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RESUMO

A computagdo desplugada é uma metodologia que ensina conceitos de computa¢ao sem 0 uso
de computadores, por meio de atividades ludicas e interativas para desenvolver habilidades
como pensamento computacional e raciocinio 16gico. Na educacdo, essa abordagem tem se
mostrado eficaz para superar dificuldades enfrentadas por muitos alunos, especialmente em
disciplinas introdutérias de programacao, onde a abstra¢do e compreensao de conceitos podem
ser desafiadoras. Este trabalho analisa a eficicia da computacio desplugada como recurso peda-
gbgico de apoio na disciplina Desenvolvimento de Software para Web, no curso de Ciéncia da
Computagdo da Universidade Federal do Ceard, Campus Russas. A pesquisa integra atividades
desplugadas, como o “Quebra-cabeca HTML”, o “Jogo do CSS Oculto” e o “Responde ou Passa
com JavaScript”, com métodos tradicionais de ensino. Além disso, avaliamos o impacto dessas
atividades no engajamento e aprendizado dos alunos, por meio de um formulério avaliativo sobre
as atividades desplugadas. O estudo concluiu que, embora desafios tenham sido identificados
na organizacao das dindmicas, as atividades desplugadas demonstraram eficdcia no aumento do
engajamento e na assimilacdo dos conteddos. O objetivo € contribuir para o desenvolvimento
de estratégias pedagdgicas mais inclusivas e acessiveis, facilitando o aprendizado dos princi-
pais contetdos da disciplina, especialmente em contextos de ensino superior com limitacdes

tecnoldgicas.

Palavras-chave: computacdo desplugada. desenvolvimento web. programacdo. ensino-

aprendizagem.



ABSTRACT

Unplugged computing is a methodology that teaches computing concepts without the use of
computers, through playful and interactive activities to develop skills such as computational
thinking and logical reasoning. In education, this approach has proven effective in overcoming
difficulties faced by many students, especially in introductory programming courses, where
abstraction and concept comprehension can be challenging. This study analyzes the effectiveness
of unplugged computing as a pedagogical support tool in the Software Development for the Web
course, part of the Computer Science program at the Federal University of Ceard, Campus Russas.
The research integrates unplugged activities, such as the “HTML Puzzle”, “Hidden CSS Game”
and “Answer or Pass with JavaScript”, with traditional teaching methods. Additionally, we
evaluate the impact of these activities on student engagement and learning through an assessment
form about the unplugged activities. The objective is to contribute to the development of more

inclusive and accessible pedagogical strategies, facilitating the learning of key course concepts,

especially in higher education contexts with technological limitations.

Keywords: unplugged computing. web development. programming. teaching-learning.
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1 INTRODUCAO

Nas tultimas décadas, a tecnologia e a educacio passaram por transformacdes signifi-
cativas, impulsionando uma crescente demanda por métodos de ensino inovadores, especialmente
na drea de computacdo (HARTWIG et al., 2019). No entanto, ainda se enfrentam desafios sig-
nificativos, como a escassez de recursos tecnoldgicos: a indisponibilidade de computadores e
laboratdrios de informética nas institui¢des de ensino (BARBOSA et al., 2021). Além disso, o
desinteresse dos alunos, provocado pela dificuldade durante as matérias iniciais dos cursos de
computacdo, tem contribuido para a evasdao em disciplinas de programacao e até mesmo para o
abandono do curso (KRZYZANOWSKI et al., 2019).

De acordo com Bacich e Moran (2020), a introducdo de metodologias ativas, que
promovem a autonomia e participacdo dos alunos, facilita a compreensio de conceitos abstratos,
especialmente entre iniciantes. Nesse contexto, a Computagcao Desplugada, sendo uma aborda-
gem que visa ensinar computagdo e pensamento computacional sem depender do uso direto de
computadores, se destaca como uma dessas metodologias. Bell ef al. (2009) ressaltam que essa
abordagem, ao propor atividades que ndo necessitam do uso de computadores, permite que os
alunos desenvolvam habilidades de raciocinio 16gico e resolug¢do de problemas de maneira ludica
e concreta. Isso torna o processo de aprendizado mais acessivel, envolvente e eficaz, favorecendo
um ambiente de sala de aula mais dindmico e colaborativo.

Além disso, segundo Fanchamps et al. (2023), a aplicacao de atividades de Com-
putacdo Desplugada (CD) pode ser tdo eficaz quanto o uso de computadores na promog¢do do
desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC). O Pensamento Computacional refere-se a
habilidade de resolver problemas de maneira sistemadtica e 16gica, sendo composto por processos
como decomposicao, abstracdo, reconhecimento de padrdes e criacdo de algoritmos (WING,
20006). Essas atividades, ao exigirem raciocinio 16gico e PC, proporcionam a compreensdo dos
principios de programacdo e motivam os alunos, resultando em experiéncias de aprendizagem
ricas e impactantes, comparaveis as proporcionadas por ambientes de programacgao conectados
(FANCHAMPS et al., 2023). Dessa forma, a metodologia desplugada nao so facilita a fixa-
¢do dos contetdidos, mas também contribui para a permanéncia dos alunos nas disciplinas de
programacao.

Diversos pesquisadores t€ém se debrugcado sobre estratégias que facilitem o aprendi-
zado de programacdo. Entre essas estratégias, observa-se o uso da computagdo desplugada na

educacgdo basica. Todavia, sdo poucas as pesquisas que abordam essa metodologia aplicada em
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disciplinas do ensino superior. Moreira e Monteiro (2018) utilizaram a Computac¢do Desplugada
com gamificagdo para o ensino da disciplina Estruturas de Dados, reduzindo a evasdo em dis-
ciplinas com altos indices historicos. Melgaco e Dias (2019) integraram essa metodologia ao
ensino de Redes de Computadores, utilizando jogos como "Tabulosi"para tornar o aprendizado
mais envolvente. No ensino fundamental, Silva e Guarda (2019) aplicaram atividades lddicas
para ensinar criptografia, promovendo maior compreensao dos conceitos e habilidades computa-
cionais. Ja Silva et al. (2020) evidenciaram um aumento de 29% no rendimento académico ao
utilizarem a Computacido Desplugada em uma disciplina de Banco de Dados no ensino superior,
destacando sua eficiacia comparada as avaliacdes tradicionais.

Neste contexto, o presente trabalho tem o objetivo de explorar a utilizagdo da
metodologia desplugada para melhorar o ensino de programagdo na disciplina Desenvolvimento
de Software para Web. A pesquisa se propde a realizar um estudo em uma turma de ensino
superior do curso de Ciéncia da Computacgdo, por meio da aplicacao de atividades e dindmicas
desplugadas, buscando responder a seguinte questdo: Como a computacdo desplugada pode
auxiliar no ensino-aprendizagem da disciplina Desenvolvimento de Software para Web?

