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ABSTRACT

This case study aimed to cultivate 21st Century competences
and skills related to Education 4.0, such as problem-solving,
collaboration and autonomy. To this end, unplugged computing
activities were performed with 25 students from four rural
schools located in Tapajés-Arapitins (Brazilian Amazon). As
part of the methodology, a maze based on Google's Blockly
Games tool was produced, inspired by hopscotch, a popular
joke among children. After this case study, a qualitative analysis
was performed, and it indicates that Unplugged Computing
activities instigate students' skills and competences, as
autonomy, communication and teamwork. Besides, this
methodology proves to be useful for disseminating Education
4.0 concepts, due to its ease of application and low cost,
especially in distant places with few resources.
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1 INTRODUCAO

O processo de digitalizagdo e automatizacdo da Industria
provocou mudangas significativas na sociedade, incluindo a
Educacdo. Nesse sentido, percebeu-se a necessidade de uma
formagao educacional mais alinhada ao mundo contemporaneo
que prepare os jovens para os desafios do Século XXI, como
lidar com os recursos e os processos tecnolégicos. Além disso,
é indicado que a escola desenvolva nos estudantes
competéncias e habilidades que sdo requeridas no Século XXI,
tais como: criatividade, inovacdo e autonomia. Desse modo,
acredita-se que serd possivel transformar os jovens em sujeitos
auténomos, criativos e participativos, e consequentemente,
profissionais mais aptos para trabalhar em uma industria
transformadora. Este é um novo parametro que redefine o
formato de educagdo, conhecida como Educagdo 4.0 [22], [9],

[1].

As competéncias sdo entendidas como a capacidade de
alcancar os objetivos propostos por meio de recursos
cognitivos (saberes, técnicas e atitudes). Assim, as
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competéncias podem ser definidas como uma combinagédo de
conhecimentos, experiéncias e habilidades. Portanto, as
competéncias referem-se a realizacdo de um tipo de tarefa que
s6 pode ser alcancada a partir das habilidades dos alunos.
Nesse sentido, as habilidades sdo reconhecidas como uma
capacidade aprendida por meio de atividades praticas [19], [1].
Por exemplo, se o professor tiver o objetivo de desenvolver
competéncias da Matemdtica nos alunos, precisa-se
desenvolver habilidades numéricas, como conceitos sobre
numero, quantidade, agrupamentos, dentre outros contetidos
da Matemadtica, como apresentado na Base Nacional Comum
Curricular - BNCC (documento que regulamenta o que deve ser
trabalhado em sala de aula) [18], [6].

As competéncias e habilidades do século XXI consistem em
lideranca, colaboracdo, criatividade, inova¢do, comunicagio
eficaz, inteligéncia emocional, empreendedorismo, resolugdo
de problemas, trabalho em equipe, dentre outras. Estas
habilidades sdo consideradas importantes para a vida no
Século XXI e inovadoras para viver na era da Educagao 4.0 [17].
Para atender a caréncia de recursos humanos qualificados e
atuar nesse novo conceito de mercado, a Educagdo 4.0 sugere
praticas em sala de aula com o uso de tecnologias diversas,
como: linguagem de programacdo, robdtica, gamificacdo,
inteligéncia artificial, dentre outras. O uso desses recursos
ajuda desenvolver as competéncias e habilidades nos
estudantes. Além disso, as metodologias ativas de
aprendizagem, como aprendizagem baseada em problemas e
aprendizagem  colaborativa  permitem  trabalhar o
protagonismo do estudante [15].

