seria aquele nimero em binario. Conseguiraatizae esta atividade com

Sucesso.

Figura 05 - Uso de cartbes com pontos
Fonte: Acervo da pesquisadora 2017

Figura 06 - Apresentacdo dos cartdes na lousa
Fonte: Acervo da pesquisadora 2017

Por fim, ainda com a utilizacdo dos cartdes comtgsynrealizaram dois
exercicios de fixacao, individualmente (Figura QN. primeiro exercicio deveriam
converter cinco numeros binarios em decimal e gors#go deveriam converter dia e
més de seu aniversario em binario. Interessantenas que enfrentamos uma
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pequena dificuldade: nem todos os alunos sabiandatzade nascimento. Mas foi
solucionada através da professora supervisoraimhee éssa informacao na caderneta

escolar.

Estes exercicios também foram usados com o objetieoavaliar o
aprendizado dos alunos/as. O primeiro exerciciogaizado sem dificuldades com a
utilizacédo dos cartdes de pontos. Ja o segundmdiselificuldade em escrever a data
de nascimento de cada aluno/a, pois muitos delesaldiam qual era sua data de
nascimento. O que gerou grande polémica. Mas logof@ssora supervisora Maria
de Fatima, sanou estas duvidas. Pois tinha em aderneta de presenca a data de
nascimento de todos/as. Fomos passando a informaacgaa um deles e conseguiram

em fim realizar o exercicio, com o auxilio do carti& pontos.

Figura 07 - Exercicio de fixagao.
Fonte: Acervo da pesquisadora 2017
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4.3.2 Aula 2: Mensagem Secreta

Objetivo: Converter nimeros binarios em decimal e decifranensagem

secreta onde cada namero decimal corresponde &etnma

Material utilizado: Cartbes com pontos pequenos e papel impressoacom

mensagem a ser decifrada.

Na segunda aula sobre o tema numeros binariosedtizada primeiramente
uma revisdo para que eles recordassem como realizanversdo com o0 uso dos
cartdes com pontos. Onde contando a quantidadewtes eles teriam o numero
decimal e de acordo com a posi¢éo dos cartdesigcarado é zero e cartdo de frente
€ um) encontrariam o0 numero em binario. Em segdaam entregues os cartbes
para realizagdo da atividade: mensagem secretaxt® ériginal era sobre o Natal,

mas como estdvamos na semana das Maes, o teattafaiado para este tema.

Foi distribuida a atividade em papel (Figura 0O@gepa lampada acesa seria 0
um e a lampada apagada seria 0 zero. Eles foraentadios a primeiro fazer a
conversdo do namero em binario em decimal. E aBseram, utilizando os cartdes
com pontos, posicionando os cartdes de acordo comagem da mensagem secreta.
Onde a lampada acesa era o cartdo de frente campeatos a mostra e a lampada
apagada seria o cartdo virado. E depois com todosuUmeros ja convertidos,
descobrir qual era a mensagem secreta. Depoizaesls a correcdo de forma
coletiva (Figura 08).

Mensagem secreta: “AJUDE ESTOU PRESO.”

! =

i £ E <1 ¢ & a . L S Goundon - Yunon 44 /05 /2043

3 40D =

x e

Figura 08 - Corregéo coletiva.
Fonte: Acervo da pesquisadora 2017
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Esta atividade proporcionou um maior engajamentmchaa. Percebemos que
motivou neles uma espécie de competicdo, onde cadaqueria descobrir a
mensagem em primeiro lugar. A medida que iam deswib o nimero alguns ja
pronunciavam a letra correspondente. A participalEitodos os alunos e alunas foi
bastante proveitosa e puderam mais uma vez exeecitanversao de binario para

decimal.

Figura 09 - Atividade mensagem secreta.
Fonte: Acervo da pesquisadora 2017
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4.4 TEMA 2: COLORINDO COM NUMEROS — REPRESENTACAO DE
IMAGENS

No tema sobre representacao de imagens foramaeatiz-iuas atividades, em
dois dias de aula diferentes. Como material paabzegdo da aula e das atividades,
foram reproduzidas imagens do livG@mputer Science Unplugg¢8ell, T., Witten,

I. H., Fellows, M., Adams, R., & McKenzie, J., 201®m tamanho grande para
exposicdo na lousa e exercicio de fixacdo em folha.

4.4.1 Aula 1: Representacao de imagens

Objetivo: Compreender como os computadores formam as irmagetela.

Material utilizado : Imagens impressas em tamanho grande, mostrando o0s

pixels.