A partir dessa andlise, espera-se contribuir para o desenvolvimento de novas estraté-
gias pedagdgicas que possam ser aplicadas em sala de aula, visando um ensino de programagao
mais eficaz e acessivel para alunos prejudicados pela escassez e indisponibilidade de recursos

tecnoldgicos.

1.1 Objetivo geral

Explorar a utilizacdo da computacdo desplugada como recurso pedagdgico para o

ensino-aprendizagem na disciplina Desenvolvimento de Software para Web.

1.2 Objetivos especificos

* Implementar atividades e dindmicas desplugadas em sala de aula para facilitar a compre-
ensdo dos principais conceitos de HTML, CSS e JavaScript.

* Analisar a receptividade dos alunos em relacdo ao uso da computacdo desplugada, identifi-
cando os aspectos que mais contribuem para o aprendizado.

* Propor melhorias nas atividades desplugadas com base no feedback dos alunos e nos

resultados obtidos, visando a adaptacdo e ampliagdo da metodologia para outras disciplinas.
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1.3 Estrutura do trabalho

Para melhor condensar e estruturar o conteudo deste trabalho de conclusdo de curso
(TCC), ele foi organizado em capitulos distintos, apresentando os conceitos progressivamente.
O presente capitulo, abrangeu a introdugdo, juntamente com o objetivo geral e os objetivos
especificos. O segundo capitulo fornece a fundamentagao tedrica pertinente a essa pesquisa. No
terceiro capitulo s@o apontados os trabalhos relacionados que serviram de base para a pesquisa.
Ja no quarto capitulo foram descritos os procedimentos metodolégicos adotados, trazendo a
defini¢do detalhada da metodologia utilizada na aplicac@o das atividades desplugadas, assim
como o método de avaliagcdo dos resultados. No quinto capitulo, serd apresentado uma analise
dos resultados obtidos. E por fim, no sexto capitulo temos uma conclusdo, onde serdo tecidas
as consideracdes finais da pesquisa, as limitagdes identificadas desse estudo e indicacdes de

trabalhos futuros.
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2  FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, sao apresentados os principais conceitos que fundamentam este
trabalho, incluindo computacio desplugada na Secdo 2.1 que abordando o ensino de computacio
sem o uso de computadores; Pensamento Computacional na Secdo 2.2, que discute a importancia
de habilidades como decomposi¢do, reconhecimento de padrdes e abstragdo na resolucao de
problemas. Desenvolvimento de Software para Web na Secdo 2.3, que cobre os conhecimentos
e tecnologias abordados na disciplina; e teorias da aprendizagem na Sec¢do 2.4, que explora
abordagens como o construtivismo e a aprendizagem social para promover um aprendizado
significativo. Esses conceitos sdo essenciais para a compreensdo das metodologias aplicadas,

proporcionando uma base tedrica sélida para o desenvolvimento e andlise do estudo.

2.1 Computacao desplugada

A computacao desplugada (CD) € uma abordagem educacional que visa ensinar
computacdo e pensamento computacional sem depender do uso direto de computadores, sendo
seu principal objetivo oferecer atividades interativas aos estudantes, tornando o ambiente de
aprendizagem mais dindmico e participativo (CURZON et al., 2014).

De acordo com Bell ef al. (2009), a aplicacdo da CD como método de ensino-
aprendizagem emerge como uma alternativa promissora diante das limitacdes e da escassez de
recursos, oferecendo uma maneira acessivel de estimular habilidades essenciais, como abstragao,
pensamento computacional e raciocinio 16gico, nos estudantes. Essa abordagem pode ser uma
solucdo eficaz para desenvolver a capacidade dos alunos de resolver problemas, mesmo em
ambientes com recursos limitados.

Os principios fundamentais da CD envolvem utilizar uma variedade de estratégias,
como jogos de tabuleiro, quebra-cabecas, atividades de grupo e simula¢des. Essas atividades
sdo projetadas para serem acessiveis e interativas, € segundo Choi et al. (2017) sdo ainda
mais promissoras no ensino-aprendizado de conceitos e temas introdutdrios de Ciéncia da
Computagdo.

Como apontado em Bell e Vahrenhold (2018, p. 499) a computagdo desplugada
como metodologia pedagdgica tem vdrios beneficios potenciais, dentre eles:

— A barreira do aprendizado de programacao, que pode ser vista como um obstaculo intrans-

ponivel por alguns, é removida como um pré-requisito para aprender sobre grandes ideias
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em ciéncia da computacido (BELL et al., 2011):

— Os alunos podem se envolver de maneira significativa com questdes mais amplas e du-
radouras abordadas pela ciéncia da computacdo (PRIETO-RODRIGUEZ; BERRETTA,
2014), e evitar o equivoco de que o assunto € apenas sobre programacao, apoiando um cur-
riculo espiral onde os alunos conseguem manter uma visao geral de onde seu aprendizado
estd indo, em vez de se perderem nos detalhes de um aspecto do assunto (HROMKOVICVZ;
LACHER, 2017);

— Pode ser usado em situagdes onde computadores ndo estdo disponiveis, ou, se estiverem,
podem ter outros problemas, como distrair os alunos ou causar problemas técnicos, pois o
software deve ser instalado e implantado na situacdo de sala de aula (por exemplo, ensino

onde o acesso a dispositivos € limitado) (KOBLITZ, 2012).

2.2 Pensamento computacional

O conceito de Pensamento Computacional (PC) foi popularizado por Wing (2006),
que o define como uma habilidade fundamental que todos podem aprender, ndo se limitando
apenas a programadores ou cientistas da computacdo. Ele envolve a capacidade de resolver
problemas de forma sistemadtica e eficiente, utilizando técnicas inspiradas pela ciéncia da compu-
tacdo. O desenvolvimento do PC € visto como essencial para enfrentar os desafios do mundo
digital, uma vez que fornece as ferramentas cognitivas necessdrias para abordar problemas
complexos e estruturd-los em solucdes vidveis. Esse conceito é amplamente abordado em
metodologias como a computagdo desplugada, que se destaca como um recurso eficaz para
desenvolver essas habilidades cognitivas nos alunos, especialmente em contextos onde o0 acesso
a computadores € limitado.

Além disso, o PC pode ser decomposto em quatro pilares principais: decomposi¢ao,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos, conforme descrito por Shute et al. (2017). A
decomposic¢do consiste em dividir problemas complexos em partes menores € mais gerenciaveis,
facilitando sua resolu¢do. O reconhecimento de padrdes envolve a identificacdo de semelhangas
ou situacdes que se repetem nos problemas, permitindo o uso de solucdes ja conhecidas. A
abstracdo foca em remover detalhes desnecessdrios para concentrar-se nos aspectos mais re-
levantes de um problema. Por fim, os algoritmos sdo instru¢des sequenciais claras e precisas
que podem ser seguidas para resolver problemas. Essas habilidades formam a base para a

resolucao de problemas computacionais, tornando o PC um elemento essencial na disciplina de
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Desenvolvimento de Software para Web, pois auxilia no entendimento e na aplicag¢do pratica dos

conceitos fundamentais da disciplina.