Este trabalho apresenta um estudo de caso que teve o
objetivo de cultivar competéncias e habilidades do Século XXI,
a partir de atividades de Computagdo Desplugada com 25
estudantes de 4 escolas da regido do Tapajos-Arapiuns,
localizada nas proximidades da cidade de Santarém-PA. Desse
modo, foi produzido um labirinto baseado no Blockly Games da
Google e inspirado na Amarelinha (uma brincadeira popular
entre criancas). Esta atividade teve a Matematica como
disciplina de Apoio. Os resultados deste estudo de caso
mostram que os estudantes podem melhorar competéncias e
habilidades relacionadas a Educagio 4.0.
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Este trabalho esta organizado em 7 Se¢des. A Se¢do 2 aborda
alguns aspectos da Educacdo 4.0 e apresenta alguns trabalhos
relacionados a Computacdo Desplugada. A Sec¢do 3 descreve o
planejamento e execucdo do estudo de caso. A Secdo 4
apresenta os resultados quantitativos acerca dos desafios
matematicos. A Se¢do 5 descreve e discute os resultados
qualitativos alcan¢ados. A Secdo 6 trata das ameacas a validade.
Finalmente, as conclusdes e trabalhos futuros sdo apresentados
na Secdo 7.

2 BACKGROUND

O termo Educagdo 4.0 ainda é considerado recente. Dessa
maneira, ha pouca literatura escrita, incluindo estudos
empiricos que focam no uso das tecnologias para desenvolver
competéncias e habilidades do Século XXI [3]. Uma primeira
mencdo para a Educacdo 4.0 foi dada por [23], sendo um
modelo de aprendizagem que atende as necessidades da
Industria 4.0 (conhecida também como quarta revolugdo
industrial).

Nesse sentido, é importante entender como a educacao foi
sendo constituida ao longo do tempo. A Educagdo 1.0 (primeira
revolucdo industrial) foi marcada pela relagio estreita entre
professores e alunos, onde havia uma falta de padronizacgio do
curriculo e se concentrava apenas na capacidade de ler,
escrever e calcular. Na Educacdo 2.0 (segunda revolugdo
industrial), exigiu-se que os trabalhadores soubessem ler e
escrever. Esse pré-requisito provocou a necessidade de treinar
pessoas para atuar na linha de produgio. Além disso, passou-se
a incluir os livros didaticos, houve tendéncia para as areas de
filosofia e ciéncia, surgimento dos métodos indutivos e
empiricos, melhora nos métodos de ensino e universidade com
foco na pesquisa Posteriormente, com a chegada do
computador, o conceito de Educagdo 2.0 mudou para Educagio
3.0 (terceira revolugdo industrial). Desse modo, o recurso
tecnolégico passou a servir de suporte nos processos de ensino
e aprendizagem. Por conseguinte, com a quarta Revolugdo
Industrial, a educagdo ainda ndo conseguiu ser atualizada. De
fato, a tecnologia permite os alunos participarem de cursos a
distancia e ter acesso as fontes ilimitadas de informagdo. No
entanto, o ensino e a abordagem de aprendizagem ndo
mudaram, os métodos de aprendizagem ainda estdo de acordo
com os critérios da Educacdo 2.0 [14].

Diante disso, foram apresentadas 7 facetas para configurar
uma sala de aula para uma Educagio 4.0, sendo: (1)
Personalizacdo: material didatico preparado para atender
diferentes tipos de aprendizagem, como livro interativo e video
interativo; (2) Gamificacdo: elementos lidicos para ajudar na
motivacdo; (3) Sistema Gerenciador de Aprendizagem:

Thttps://classic.csunplugged.org/wp-
content/uploads/2014/12/CSUnpluggedTeachers-portuguese-brazil-feb-
2011.pdf
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atividades préaticas e acesso a modulos de aprendizagem; (4)
Adaptabilidade:  atividades adaptadas  conforme o
conhecimento e a aprendizagem do estudante; (5) Programas
de Suporte: métodos de analise para encontrar alunos com
diculdades; (6) Sistema de Perguntas e Respostas Inteligentes:
teletutores inteligentes para apoiar os alunos; e (7) E-
Avaliagdo: corregido de trabalho automaticamente através de
sistema . Estas facetas podem contribuir para o protagonismo
do estudante, dinamizar os processos de ensino e
aprendizagem e colaborar para a formag¢do de competéncias
necessdrias para a vida no Século XXI [7].