Comecamos 0 assunto conversando sobre como os zmoms e celulares
conseguem exibir imagens em sua tela, se elesnd@ocem zeros e uns. Neste ponto
foi mostrada aos alunos como era formada a telandecomputador, que eram
milhares de pontos muito pequenos chamados despi&epartir de entdo, com as
imagens em tamanho grande, foi realizada uma ddragée de como o computador
decodificava uma imagem através de pontos queassférmavam em ndameros, e
assim conseguiam armazena-las. Fazendo com queemfesdessem que aquela
imagem estava ampliada, para que nos pudéssemos pentos (Figura 10).

vy}

oo e e

~

1
1,
iI
1,
1,
4,
1,
j*l

et

Figura 10 - Demonstracdo na lousa.
Fonte: Acervo da pesquisadora 2017
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Em seguida, aproveitando a grade da lousa forameseptadas na grade
varias imagens de letras e figuras geométricas, gua& as criancas juntas pudessem
codifica-las em numeros (Figura 11). De acordo esnnstrucdes do livr@omputer
Science Unplugge(Bell, T., Witten, I. H., Fellows, M., Adams, R, McKenzie, J.,
2011), que diz que o primeiro nimero se refereamtiiade de pontos brancos e que
em seguida seria a quantidade de pontos pret@stieéssemos zero como primeiro
namero, significava que ndo tinhamos pontos branoosicio daquela linha. E foi
explicado que assim era codificada uma imagem qgesuyba apenas as cores branca e
preta.

Figura 11 - Decodificando outras imagens.
Fonte: Acervo da pesquisadora 2017

Depois elas foram sugerindo outras imagens e fdorogando-as na lousa. E
os alunos que desejavam participar da atividadendondo uma fila, foram
codificando linha por linha da imagem. A professauwpervisora ficou impressionada
gue um dos seus alunos que tem dislexia conseggliaar a atividade (Figura 12).

Figura 12 - Alunos em fila.
Fonte: Acervo da pesquisadora 2017
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A participacdo dos alunos foi 6tima, todos queriaper a atividade na lousa e
de espontanea vontade formaram uma fila. Entendexpitiamente como codificar a
imagem. E quando terminavam uma imagem, ja sugedatra. Se pudessem,

tinhamos ficado a manha toda fazendo a codificdedmuras.

4.4.2 Aula 2: Colorindo com numeros.

Objetivo: Formar imagens a partir de uma codificacdo ddeacordo com o

gue foi aprendido na aula anterior.

Material utilizado: papel impresso com grade para formar a imagem

codificada, lapis grafite ou lapis de cor.

Inicialmente foi realizada uma revisao, para qs eklembrassem como era
codificada uma imagem. E foi distribuido um exaccie fixacdo em folha impressa,
com trés grades com a codificacdo ja definida. Oedguindo esta codificacéo, os
alunos encontrariam uma imagem. Esta atividade éamkoi retirada do livro
Computer Science UnpluggdBell, T., Witten, I. H., Fellows, M., Adams, R%
McKenzie, J., 2011). A primeira imagem foi feita fdema coletiva através da lousa,
para que os alunos compreendessem o que deveramHEaas outras duas, os alunos
fizeram individualmente (Figura 13). Ao decorrer @ala, fui orientando os que

sentiram mais dificuldade. Outros conseguiram aonsem meu auxilio.

Figura 13 - Atividade decodificando imagens.
Fonte: Acervo da pesquisadora 2017
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Nesta atividade o grau de dificuldade foi maiqreecebi que a maioria dos
alunos/as sentiu muita dificuldade em realiza-hai. fAuito solicitada para ajudar,
mesmo tendo feito um exemplo junto com eles naaloagrimeira figura. Mas com
paciéncia e atencdo consegui ajuda-los a realiaavidade. Alguns ndo conseguiram
concluir devido ao tempo. Mas conseguiram reaht@ionde o tempo permitiu.

Figura 14 - Finalizando a atividade.
Fonte: Acervo da pesquisadora 2017

A participacdo deles foi muito satisfatéria, mesteado dificuldades em
realizar a atividade, todos queriam muito aceNarterceira figura, alguns ja estavam
cansados, mas mesmo assim queriam concluir (Figh)r& os que ndo conseguiram,

pediram pra terminar na préxima aula.