2.3 Desenvolvimento de Software para Web

Desde sua concepgdo, a web tem sido cada vez mais utilizada como uma plataforma
de execucdo de software. Boa parte dos sistemas hoje sdo concebidos para oferecer facilidades
que permitam seu acesso por meio dela. Porém, projetar e construir sistemas de software
para web ndo é uma tarefa trivial, quer seja pelo fato da mesma niao ter sido inicialmente
projetada para a execugdo das aplicagdes atuais, ou pela quantidade de tecnologias envolvidas
no desenvolvimento de tais aplicacdes. A disciplina Desenvolvimento de Software para Web
(DSW) busca apresentar ao aluno a compreensao das diferencas no processo de desenvolvimento
de software para web em relacdo a software tradicional, as principais tecnologias utilizadas,
principios de projeto e arquitetura para sistemas web (UFC, 2020).

Existem nas grades curriculares, disciplinas que buscam alinhar teoria com prética.
Contudo, frequentemente € um desafio conduzi-las devido a necessidade de lidar com fatores
técnicos como a disponibilidade de laboratdrios, equipamentos, ferramentas e dentre outros. O
que acaba dificultando o aproveitamento do contetido (COUTINHO et al., 2016). Além disso, as
demandas de mercado influenciam diretamente nas tecnologias empregadas durante a disciplina,
sendo a cadeira de Desenvolvimento de Software para Web um destes casos.

A disciplina aborda uma variedade de tépicos essenciais para o aprendizado de
desenvolvimento web. Entre esses, destacam-se as tecnologias fundamentais que sdo ampla-
mente utilizadas em sistemas web e que também serdo incorporadas nas atividades desplugadas

propostas neste trabalho. Essas tecnologias incluem:

2.3.1 HTML (HyperText Markup Language)

O HyperText Markup Language (HTML), ou Linguagem de Marcacio de Texto, é
uma linguagem fundamental usada para criar e estruturar o conteido das paginas web. Segundo
0 W3Schools (2024), ele serve como a espinha dorsal de qualquer pagina web, fornecendo a
estrutura bdsica necessdria para que o conteudo seja apresentado de maneira coerente. O HTML
utiliza uma série de tags e atributos para definir elementos como cabecalhos, pardgrafos, listas,

links e imagens, organizando o conteiido de forma hierarquica e semantica, como mostra a
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figura 1. Essas tags ndo apenas estruturam o conteido, mas também ajudam a garantir que ele
seja interpretado corretamente pelos navegadores e acessivel para tecnologias assistivas, como
leitores de tela.

Figura 1 — Exemplo de um cddigo escrito em HTML e o resultado alcangado.

v @ Tiwlo da psgina x|+

Exemplo_ HTMLbtm| P E o=
a o 127.00.1

Titulo do contenudo

Subtitulo
Este ¢ um pardgrafo de exemplo.

Lista

e Item 1
e JTtem 2
s [tem 3

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

2.3.2 CSS (Cascading Style Sheets)

O Cascading Style Sheets (CSS), ou Folhas de Estilo em Cascata, ¢ uma linguagem
utilizada para definir a apresentacdo visual de documentos HTML. Enquanto o HTML estrutura
o conteudo das paginas, o CSS € responsavel pelo design, incluindo cores, fontes e layout.
Isso permite ajustar o visual das paginas sem alterar o contetido, facilitando a manutencao e
assegurando uma aparéncia consistente em todo o site. Além disso, o CSS possibilita criar
layouts que se adaptam automaticamente a diferentes tamanhos de tela e dispositivos, como
computadores, tablets e smartphones, garantindo que as pdginas sejam bem exibidas em qualquer
plataforma (NETWORK, 2024).

De acordo com Meyer (2018), o uso eficiente do CSS melhora a estética e a usabi-
lidade das paginas web, proporcionando uma experiéncia mais agradavel e acessivel para os
usudrios (MEYER, 2018). Em resumo, o CSS € essencial para definir a aparéncia das paginas

web e assegurar que elas sejam visualmente atraentes e adaptdveis a diferentes dispositivos,
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como na figura 2.

Figura 2 —Exemplo de um cddigo escrito em CSS e o resultado obtido quando aplicado na pagina
HTML da figura 1.

& Titulo da pagina

1 Exempl_C

c ® 0//127.0.0.1 Tr

Titulo do conteudo
Subtitulo

« ltem1
o |tem 2
o |tem 3

ind-color: CO#0e57eS;

+ dtalic;

color: CHOBB&4S;

( color: MESGCEE; }
{ backaround-color: C#dé62d28; }

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

2.3.3 Linguagem de programacdo JavaScript

JavaScript € uma linguagem de programacao crucial para o desenvolvimento web,
permitindo a criagdo de elementos interativos em paginas web. Com JavaScript, € possivel adici-
onar funcionalidades dindmicas que reagem a eventos, como cliques e entradas do usudrio, sem
precisar recarregar a pagina. Isso possibilita a criacdo de experiéncias mais ricas € envolventes
para os usudrios, tornando as pidginas web mais responsivas e interativas.

Segundo Flanagan (2020), JavaScript € essencial para o desenvolvimento de apli-
cacdes web modernas e sofisticadas. Ele se tornou uma habilidade indispensédvel para desen-
volvedores, pois possibilita a criagdo de interfaces dindmicas e a implementacao de diversas

funcionalidades. Em resumo, JavaScript é fundamental para adicionar interatividade e dinamismo
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as paginas web, melhorando significativamente a experiéncia do usudrio.

2.4 Teorias da aprendizagem

A relacdo entre as teorias da aprendizagem e a computagdo desplugada € fundamental
para entender como esta tltima pode ser eficaz no processo educacional. Aqui estdo algumas
teorias da aprendizagem comuns e sua relacdo com a computacdo desplugada:

O construtivismo € uma teoria que enfatiza o papel ativo do aluno na construgao
de seu proprio conhecimento (VYGOTSKY, 1978). Na computagdo desplugada, os alunos sdo
incentivados a participar de atividades préticas e interativas que os levam a descobrir conceitos
computacionais por conta propria. Por meio de jogos de tabuleiro, quebra-cabecas e outras
atividades, os alunos constroem seu entendimento sobre algoritmos, padrdes e resolugdo de
problemas de forma autdbnoma.

A aprendizagem social destaca a importancia do ambiente social no processo
de aprendizagem (BANDURA, 1978). Na computacio desplugada, os alunos frequentemente
trabalham em grupos, colaborando e interagindo uns com os outros para resolver os desafios. Essa
interacdo social proporciona oportunidades para compartilhar conhecimento, discutir estratégias
e aprender com os colegas, enriquecendo assim a experiéncia de aprendizagem.