Na literatura ha distintas classificacbes para as
competéncias e habilidades. Estas podem ser: Organizacionais
(gerenciar tempo, lideranca e planejamento), Comunicativas
(negociagdo e comunica¢do), Comportamentais (iniciativa,
criatividade, ética e coeréncia), Cognitivas (solugdo de
problemas, pensamento critico, agilidade para tomar decisdes,
planejamento, interpretacdo, reflexdo, generalizacdo,
pensamento abstrato e empreendedorismo) e Socioemocionais
(relacionamento interpessoal, trabalho em equipe, geréncia de
interesses, consciéncia ambiental, autoconfianga,
autodesenvolvimento, integridade, persuasdo, autocontrole
das emocdes, empatia, flexibilidade, estabilidade emocional,
colaboragio, paciéncia, entusiasmo, resiliéncia e otimismo)
[11], [21], [18].

Os estudantes do Século XXI necessitam cada vez mais
desenvolver essas competéncias e habilidades, a fim de lidar
com um ambiente tecnolégico em mudancga [20]. Desse modo,
acredita-se que o ensino da Computag¢do pode contribuir para
o desenvolvimento de habilidades relacionadas a construgdo
do pensamento de maneira logica, possibilitar o ensino da
matematica mais lidico para um maior nimero de estudantes,
além de estimular capacidades cognitivas [2]. Nesse artigo
relata-se atividades realizadas com Computa¢do Desplugada,
definida na se¢do a seguir.

2.1 Trabalhos Relacionados

Um dos estudos mais conhecido sobre Computag¢ao Desplugada
é referente as atividades desenvolvidas por Bell e Witten [5],
que consistem no uso dos principios da Ciéncia da Computagdo
sem a necessidade da utilizagio dos computadores. Esta
metodologia de trabalho desperta interesse de pesquisadores e
professores em diversos paises e a sua divulgacdo esta sendo
feita através do site (http://www.csunplugged.org/) [10].
Além disso, como uma forma de fomentar o ensino da
computacdo, disponibilizou-se na internet uma versdo
traduzida do livro! sobre Computagdo Desplugada [4]. Este
livro dispde de atividades lddicas que podem ser
implementadas por professores, inclusive os da Educagdo
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Basica. Na literatura foram identificados alguns relatos de
experiéncia sobre o uso da Computacdo Desplugada. A seguir
serdo listados 3: (1) aplicagdo de gincana com estudantes do
Ensino Fundamental para ensinar fundamentos da computagio
[10]; (2) trabalho de extensao com estudantes do Ensino Médio
para estabelecer didlogo na escola sobre a Ciéncia da
Computagdo e as suas profissdes [23] e (3) integracdo do
pensamento computacional com os contetudos curriculares da
Educagdo Basica [12]. Desse modo, percebe-se que a
Computagdo Desplugada pode ser aplicada de diversas
maneiras e em diferentes contextos.

Devido a sua facilidade de aplicagdo, as atividades de
Computagdo Desplugada se tornam viaveis em lugares
longinquos ou de pouca infraestrutura [23]. Portanto, a
Computacdo Desplugada demonstrou ter um potencial para
este estudo de caso. Para este estudo de caso foi escolhida a
faceta Personalizacdo (criacdo de material didatico preparado
para atender diferentes tipos de aprendizagem) proposta por
[7]. A partir do conceito de Computagcdo Desplugada,
desenvolveu-se um labirinto impresso com a finalidade de
apoiar os estudantes no desenvolvimento de competéncias e
habilidades do Século XXI.