4.4.3 Avaliacdo Final

Os alunos receberam muito bem o conteudo apreseatades. Mostravam
vontade em participar das atividades, principalmess que eram na lousa ou
coletivas. Observou-se que o nivel de dificuldadeoedem das atividades escolhidas
foram apropriados. Foi importante iniciar com aveedo binaria, pois assim os
alunos puderam aprender a manusear o material,reemger a questdo dos simbolos
utilizados e experimentar a vontade. Em seguida aorepresentacdo de imagens
puderam compreender que as imagens que vemosarsiiteformadas por pontos ou
pixels e que cada ponto se codifica em um numegyeonos leva novamente aos

ndmeros binarios.
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Tiveram algumas dificuldades diante de alguns ésiexc que fizemos, uma
delas foi na conversdo da data de nascimento pa&sid) mas nao por falta de
conhecimento para converter. E sim, por desconbecer data. E a outra foi na
decodificagdo das imagens. Por serem imagens maia®e que fizemos na lousa e
também pela quantidade que coloquei, foram trégemsa Pelo pouco tempo que
tinhamos, penso que ficaram impressionados. Maai@rian conseguiu desenvolver a

atividade.

No final de todas as atividades, foi aplicado urestjonario de avaliagdo do
trabalho realizado. Nele foram realizadas trésyrees: duas eram sobre 0s assuntos
abordados nas atividades; e a ultima, questionakee sse eles acharam facil ou
dificil aprender computacdo. As perguntas contidas questiondrio foram as

seguintes:
- Qual a codificacdo que os computadores usamargip)
- O gue sao pixels? (Figura 16)

- O que vocé achou de aprender computacdo? F&is,ou menos ou dificil?
(Figura 17)

Todas elas tinham alternativas para marcar.

Qual é a codificacdo que o
computador usa?

M Binaria ™ Decimal

Figura 15 - Questao sobre a codificacdo usada pelomputador
Fonte: Questionério de Avaliacéo Final
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0 que sao pixels ?
14
12
10
® Pontos que formam
8 imagens
6 B Memoéria
4
2
0
Figura 16 - Questé&o sobre pixels
Fonte: Questionario de Avaliacéo Final
0 que voce achou de aprender
Computacao?
18
16 -
14 -
12 - ® Facil
10 -
8 - B Mais ou
3 s
4 - 1I1C1
2 .
0 .

Figura 17 - Questao sobre a facilidade de aprendida
Fonte: Questionario de Avaliacéo Final

Como resultado final do nosso trabalho, podemosdas

- A maioria dos alunos/as (77%) conseguiu apregdet a codificacédo
gue o computador utiliza. Informacdo que nenhunesdebnhecia antes das nossas
aulas de CD.

- Ja quanto a segunda questao o resultado ndcekparado. E avaliando
o trabalho realizado durante as aulas sobre o Repaesentacdo de imagens, pude
analisar que focamos o trabalho na codificacdo cediicacéo, esquecendo-se de
trabalhar junto a eles o nome dado aos pontos @ueaf as imagens na tela. Foi

mencionado apenas no inicio das aulas sobre o tEmtdo concluimos que as
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criancas conheceram como as imagens sdo formadamo computador, mas nao

lembraram como se chama cada ponto que forma a&immag

- E sobre a terceira questdo, sobre o nivel deuttitade em aprender
computacdo, as respostas dos alunos/as retratouob@@sempenho deles durante
nossas aulas de CD. Pois a maioria dos 22 alungséagesponderam o questionario,
no total de 16, achou facil aprender computacd@u® mostra que o ensino de
ciéncias da computacéo através da CD é eficaz @esnde ser compreendido pelas
criangas. E que esta metodologia torna o assut@ssante aos alunos/as.
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5 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

O objetivo deste trabalho em aplicar a metodologe Computacao
Desplugada em criancas da faixa etaria entre 6aao8 foi possivel tomando as
medidas de adequar as atividades de acordo comiw&ude compreenséo; o que é
uma caracteristica desta metodologia. Torna o erd@ncomputacdo como ciéncia
acessivel a pessoas de todas as idades e nivessalaridade. Tendo em vista que
nao foram encontrados na literatura trabalhos imelados a utilizacdo desta

metodologia da CD, nesta faixa etaria no Brasil.

Foram aplicadas atividades do liv@omputer Science UnpluggéBell, T.,
Witten, I. H., Fellows, M., Adams, R., & McKenzid,, 2011), de onde foram
escolhidos dois temas: Contando os ponto — numergaios e Colorindo com
nameros — representacdo de imagens. Onde as agigngderam aprender a
conversdo de numeros decimais em binario e de &rbararios em decimal, atraves
da utilizacdo de material simples e disponivel caraddes com pontos. E ainda
conheceram como sao formadas as imagens na te&dipamentos computacionais
como: computadores, tablets e smartphones. Porsniiodesenhos formados por
pontos que s&o chamados de pixels, onde as imagern=dificadas e decodificadas
em numeros binarios para que a imagem se formelaaB puderam exercitar isso

em papel e na lousa.