A aprendizagem baseada em problemas ¢ uma abordagem no qual os alunos
aprendem através da resolugio de problemas auténticos e complexos (SANCHEZ et al., 2004).
Na computagio desplugada, os alunos sdo apresentados a problemas desafiadores que exigem a
aplicacdo de conceitos computacionais para encontrar solucdes. Por meio de atividades praticas
e contextualizadas, os alunos desenvolvem habilidades de pensamento critico, resolucdo de
problemas e tomada de decisdo.

A teoria cognitiva enfatiza o papel dos processos mentais na aprendizagem, como a
percepgdo, a memoria e o raciocinio (PIAGET, 1977). Na computagdo desplugada, os alunos
sdo desafiados a pensar de maneira abstrata, a analisar padroes e a desenvolver algoritmos,
exercitando assim suas habilidades cognitivas. As atividades praticas e as simula¢cdes oferecem
oportunidades para os alunos aplicarem esses processos mentais na resolu¢cdo de problemas reais.

Essas teorias da aprendizagem fornecem uma base sdlida para entender como a
computacao desplugada pode ser eficaz no processo educacional, destacando a importancia
da participacao ativa dos alunos, da interagdo social e do contexto auténtico de aprendizagem.

Ao integrar esses principios nas atividades de computacio desplugada, os educadores podem
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criar ambientes de aprendizagem significativos e engajadores que promovem o desenvolvimento

holistico dos alunos.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

H4 uma variedade de estudos na literatura que exploram a aplica¢do da computacao
desplugada no ensino basico, focando em introduzir conceitos de computagdo e pensamento
computacional. Recentemente, essa abordagem tem se expandido para o ensino superior, bus-
cando reduzir a evasdo de disciplinas e facilitar o acesso ao conhecimento computacional em
instituicdes com recursos limitados (SOARES et al., 2022). Segundo Prensky (2001), "a compu-
tacdo desplugada oferece uma abordagem pratica e eficaz para ensinar conceitos de computagao,
mesmo em ambientes com recursos limitados". Esta estratégia nao s6 promove uma aprendiza-
gem inclusiva, mas também fortalece a base educacional em tecnologia, sendo crucial explorar
sua implementacao e impactos especificos no ensino superior.

A pesquisa de Moreira e Monteiro (2018) aplicou a CD em um contexto de gamifica-
¢do para o ensino de Estrutura de Dados no curso superior de Licenciatura em Computag¢do. Os
autores abordaram os contetdos de recursividade, pilhas, filas e drvores bindrias em diversas
atividades desplugadas distintas. Foram realizadas duas avaliacdes: uma com a pontuacao das
atividades desplugadas, e outra com uma avaliacao tradicional. Os resultados indicam uma
reducdo na evasao dos alunos na disciplina, que historicamente apresentava altos indices. Isso
estd alinhado ao que foi afirmado por Lee e Hammer (2011), que destacam o uso de metodologias
ageis como um meio eficaz para motivar os alunos a se envolverem mais com a sala de aula e
incentiva-los a buscar aprendizagem continua ao longo da vida.

O estudo de Melgaco e Dias (2019) explora o uso da CD combinadas com o construti-
vismo de Piaget (1972) integrada ao ensino-aprendizagem da disciplina Redes de Computadores
do curso Técnico em Informatica no Instituto Federal da Bahia (IFBA) — Porto Seguro. As
atividades desplugadas incluem o jogo da memoria “Conhecendo os dispositivos de redes”, que
visa apresentar caracteristicas basicas dos dispositivos usados em Redes de Computadores. Além
disso, 0 jogo de tabuleiro "Tabulosi"proporciona uma abordagem lidica, onde os participantes
avancam pelo tabuleiro respondendo perguntas relacionadas as camadas do Modelo OSI. To-
mando o construtivismo como teoria da aprendizagem, os resultados mostraram que a interagao
dos discentes com os artefatos elaborados foi divertida e despertou neles curiosidade sobre os
temas abordados. Além disso, os objetos possibilitaram aos discentes reforcar e lembrar dos
conhecimentos que ja possuiam sobre os conceitos de redes.

O trabalho de Silva e Guarda (2019) apresenta uma abordagem inovadora para

ensinar criptografia a alunos em duas turmas do ensino fundamental, utilizando a metodologia de
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computacao desplugada. Foram desenvolvidas atividades lidicas baseadas no jogo educacional
digital Run Marco!', visando introduzir conceitos de criptografia e légica de programacio.
Uma das atividades chamava-se “Cifra de César”, onde letras do alfabeto sdo substituidas
por niimeros naturais para criptografar informac¢des e mensagens. "O jogo teve por objetivo
ensinar criptografia trabalhando conjuntamente 16gica de programagio em consonancia com as
habilidades do Pensamento Computacional"(SILVA; GUARDA, 2019). A eficicia das atividades
foi avaliada por meio de questiondrios qualitativos e avaliagdo da pontuagdo das turmas e, como
resultado, os alunos demonstraram um aumento na compreensao de criptografia e habilidades
relacionadas ao, como abstra¢do, decomposicao e constru¢do de algoritmos.

A pesquisa de Silva et al. (2020) apresenta um estudo que descreve as experiéncias e
resultados da aplicacdo de atividades desplugadas, que serviram como método avaliativo para
a disciplina de Banco de Dados II do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computagdo da
Universidade Federal do Pard. Utilizando papel A3, post-its coloridos e representacdes graficas,
os alunos aprenderam sobre a execu¢do de transacdes em bancos de dados, incluindo conceitos
de escalonamento de transa¢des, controle de concorréncia, problemas como agregacdo incorreta
e impasses, além de técnicas para garantir a serializacdo correta das operacdes. Os resultados
indicam que os alunos tiveram um rendimento 29% maior em relagdo a nota quando comparado
a uma avaliacdo tradicional realizada por meio de prova objetiva. Além disso, a metodologia
mostrou-se positiva para 60% dos alunos, que demonstraram satisfacao na realizacdo da nova
avaliacdo se comparada aos métodos tradicionais.

Além desses trabalhos, vale mencionar outros estudos relacionados a que focam no
desenvolvimento do pensamento computacional no ensino bdsico brasileiro. Outros estudos
forneceram uma base sélida e serviram como referéncia fundamental para o desenvolvimento
das atividades presentes e para a construcao deste trabalho (MARINHO et al., 2018; PINHEIRO
et al., 2019; SILVA et al., 2019; BULHOES et al., 2019; SANTOS et al., 2020).

Apesar da relevancia e contribui¢des dos estudos apresentados, ndo foram encontra-
dos na literatura trabalhos que explorem a aplica¢do da computagdo desplugada especificamente
para o ensino de Desenvolvimento de Software para Web no contexto educacional. Logo, o
presente trabalho se baseia nesse cendrio para analisar os ganhos e dificuldades de aprendizagem

dos alunos.