3 ESTUDO DE CASO

O estudo de caso foi realizado com 25 estudantes do Ensino
Fundamental, de 4 escolas da zona rural da regido do Tapajos-
Arapiuns, localizada préximo da cidade de Santarém-PA. Os
participantes foram organizados em 5 grupos de 5 alunos.
Como as turmas sdo pequenas nas escolas do interior, os
estudantes foram agrupados da seguinte forma: 42 e 52 ano (1
equipe pela manhi e outra a tarde), 62 e 72 ano (1 equipe pela
manhai e outra a tarde) e 82 e 92 ano (1 equipe pela manha).
Optou-se por este agrupamento devido aos tipos de questdes
que foram entregues em cada grupo. Portanto, os times
deveriam percorrer um labirinto impresso usando a légica de
programacdo. Além disso, os estudantes precisavam responder
4 desafios de 16gica matematica que estava contido no labirinto
disposto. Desse modo, 15 estudantes participaram das
atividades pela parte da manh3, enquanto 10 participaram no
turno da tarde.

Este estudo de caso teve como objetivo desenvolver a légica
e resolugdio de problemas por meio da Computagdo
Desplugada. Para isso, utilizou-se a Matematica como disciplina
de apoio. Para a organizacdo deste estudo de caso, foram
utilizados os passos do processo experimental proposto por
[16], sendo dividido em planejamento, execugdo e analise.

3.1 Planejamento do Estudo de Caso

Com a finalidade de verificar os beneficios da Computagdo
Desplugada para a Educacdo 4.0, o estudo de caso foi dividido

2 https://blockly-games.appspot.com/
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em 2 partes: implementacao e avaliagdo. Na primeira parte, os
pesquisadores conversaram sobre a necessidade de realizar
um estudo sobre competéncias e habilidades do Século XXI
como resolugdo de problemas. Desse modo, escolheu-se um
local apropriado para receber os estudantes das 4 escolas. Este
local é um centro que comumente atende a populacdo
ribeirinha e desenvolve trabalhos com estas comunidades,
incluindo projetos sociais.

Para a implementacdo do estudo de caso, foram
selecionados alguns desafios matematicos para incentivar a
resolucao de problemas. Além disso, produziu-se um labirinto
inspirando na ferramenta Blockly Games da Google? para se
trabalhar a loégica de programacio e a resolugdo de problemas.
Portanto, foram preparados kits com materiais de apoio para
os grupos. Os kits continham: 1apis e borracha, fita adesiva,
labirinto impresso composta por duas folhas A4 e setas de
direcdo (para frente, para tras, vire a direita e vire a esquerda),
como visto na Figura 1.

Figura 1. Materiais usados na atividade de Computac¢iao
Desplugada

Na segunda parte, definiu-se o processo de avaliagdo das
percepgdes dos estudantes acerca da atividade desenvolvida.
Para a coleta de dados utilizou-se Grupo Focal, onde os
estudantes em grupos relataram sobre a contribuicdo da
atividade para a sua aprendizagem. Grupo Focal é uma técnica
qualitativa usada para coletar dados por meio de entrevistas
em grupo, organizadas para discutir um determinado objeto,
como uma tecnologia [13]. Para a andlise qualitativa dos dados,
obtidos na 22 parte deste estudo de caso, utilizou-se a
ferramenta Atlas.ti versdo 6, seguindo o método Grounded
Theory [25].

3.2 Execucao do Estudo de Caso

Primeiramente, o pesquisador apresentou o projeto aos
participantes. Posteriormente, os estudantes foram
organizados em grupos. Para a atividade, cada grupo recebeu
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em sua mesa um material de apoio. Além disso, foi entregue o
labirinto composto de ponto de partida e chegada, e 4 desafios
de légica matemadtica. Esses desafios foram sorteados de
acordo com o nivel de escolaridade dos participantes. Dessa
maneira, por meio de um trabalho em equipe, os alunos tinham
que decidir o melhor caminho a percorrer o labirinto usando a
légica de programacdo, além de resolver os problemas
corretamente no tempo estipulado de 30 minutos, como visto
na Figura 2.