Dentre as dificuldades encontradas para o desemarito do trabalho,
podemos destacar que a maior delas foi o limiteeohgo que tinhamos para realizar
as aulas. O que dificultou a realizagdo de algumatgdades, como a que

decodificamos trés imagens e alguns alunos/asar&zguiram completa-la.

Através deste trabalho os alunos e alunas puderarset primeiro contato
com a Computacao, trabalhando de forma ludica msideabordados em conjunto
com a logica matematica, o portugués e as artes @® atividades foram
desenvolvidas com o auxilio destas disciplinas. sS€gniram ainda trabalhar o
raciocinio légico, a reflexdo e a organizacdo lagidentre outras habilidades do
pensamento computacional. O que mais nos chamotergd® foi o grande
envolvimento dos alunos, que mostraram grandeeisger em resolver os desafios

propostos. Também verificamos que até uma criamga dislexia foi capaz de
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participar na realizacdo das atividades e de campex o conteudo, o que

surpreendeu inclusive a professora responsavel.

Diante desta experiéncia e de tudo que realizaomu® jas criangas, tenho
certeza que se houvesse um espaco dedicado comalisciidina pertencente ao
curriculo escolar basico, tendo seu tempo apropyiad trabalho traria frutos
consideravelmente importantes para o0 desenvolvonemo pensamento
computacional nos alunos e alunas. O que lhes groparia ganhos também nas
outras disciplinas do curriculo escolar basicaanao consequéncias positivas para o
seu desenvolvimento pessoal e profissional futDessa forma, a maior conclusao
deste trabalho foi verificar na pratica que € padsénsinar conceitos basicos de
computacdo a alunos de uma série tao inicial co@o ano do ensino fundamental |,

através do uso da metodologia Computacdo Desplugada

Como trabalhos futuros, pretende-se realizar coagpas com trabalhos a
mesma faixa etaria em outros paises, ja que nal Bés foram encontrados outras

publicacdes.
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APENDICE 1 — QUESTIONARIO PERFIL DOS ESTUDANTES

éd Questionario

\w Trabalho de Conclusao de Curso
B\ x
Y g Computacgao Desplugada

Este questiondrio serd utilizado como instrumento de pesquisa para o trabalho de concluséo do curso
de Licenciatura em Ciéncia da Computagdo, UFPB, 2017. Os dados sdo sigilosos. Os alunos e alunas
ndo serdo identificados.

1. Sexo 9. Vocé usa o tablet? (se houver).

() Masculino ( ) Feminino

) N&o utilizo

) Diariamente

) 1 -3 dias por semana.

) 3-6 dias por semana

) Uso somente de segunda a sexta-feira
) Uso somente nos fins de semana

2. ldade

—_— e~~~ —~ —

3. Série

4. 0O que vocé mais gosta de fazer na escola? 10. Vocé usa o Smartphone? (se houver).
) N&o utilizo
) Diariamente
) 1 -3 dias por semana.
) 3-6 dias por semana
) Uso somente de segunda a sexta-feira
) Uso somente nos fins de semana
5. O que vocé menos gosta de fazer na escola? 11. O que vocé faz quando acessa a internet? (Vocé
pode marcar mais de 1 (uma) opgdo)
) N3o acesso a internet
) Fago trabalhos escolares
) Interajo em redes sociais

(
(
(
(
(
(

) Leio noticias de jornais e revistas

) Procuro musicas

) Outros:
12. Vocé conhece a codificagdo usada internamente

(
(
(
() Jogos eletrénicos
(
(
(

6. Em casa, qual a brincadeira que vocé mais gosta?

pelo computador?
() Sim.Qual é?

() Nao
7. Nasua casa tem: (pode marcar mais de uma) 13. O que vocé quer ser quando crescer?
() Computador
() Tablet
() Smartphone (telefone com jogos, acesso
a Internet, etc.

8.  Vocé usa o computador? (Se houver).
) N&o utilizo

) Uso diariamente

) 1 -3 dias por semana.

) 3-6 dias por semana

) Uso somente de segunda a sexta-feira
) Uso somente nos fins de semana

—_— e~~~ —~ —~
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APENDICE 2 — QUESTIONARIO DE AVALIACAO FINAL

éd Questionario
\% Trabalho de Conclusao de Curso
BN »

Y g Computacgao Desplugada

Este questiondrio serd utilizado como instrumento de pesquisa para o
trabalho de conclusdo do curso de Licenciatura em Ciéncia da Computagdo, UFPB,

2017.
- Qual a codificacdo que os computadores usam?
() Decimal
() Binaria
- O que sdo pixels?
() Pontos que formam imagens
() Memoria
- O que vocé achou de aprender computagdo?
() Féacil
() Mais ou menos

() Dificil
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