' Run Marco! é um jogo educacional que ensina programacio de forma interativa e divertida. Veja mais no site:

https://runmarco.com/



Quadro 1 — Comparativo entre os trabalhos relacionados e o proposto.
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Trabalho

Objetivo de Ensino

Nivel de Escolaridade

Metodologias Aplicadas

(MOREIRA;
MONTEIRO, 2018)

Disciplina Estruturas de
Dados

Ensino Superior

CD e Gamificacdo

(MELGACO; DIAS,
2019)

Disciplina Redes de
Computadores

Curso Técnico

CD e Construtivismo

(SILVA; GUARDA,

2019) Conceitos de Criptografia Ensino Fundamental CD
(SILVA et al., 2020) Disciplina Banco de Dados | Ensino Superior CD e Trabalho em Grupo
Disciplina ..
Este Trabalho (2025) Desenvolvimento de Ensino Superior CD, Construt1v1§mo ¢
Aprendizagem Social
Software para Web

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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4 METODOLOGIA

Neste capitulo, serdo descritos os procedimentos metodoldgicos necessérios para
utilizar a computagdo desplugada como um recurso pedagdgico no ensino-aprendizagem da
disciplina de Desenvolvimento de Software para Web .

A Sec¢do 4.1 apresenta a revisdo da literatura, que serve como base tedrica e referéncia
para este estudo. Na Secdo 5.1, sdo detalhados a defini¢cdo, o material necessario e o procedimento
de cada atividade desplugada desenvolvida. A Secdo 4.3 discute a aplicacdo das atividades,
incluindo o momento adequado na disciplina, a preparacdo necessdria e uma estimativa de tempo
para a sua aplicacdo. A Secdo 4.4 define o processo de avaliacdo das atividades. Por fim, a Secao
4.5 descreve como os resultados alcangados serdo medidos, analisados e qualificados apds a
aplicacdo da pesquisa.

Em resumo, a Figura 3 ilustra o fluxo de cada uma das etapas realizadas neste

trabalho.

Figura 3 —Etapas da metodologia adotada no trabalho.

3. Aplicagdo das
atividades em
sala de aula

2. Definig@o das

1. Revisdo da literatura atividades desplugadas

4. Avaliagdo das

———— 5. Andlise dos resultados

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

4.1 Revisao da literatura

Na primeira etapa da metodologia apresentada foi realizada uma revisao na literatura,
cujo objetivo era analisar diferentes trabalhos com propostas semelhantes ao tema abordado.
Para isso, foram estabelecidos pardmetros de pesquisa por meio de palavras-chave, visando
um direcionamento especifico. As palavras-chave utilizadas foram: Computacdo Desplugada;

Desenvolvimento Web; Programagdo; e Ensino-aprendizagem. As buscas foram realizadas nas
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seguintes bases de dados: Periddicos da CAPES, Biblioteca Digital da Sociedade Brasileira de
Computagdo (SBC OpenLib) e IEEE Xplore. Virios trabalhos foram analisados e observou-
se a aplicacdo da computacio desplugada como ferramenta de ensino em diversos cendrios e
finalidades. Contudo, nao foram encontrados trabalhos correlatos ao tema, especificos para o
ensino da disciplina Desenvolvimento de Software para Web durante as buscas.

Ap6s a andlise dos trabalhos, decidiu-se desenvolver e adaptar atividades desplu-
gadas, descritas na Secdo 5.1, que abordam temas e tecnologias fundamentais ensinados na
disciplina DSW. Esses contetddos serdo explorados utilizando a metodologia desplugada como
suporte, em conjunto com o método tradicional de ensino na disciplina, promovendo, assim, uma

abordagem mais dindmica e interativa no aprendizado.

4.2 Definicao das atividades desplugadas

Nesta etapa, foram elaboradas as atividades desplugadas para a disciplina de De-
senvolvimento de Software para Web, com o objetivo de aprimorar o processo de ensino-
aprendizagem. Antes, porém, € importante fornecer um contexto geral da disciplina, esclare-
cendo os objetivos, os topicos abordados e o método didatico adotado, que foram fundamentais
para a definic@o das atividades.

A disciplina de Desenvolvimento de Software para Web, oferecida no curso de
Ciéncia da Computacdo da Universidade Federal do Ceara, Campus Russas, € um componente
curricular essencial e obrigatdrio para conclusao do curso. Com quatro créditos tedricos, tota-
lizando 64 horas/aula, esta disciplina visa capacitar os alunos na construcao de sistemas web
utilizando tecnologias amplamente reconhecidas.

Os topicos abordados incluem uma introducio ao desenvolvimento web, abrangendo
o funcionamento da internet, o Protocolo de Transferéncia de Hipertexto (HTTP) e a arquitetura
cliente-servidor. Também sdo explorados a linguagem de marcacdo de hipertexto (HTML), folhas
de estilo em cascata (CSS), a linguagem de programacao JavaScript e conceitos de conectividade
com bancos de dados.

Atualmente o método didatico principal adotado na disciplina consiste em aulas
expositivas e dialogadas, utilizando o projetor para discutir qualidade, requisitos e projetos
de aplicacdes web. Além disso, a aprendizagem baseada em projetos é empregada para a
aplicacdo pratica do desenvolvimento de software para web, bem como roteiros de atividades

praticas para exercitar os conteidos abordados (UFC, 2020). Esses métodos, considerados
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tradicionais, podem ser complementados por atividades desplugadas e interativas, visando
maximizar o aproveitamento dos alunos na disciplina ao tornar o ensino mais acessivel e prético,
especialmente em topicos introdutérios como HTML, CSS e JavaScript.

Ao utilizar atividades desplugadas, possibilitam uma forma diferente dos alunos
compreenderem os conceitos fundamentais de forma concreta e lidica, sem depender exclusi-
vamente da tecnologia. Isso facilita a assimilacdo de ideias abstratas, como a estruturacdo de
paginas web, o uso de estilos CSS, assim como uma base de uma linguagem de programacao
como JavaScript, permitindo que os alunos visualizem e internalizem esses conceitos antes de
aplica-los em um ambiente computacional.

Dado o contexto, a atividade “Quebra-cabeca HTML” foi inspirada nas dindmicas
de “quebra-gelo” propostas pela Mozilla Brasil para ensinar HTML de forma interativa e
desplugada (COONS et al., 2016). Nelas, o principal objetivo € auxiliar os participantes na
compreensao da estrutura do HTML de maneira pratica e intuitiva. Para isso, os participantes
utilizam cartdes que representam diferentes tags HTML e outros elementos, trabalhando em
grupos para montar corretamente a estrutura de uma pagina.