Figura 2. Realizacio da Atividade de Computacio
Desplugada com estudantes

Ap6s findar esse tempo, o pesquisador se direcionou a cada
equipe para conferir as respostas e, em alguns casos, ajudar a
entender o problema restante. Os grupos conseguiram resolver
3 desafios corretamente, porém nenhum grupo acertou os 4.
Para finalizar o estudo, utilizou-se um labirinto no tamanho de
um banner (80x120 cm) que foi posto ao chio. Portanto, os
grupos puderam demonstrar o pensamento construido para
percorrer o labirinto. Para isso, utilizou-se as fichas de
comando, como: para frente, para tras, vire a esquerda e vire a
direita.

Por conseguinte, os estudantes conseguiram compartilhar o
conhecimento construido com os demais grupos de colegas e
professores presentes. Finalmente, os participantes relataram
as suas experiéncias, esbogcaram as suas dificuldades e
contaram suas impressdes acerca da atividade com
Computacdo Desplugada, a partir da disciplina Matematica.

4 RESULTADOS QUANTITATIVOS

As figuras 3, 4 e 5 apresentam os desafios matematicos que
foram propostos para as equipes do 42 e 52 ano, 62 e 72 ano e
82 e 992 ano, a fim de incentivar habilidades cognitivas como
raciocinio matematico e légico. Estes desafios foram revisados
por professores de matematica desses niveis de ensino.
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42 e 52 ano

Para uma receita, Ana precisa
de 1 kg de surumbi, mas sé
tem 625g. De quantas gramas
ela ainda precisa para

1 completar 1 kg?

Marta quer comprar uma mala
que custa RS 184,99. Ela tem
R$ 95,00. Quanto lhe falta para
conseguir comprar essa mala?

2

Maria tem 10 jambos, Jodo
tem 2 a menos que Maria,
Pedro tem 4 a menos que
Maria, Antdnio tem 7 a menos
que Jodo. Quantos jambos
3 Anténio tem? 4

Qual o sucessor de
(9*4) -6?

Figura 3. Desafios propostos paras as 2 equipes do 42 e 52
ano

62 e 72 ano

Resolva o problema e diga

ual o nimero que esta
Jo&o ganha 1000,00 Reais por q a

did
Meés. José ganha 20% a menos. |\ _ o escondido
) 5 =
Quanto José ganha? e
1 a=7 ’

Encontre o valor de d
O sucessor de

. .
=127 10+(5*6)/2¢é

3 4

Figura 4. Desafios propostos paras as 2 equipes do 62 e 7°
ano

82e 92 ano

Calcule o valor de x no
triangulo abaixo:
Represente 943 milhdes em
notagdo cientifica

1 2

O perimetro de um reténgulo
é 48 cm. A medida do lado

Qual o valor da medida do

angulo?
maior € o triplo da medida do
M\ lado menor. Qual a érea
—

deste retdngulo, em cm??

3

Figura 5. Desafios propostos para a equipe do 82 e 92 ano

0 quadro 1 apresenta os desafios conquistados pelos
estudantes durante a atividade de Computagdo Desplugada,
relacionando a quantidade de assertivas com os nimeros de
equipes participantes.
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Desafio Desafio Desafio Desafio
1 2 3 4
Equipe 1
(42 e 52ano) X X X
Equipe 2
(42 e 52ano) X X X
Equipe 3
(62e 72ano) X X X
Equipe 4
(62€e 7 2ano) X X X
i o
Equipe 5 (82 X X X

92 ano)
Quadro 1: Desafios conquistados pelos estudantes

Em seguida, é apresentada a analise qualitativa dos dados a
partir dos feedbacks dos participantes sobre a atividade
realizada.