Ja a ideia da atividade “Jogo do CSS Oculto” surgiu a partir de uma conversa
informal com os monitores da turma, na qual foi sugerido adaptar um jogo online para o
método desplugado. O jogo de referéncia foi o Flexbox Froggy (PARK, 2015), que ensina
conceitos de CSS de forma lidica. Nele, o jogador deve usar c6digo para guiar um sapo até
a vitdria-régia a direita. Com base nessa dindmica, a atividade foi adaptada para incluir um
desafio adicional: as propriedades estdo ocultas, exigindo que os participantes as identifiquem
e preencham corretamente as lacunas. Além dessa mudanga, mais propriedades CSS foram
exploradas em comparagdo com o jogo original, sendo todas aplicadas sem a necessidade de um
computador.

Por fim, a atividade “Responde ou Passa com JavaScript” adapta a tradicional
brincadeira Responde ou Passa, na qual os participantes devem responder a perguntas ou passar
a vez para outra pessoa. A ideia surgiu a partir de uma experi€ncia que o autor teve durante o
ensino médio/técnico, em que o professor propds uma dindmica semelhante, mais voltada para a
disciplina de Manutencdo de Computadores. Nesta versao, os alunos sdo organizados em grupos
e respondem a questdes de multipla escolha sobre JavaScript, podendo decidir entre responder ou
passar a vez. Além disso, foram inseridas regras, um esquema de pontos e premiacdes para tornar

o aprendizado mais dindmico e competitivo, incentivando a participagdo ativa e promovendo a
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troca de conhecimentos entre os participantes.

4.3 Aplicacao das atividades em sala de aula

As atividades desplugadas foram aplicadas no inicio do semestre 2024.2, na disci-
plina de Desenvolvimento de Software para Web, em uma turma de aproximadamente 50 alunos
do curso de Ciéncia da Computacdo da Universidade Federal do Ceard, Campus de Russas, e
serdo conduzidas pela professora da disciplina. Essas atividades visam apoiar a introducio e a
revisdo dos conceitos fundamentais de HTML, CSS e JavaScript de maneira desplugada.

De acordo com o plano de ensino da disciplina, apds cada aula tedrica sobre HTML,
CSS e JavaScript, a turma foi dividida em dois grupos para a realizacdo das atividades despluga-
das. A divisao foi feita com base na chamada, com a primeira metade dos alunos formando o
primeiro grupo e a segunda metade compondo o segundo. Assim, a atividade desplugada foi
aplicada inicialmente ao primeiro grupo, enquanto o segundo grupo a realizou na aula seguinte.
Essa organizagdo visa garantir um melhor aproveitamento das dindmicas, permitindo uma maior
interacao, participac¢do e acompanhamento do aprendizado.

E essencial que todos os materiais sejam preparados com antecedéncia, incluindo
a impressdo e o recorte dos elementos necessdrios. Esses materiais foram organizados em Kkits
individuais para cada grupo (5 no total), garantindo que a distribuicdo ocorra de maneira agil e
sem contratempos durante a aula.

Cada atividade terd uma durag@o aproximada de 1 hora e meia, e o procedimento em
sala de aula serd conduzido da seguinte forma: a professora iniciard com uma breve introducao a
atividade desplugada, explicando seu objetivo e esclarecendo eventuais dividas. Em seguida, os
alunos serdo organizados em grupos de 3 a 5 integrantes, e cada grupo receberd um kit completo
contendo todos 0s materiais necessarios para a realizacao da atividade planejada para o dia.

Apo6s a conclusdo da ultima atividade, os alunos foram convidados a responderem
a um formuldrio de avaliagdo das atividades desplugadas, melhor abordado na Secdo 4.4, no
qual poderam compartilhar voluntariamente suas experiéncias com a computacao desplugada

aplicada.
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4.4 Avaliacao das atividades

A metodologia adotada nesta avaliacdo € de cardter aplicado, com foco na geragdo de
conhecimentos préticos derivados das experi€ncias com atividades desplugadas em sala de aula.
Esse enfoque permite adaptar as praticas pedagdgicas conforme as necessidades observadas pela
pesquisa. A pesquisa € classificada como participante, uma vez que envolve a interagdo ativa
entre pesquisador, professor e alunos durante o processo de ensino-aprendizagem (PRODANOV;
FREITAS, 2013).

As atividades desplugadas aplicadas na disciplina DSW foram avaliadas ao término
das trés atividades planejadas, por meio de um formulério.

Os principais objetivos da avaliacao sao medir o impacto das atividades desplugadas
na compreensdo dos conceitos de HTML, CSS e JavaScript pelos alunos, além de avaliar o
nivel de satisfacdo com a maior dinamizagao da disciplina e identificar pontos de melhoria nas
atividades que possam ser aprimorados em futuras implementagdes.

Em relacdo ao método de coleta de dados, foi aplicado um formulario avaliativo
das atividades desplugadas. Apés a realizagdo das atividades, os estudantes poderdo compartilhar
voluntariamente suas experiéncias em relacao a computacio desplugada aplicada nas aulas. O
formuldrio disponibilizado pode ser acessado em: github.com/unplugged-activities.

O formuldrio aplicado contém 37 perguntas objetivas e duas perguntas abertas que
abordam sugestdes de melhorias para a metodologia desplugada aplicada. As perguntas objetivas
foram baseadas no Inventdrio de Motivagdo Intrinseca (IMI) (RYAN et al., 1991), que avalia a
motivacao na realizacdo de atividades, sendo adaptadas para avaliar a experiéncia dos discentes
com as atividades desplugadas propostas na disciplina. As respostas foram registradas em uma
escala ordinal de 7 pontos, variando de 1 (ndo € verdadeira) a 7 (muito verdadeira). Para sim-
plificar a andlise, as respostas foram agrupadas em duas categorias principais: “concordo”, que
inclui as respostas 4 (um pouco verdadeira), 5, 6 e 7 (muito verdadeira), e “ndo concordo”, que
compreende as respostas 1 (ndo € verdadeira), 2 e 3. Esse agrupamento facilitou a interpretagao
dos resultados e a compreensao da percepcao dos alunos sobre as atividades.

Vale destacar que os critérios de avaliacao considerados, e que foram abordados
pelas perguntas objetivas do formuldrio utilizando o IMI, incluem:

* Interesse/Desfrute: Mede o nivel de engajamento e prazer dos alunos ao realizar as
atividades desplugadas, verificando se acharam as dindmicas divertidas e interessantes.

* Competéncia Percebida: Avalia a autopercepcdo dos alunos em relagdo ao seu de-
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sempenho, incluindo o quanto se sentiram habilidosos e satisfeitos com suas proprias
capacidades.

* Esforco/Importancia: Examina o quanto os alunos acreditam ter se empenhado nas
atividades, bem como a importancia que atribuiram ao seu proprio desempenho.

* Pressao/Tensao: Analisa se os alunos se sentiram relaxados ou nervosos durante a
realizacdo das atividades, indicando possiveis niveis de estresse ou ansiedade.