5 RESULTADOS QUALITATIVOS E DISCUSSOES

Neste estudo de caso adotou-se o método Grounded Theory
(GT) para andlise qualitativa. Portanto, os comentarios dos
participantes foram analisados por meio de um subconjunto
das fases de codificagdo sugerido por [25], sendo a codificagdo
aberta (12 fase do método GT) e axial (22 fase do GT). Neste
estudo de caso, ndo se fez necessario a codificacdo seletiva (32
fase do GT), pois foi possivel obter a resposta do estudo de caso
com a execuc¢do das etapas de codificagdo aberta e axial [8].

A analise foi realizada da seguinte forma: na primeira etapa
do GT (codificagdo aberta), os cédigos foram criados (conceitos
para entender os beneficios da atividade de Computagdo
Desplugada) de acordo com o feedback dos participantes.
Posteriormente, os cddigos foram agrupados conforme as suas
propriedades, formando conceitos que representam
categorias. Finalmente, estes codigos foram relacionados uns
com os outros (codificagdo axial).

O objetivo da analise qualitativa nesse estudo foi entender
como a Computagdo Desplugada contribuiu para o
desenvolvimento das competéncias e habilidades do Século
XXI, como a capacidade de pensar de forma légica e sistematica,
resolver problemas, dentre outras habilidades ligadas a
Educacio 4.0.

A.  Contribuicdo da Computagdo Desplugada
desenvolvimento das competéncias e habilidades do Século XXI.

no

Alguns participantes disseram que a Computagdo
Desplugada incentiva o trabalho em equipe (veja a citagdo Q01
abaixo). Outros notaram que a Computagdo Desplugada
estimula a resolucdo de problemas (veja a citagdo Q02). Além
disso, alguns participantes acreditam que a habilidade de
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liderar ajuda na organiza¢do do grupo para a execuc¢do das
tarefas (veja a citagdo Q04).

“Faltou na gente a unido, saber trabalhar junto. Trabalhar em
equipe é bom. NoOs éramos 5 pessoas, mas apenas dois
trabalhavam” (Q01).

“Eu tive que resolver alguns problemas. Eu e meus colegas
conseguimos resolver trés desses desafios” (Q02).

“Acho que faltou um lider para organizar a nossa equipe. N6s
ja tinhamos visto o contetido para responder a pergunta. Mas, o
nervosismo atrapalhou um pouco” (Q04).

Os relatos mostram que os participantes reconheceram a
importancia das competéncias para a sua formacgdo escolar.
Nesse sentido, os estudantes afirmam que uma habilidade pode
contribuir como surgimento de outra. Por exemplo, sentiu-se a
necessidade da competéncia lideranga para gerenciar o tempo,
dividir as tarefas e organizar o grupo. Consequentemente, pela
falta da figura de um lider, alguns estudantes ficaram inseguros
e poucos trabalharam. Entretanto, a atividade permitiu com
que os participantes se atentassem para uma maior
comunicacdo, colaboragdo e organizagdo para a realizacdo das
tarefas. A partir disso, acredita-se que os alunos conseguirdo
trabalhar melhor em futuras atividades, tendo em vista que
entenderam a importancia dessas competéncias e habilidades
para a sua aprendizagem.

B. Dificuldades encontradas na atividade com Computagdo
Desplugada.

Alguns participantes afirmam que sentiram dificuldades
com a Matematica (veja a citagdo Q05). Em adicdo, outros
participantes contam que as dificuldades estavam na
interpretacdo dos problemas (veja citagdo a Q06). Em
sequéncia, alguns participantes relatam que houve dificuldades
no uso dos comandos de dire¢do para programar o labirinto
(veja a citagdo Q07 abaixo). Por fim, alguns participantes
contam que alguns problemas ndo foram resolvidos (veja a
citacdo Q08 abaixo).

“Nosso grupo teve bastante dificuldade na Matemdtica. A
gente tinha que pensar até achar o resultado. A atividade mexeu
com o nosso cérebro, mexeu com a cabega da gente com coisa que
nem sabiamos mais” (Q05).

“[..] Nés sentimos um pouco de dificuldade para entender os
problemas. Mas, nés jd tinhamos visto o contetido para responder
d pergunta” (Q06).

“Foi a primeira vez que fizemos algo assim. Nos sentimos um
pouco de dificuldade de colocar os comandos corretamente para
percorrer no labirinto” (Q07).

“Eu consegui resolver alguns problemas. Eu e meus colegas
conseguimos resolver trés desses desafios” (Q08).

Os depoimentos mostram que os estudantes sentiram
dificuldades em problemas matemdaticos que ja haviam
estudado em sala de aula. Nesse contexto, acredita-se que o



XI Computer on the Beach
2 a 4 de Setembro de 2020, Baln. Camborit, SC, Brasil

Silva et al.

desempenho académico podera ser melhorado com atividades
que incentivam o desenvolvimento das competéncias e
habilidades do Século XXI. Desse modo, podera ser melhorado
aspectos cognitivos, como raciocinio l6gico e matematico, além
de aspectos ndo-cognitivos, como colaborac¢do e comunicagio.
De modo geral, foi percebido que os alunos se apresentaram
positivos mesmo diante de algumas dificuldades.

C. Motivagdo dos alunos na atividade com Computagdo
Desplugada.

Alguns participantes afirmam que a Computagdo
Desplugada foi uma forma divertida de aprender (veja a citagdo
Q09 abaixo). Outros participantes, contam que gostariam de
fazer Computacido Desplugada com outras disciplinas, além da
Matematica (veja a citagdo Q10 abaixo). Em adigdo, alguns
participantes afirmam que foi uma atividade diferenciada (veja
a citagdo Q11 abaixo). Em sequéncia, alguns participantes
disseram que gostaram de usar o labirinto para trabalhar a
Computagdo Desplugada (veja a citagdo Q12 abaixo).

“Eu achei divertida a atividade com o labirinto. Eu achei uma
forma diferente de aprender. Eu nunca tinha feito uma atividade
assim” (Q09).

“Eu gostaria que a atividade fosse aplicada em outras
disciplinas, tipo portugués, artes, geografia, ciéncias [...]” (Q10).

“E a primeira que vez que faco algo assim, a minha professora
ndo faz isso em sala de aula. A gente gostou, parece uma
amarelinha, conseguimos aprender e nos divertir também”
(Q11).

“Eu gostei da atividade com o labirinto. Eu achei uma forma
diferente de aprender” (Q12).

Os comentarios mostram que foi possivel cultivar
competéncias e habilidades do Século XXI. Os depoimentos
indicam que a proposta é interessante para os estudantes da
regido do Tapajos-Arapiuns, principalmente pelo fato de ser
facil a sua replicacdo. Além disso, a atividade com Computacdo
Desplugada conseguiu incentivar habilidades, como
pensamento computacional, dentre outras habilidades, mesmo
sem o uso do computador. Desse modo, a atividade se
apresenta como uma alternativa a mais a favor de uma
Educacio 4.0.

Os estudantes conseguiram compartilhar o conhecimento
construido com os demais grupos de colegas e professores
presentes. Finalmente, os participantes relataram as suas
experiéncias, esbogaram as suas dificuldades e contaram suas
impressdes acerca da atividade de Computac¢do Desplugada.

6 AVALIACAO DAS AMEACAS A VALIDADE

Como em todos os estudos, existem também ameacgas que
podem afetar a validade dos resultados. Nesse trabalho, foram
categorizadas as ameagas conforme a abordagem de [26].
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Dentre essas ameagas, foram identificadas as do tipo interna e
externa. Desse modo, buscou-se ameniza-las durante a
conducdo do estudo de caso para diminuir os possiveis riscos.