* Percepcao de Escolha: Investiga se os alunos sentiram que tinham liberdade para realizar
as atividades voluntariamente ou se as perceberam como uma obrigacao.

 Valor/Utilidade: Verifica a percepcao dos alunos sobre a relevancia das atividades para o

aprendizado da disciplina e sua aplicabilidade prética.

4.5 Analise dos resultados

A anélise dos resultados foi conduzida a partir dos dados obtidos por meio das
respostas ao questiondrio aplicado aos alunos apds a realizag¢do das atividades desplugadas. A
seguir, descreve-se o processo metodolégico que foi utilizado para a interpretacdo dos dados.
Com base nos resultados obtidos, foram elaborados graficos e tabelas para apresentar e sintetizar

os dados da pesquisa.

4.5.1 Anadlise das respostas de miiltipla escolha

A abordagem escolhida para a andlise das questdes de multipla escolha € quantitativa,
utilizando métricas baseadas nas respostas as perguntas objetivas. As perguntas objetivas
do questiondrio utilizam uma escala ordinal de 7 pontos, que permite mensurar o grau de
concordancia dos alunos em relacdo a diferentes aspectos das atividades desplugadas. As
respostas serdo agrupadas em categorias de acordo com a seguinte classificaco:

— Concordo: Respostas que variam de 4 (um pouco verdadeira) a 7 (muito verdadeira).
— Nao concordo: Respostas que variam de 1 (ndo é verdadeira) a 3 (pouco verdadeira).
Esse agrupamento foi utilizado para mensurar a percep¢ao dos estudantes sobre temas como a

compreensao dos conteidos, o engajamento com as atividades e a colaboragao entre os colegas.
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4.5.2 Andlise das respostas abertas

A andlise das respostas as perguntas abertas foi realizada qualitativamente. Do ponto
de vista metodoldgico, a abordagem qualitativa permite uma compreensao mais profunda dos
fendmenos educacionais em seu contexto natural. De acordo com Godoy (1995), o método
qualitativo permite capturar nuances e dinamicas das situagdes investigadas, frequentemente
invisiveis a observadores externos, utilizando o método de codificacdo dedutiva ou fechada.
No método dedutivo, os cddigos sdo previamente definidos com base em trabalhos cientificos
anteriores (MARTINELLI ef al., 2023). Essa técnica consiste em categorizar as respostas dos
alunos em temas recorrentes, identificando padrdes de opiniao que revelem percep¢des mais

detalhadas sobre a metodologia desplugada.
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5 RESULTADOS

Este capitulo apresenta os resultados obtidos apds a aplicacdo do projeto de pes-
quisa. Para organizd-los, optou-se por dividi-lo nas seguintes se¢des: Atividades Desplugadas

Desenvolvidas, na Se¢do 5.1, e Avaliagdo das Atividades Desplugadas, na Secdo 5.2.

5.1 Atividades desplugadas desenvolvidas

Nesta se¢do, sdo descritas as atividades desplugadas elaboradas para o contexto da
disciplina, destacando seus objetivos, dindmicas e a forma como foram conduzidas em sala de
aula. Todo o material necessdrio para a aplicacdo de cada uma das atividades desenvolvidas esta

disponivel em: github.com/unplugged-activities.

5.1.1 Atividade 1: Quebra-cabeca HTML

— Objetivo: Compreender as funcdes das principais tags HTML.

— Descri¢ao: A dindmica consiste em um quebra-cabeca no qual os alunos devem combinar
tags HTML para replicar o c6digo que gerou os exemplos de paginas exibida pelo aplicador,
como na Figura 4. Através desta atividade, os alunos exploram os componentes basicos de
um site e a estrutura de marcagao de texto, exercitando a sintaxe correta e a utilizagdo das
tags HTML.

— Material necessario:

* Cartdes impressos contendo a abertura e fechamento das tags HTML para elementos
comuns como <p>, <hl>, e <img>, assim como 0s textos;
* Tesoura.

— Procedimento:

1. Divida a turma em pequenos grupos de 3 a 5 alunos.

2. Distribua um conjunto de tags entre os alunos em cada um dos grupos. Certifique-se
de que todos receberam tags.

3. Peca que os alunos conversem em grupo sobre qual é o significado/fun¢do de cada
tag. Por exemplo: O que a tag <hl> significa? Qual a funcdo do <body> em uma
pagina HTML?

4. Exiba a imagem da pagina HTML de desafio e instrua os alunos montarem o quebra-

cabeca em uma mesa (ou no chdo) com o intuito de replicar o possivel codigo que
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Figura 4 — Aplicacdo da atividade desplugada de HTML na sala.

.le{ff{l;

Fonte: Capturada pelo autor (2025).

gerou aquela pagina HTML, mantendo a sintaxe correta e recriando a pagina, sem
esquecer de preencher as lacunas como titulos, pardgrafos e imagens.

5. Ap6s um tempo determinado (10-20 minutos). Pe¢a para cada grupo compartilharem
seus resultado e aponte dicas de onde estd errado.

6. Por fim, o aplicador pode promover uma discussio apontando as principais ddvidas e

erros cometidos pelos grupos.

5.1.2 Atividade 2: Jogo do CSS Oculto

— Objetivo: Revisar e reforcar o conhecimento sobre as propriedades CSS.

— Descricao: A atividade propde um jogo no qual os participantes analisam exemplos visuais
de elementos gerados por cddigo CSS. Junto a esses exemplos, € apresentado o c6digo
correspondente, porém com algumas propriedades intencionalmente borradas. O desafio
dos jogadores ¢ identificar, com base nos cartdes fornecidos, quais propriedades corretas
completam o cédigo e recriam fielmente os elementos graficos exibidos. (Ver Figura 5
Dessa forma, eles exercitam a compreensao pratica das propriedades do CSS e seu impacto
no design.

— Material necessario:
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Figura 5 — Exemplo de desafio da atividade: Jogo do CSS Oculto.

ELEMENTO VISUAL CODIGO CSS GERADOR TAGS COM PROPRIEDADES CSS

z-index: 1;

color: blue;

display: none;

Fonte: Elaborada pelo autor (2025).

* Projetor para exibir os exemplos de CSS ou, alternativamente, imagens impressas;
* Cartdes impressos contendo as propriedades CSS que preenchem as lacunas deixadas
pelas propriedades borradas;
* Tesoura.
— Procedimento:

1. Divida a turma em pequenos grupos de 3 a 5 alunos.

2. Distribua um conjunto de cartdes com as propriedades CSS para cada grupo.

3. Explique o funcionamento da dindmica aos alunos:

* O aplicador exibird exemplos visuais de elementos gerados por cédigo CSS,
acompanhados do cédigo correspondente, no qual algumas propriedades foram
intencionalmente borradas.

* Os grupos deverdo analisar os exemplos e selecionar, entre os cartdes disponiveis,
as propriedades CSS que melhor completam as lacunas para recriar o efeito
visual esperado.