Assim, para a validade interna foram consideradas trés
ameacas principais que poderiam representar um risco para
uma interpretacdo indevida dos resultados, tais como: (a)
efeitos de treinamentos: ndo foi realizada nenhum tipo de
capacitagdo, apenas dada instrugdes. Esta atividade foi um dos
primeiros contatos dos estudantes com o pensamento
computacional; (b) experiéncia em classificacdo: os grupos
foram organizados conforme o nivel de ensino; e (c): tempo de
medicdo: os estudantes tiveram o mesmo tempo para comegar
e terminar as atividades.

Para a Validade Externa, foram consideradas duas ameacas:
(a) grupos com estudantes de turmas distintas: ndo houve
grandes diferencas entre os estudantes, pois todos ja haviam
estudados os contetudos trabalhados e conseguiram revisar
simultaneamente os contetdos, além de trabalharem juntos o
pensamento computacional; e (b) o estudo realizado fora da
escola: a atividade foi realizada em um espaco de facil acesso e
que geralmente dispde de atividades diversificadas para as
comunidades. Além disso, para este projeto foi disponibilizado
aos estudantes e professores todas as condi¢des necessarias
para participarem das atividades, como transporte e
alimentagao.

7 CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS
FUTUROS

Este trabalho apresentou um estudo de caso que teve o objetivo
de cultivar competéncias e habilidades do Século XXI, a partir
de atividades de Computa¢do Desplugada. Desse modo, foi
utilizado um labirinto baseado no Blockly Games da Google e
inspirado na brincadeira popular Amarelinha. Esta atividade
teve a Matematica como disciplina de Apoio. Os resultados
deste estudo de caso mostram que os estudantes podem
reforgar o contetdo curricular, além de treinar competéncias e
habilidades do Século XXI.

Com a andlise qualitativa deste estudo de caso, foi possivel
perceber que os estudantes trabalharam bem a resolucdo de
problemas, além de reconhecer a importancia de habilidades
como autonomia, comunicacdo e trabalho em equipe. Desse
modo, acredita-se que os estudantes conseguirdo trabalhar
melhor em atividades futuras, uma vez que reconheceram o
significado das competéncias para a sua aprendizagem. Além
disso, os professores presentes poderdo trabalhar com base
nisso em novas propostas em sala de aula, a fim de preparar os
seus alunos para os desafios do Século XXI.

7

Com base nos depoimentos, é possivel dizer que a
Computacdo Desplugada é uma atividade interessante para os
estudantes da zona rural, principalmente pelo fato de ser facil
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a sua replicagdo nas escolas. Uma das caracteristicas da
Computagdo Desplugada é a sua facilidade de aplicagdo,
fazendo com que atividades com pensamento computacional se
tornem viaveis lugares distantes e/ou de pouca
infraestrutura. Dessa forma, a Computacdo Desplugada pode
colaborar na disseminagdo de conceitos e praticas da Educagio
4.0 nas comunidades da Amazdnia.

em

Entretanto, a maioria das escolas brasileiras segue o
curriculo tradicional de ensino e as datas estipuladas em seus
calendarios académicos. Nesse sentido, isso pode ser visto
como uma barreira para o professor introduzir praticas de
Computacgdo Desplugada em suas propostas pedagégicas. No
entanto, por meio deste estudo de caso, pode-se observar que é
possivel unir conteddo educacional com Computagdo
Desplugada. Além disso, esta atividade poder ser desenvolvida
com materiais de baixo custo como papeldo, folhas de papel,
lapis e borracha.

Com esta iniciativa, espera-se abrir novos caminhos para
outros projetos no formato de Educagdo 4.0 em parceria com
professores de escolas de outras comunidades, com atividades
que envolvam conceitos de gamificagao, robdtica com materiais
reciclaveis, dentre outros. Desse modo, acredita-se que sera
possivel melhorar o ensino e a aprendizagem dos estudantes da
zona rural, além de provocar mudangas positivas no cenario
educacional brasileiro.
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