* O aplicador verificard as respostas de cada equipe.

4. Ao final da atividade, as equipes que acertarem todos os exemplos corretamente,

ganham uma pontuagdo extra na nota (ou um chocolate) de recompensa.

5.1.3 Atividade 3: Responde ou Passa com JavaScript

— Objetivo: Reforcar e aprofundar o entendimento dos principais conceitos de JavaScript, in-
cluindo variaveis, fungdes, loops, condicionais e outros elementos essenciais da linguagem,
por meio de uma atividade colaborativa e dindmica.

— Descricao: A atividade consiste em um jogo de perguntas e respostas baseado na dindmica
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do "Passa ou Repassa", no qual os grupos devem responder corretamente a questdes sobre
JavaScript. As perguntas sdo de multipla escolha e variam em trés niveis de dificuldade:
faceis, médias e dificeis. (Ver Figura 6) O jogo estimula o raciocinio 16gico, a colaboracio

entre os integrantes e a aplicacdo pratica dos conceitos aprendidos.

Figura 6 — Exemplo da atividade: Responde ou Passa com JavaScript.

Q. Javascript é fundamental para qual
dessas fungdes?

A) Criar animagoes 3D

B) Manipular e interagir com elementos HTML
C) Armazenar grandes volumes de dados

D) Proteger dados bancarios

L 0S 0 ment
0 mesmo tipo de evento.

D) Retorna a fungdo associada ao evento

Fonte: Capturada pelo autor (2025).

— Material necessario:
* Quadro branco ou cartolina para registrar a pontuacdo dos grupos;
* Lista de perguntas de multipla escolha sobre JavaScript, divididas em trés niveis de
dificuldade;
» Caixa ou recipiente contendo os cartdes das perguntas;
* Rel6gio ou crondmetro para controlar o tempo de resposta;
* Prémio simbdlico para o grupo vencedor (exemplo: caixa de bombons).
— Procedimento:
1. Divida a turma em até cinco grupos (ou menos, dependendo do nimero de alunos).
2. Antes de comecar, faca um sorteio para definir a ordem de resposta dos grupos.
3. Cada grupo jogard em seu turno, seguindo as regras abaixo:
* O grupo da vez escolhe uma pergunta de um nivel de dificuldade dentro da
caixinha.
* Apds retirar a pergunta, o grupo pode responder diretamente ou "passar”a per-
gunta para o proximo grupo.

* Se o grupo responder corretamente, ganha os pontos correspondentes ao nivel



36

da pergunta (Féacil = 1 ponto; Média = 2 pontos; Dificil = 3 pontos)
* Se o grupo responder incorretamente, a pergunta passa para o proximo grupo na
ordem.
* Se 0 grupo optar por passar a pergunta € o outro grupo errar, quem passou fica
com 0s pontos.
* Se o grupo que recebeu a pergunta acertar, ele ganha os pontos normalmente.
4. Sera estipulado um tempo limite (por exemplo, 30 segundos) para responder cada
pergunta, tornando o jogo mais dinamico.
5. O jogo continua até que todas as perguntas sejam respondidas ou o tempo total da
atividade termine.

6. No final o grupo que tiver mais pontos serd o vencedor.

5.2 Resultados da avaliacao das atividades

O formuldrio foi respondido por 34 dos 50 alunos que participaram das dinamicas,
o que fornece uma amostra representativa das respostas. O questiondrio continha um total de
39 perguntas relacionadas s atividades desplugadas. E importante destacar que todas as 37
perguntas objetivas foram respondidas por todos os que completaram o formuldrio, assim como a
primeira pergunta subjetiva. No entanto, a tltima pergunta foi respondida por apenas 24 alunos,
todos de forma voluntdria. Esses dados oferecem uma visdao ampla das percepc¢des dos alunos em
relacdo as atividades realizadas, embora nem todos tenham respondido a totalidade das questdes.

A planilha contendo as respostas, assim como o arquivo do questiondrio aplicado,
estdo disponiveis em: github.com/unplugged-activities, para andlise e pesquisas futuras.

Iniciando pela andlise das respostas sobre o interesse/desfrute dos alunos durante as
atividades desplugadas, os dados indicam uma percepg¢ao bastante positiva, como apresentado na
Figura 7. Nas afirmacdes 1 e 2, cerca de 85% e 88% dos participantes disseram que gostaram
muito e acharam divertido realizar as atividades. Por outro lado, as afirmagdes 3 e 4, que
mencionavam que as atividades foram chatas ou desinteressantes, apresentaram alta rejeicao
(88% e 82%, respectivamente), o que indica que a maioria dos alunos nao compartilhou dessa
percepgdo negativa. Além disso, mais de 85% dos alunos consideram as atividades interessantes
e agradaveis. Quanto a afirmacdo 7, aproximadamente 60% refletiram sobre o quanto gostaram
das atividades durante sua realiza¢do, demonstrando engajamento e satisfacao.

No que se refere a competéncia percebida (afirmacdes 8 a 13, ainda na Figura 7), os
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Figura 7 — Graficos das respostas dos alunos as afirmacdes sobre o interesse/desfrute e a
competéncia percebida pelas atividades desplugadas.

B 1 (nao é verdadeira)

B 2 [ 3 [ 4(umpoucoverdadeira) [ 5 [ 6 [ 7 (muito verdadeira)

INTERESSE/DESFRUTE

1. Gostei muito de fazer as atividades
desplugadas

2. As atividades desplugadas foram
divertidas de fazer

3. Achei que as atividades desplugadas
foram chatas

4. As atividades desplugadas ndo
prenderam minha atengao de forma
alguma

5. Eu descreveria as atividades |
desplugadas como muito interessantes

6. Achei que as atividades desplugadas
foram bastante agradaveis

7. Enquanto realizava as atividades
desplugadas, pensava no quanto havia

COMPETENCIA PERCEBIDA

8. Acho que sou muito bom nas
atividades desplugadas

10. Depois de trabalhar nas atividades
desplugadas por algum tempo, senti-me
bastante competente I
11. Estou satisfeito com meu i
desempenho nas atividades “H
desplugadas
12. Fui bastante habilidoso(a) nas
atividades desplugadas

13. As atividades desplugadas foram
aquelas que ndo conseguirealizar muito

9. Acho que me sai muito bem nas
atividades desplugadas, em
comparac¢édo com outras pessoas da
turma

gostado delas bem

0% 6 0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

alunos também se avaliaram positivamente. Cerca de 75% se consideraram bons nas atividades,
enquanto cerca de 58% acreditaram que se sairam bem em comparacdo com os colegas. A
satisfacdo com o desempenho pessoal foi expressiva: cerca de 78% estavam satisfeitos com
seu desempenho, e na afirmacgdo 12, cerca de 70% se sentiram habilidosos nas atividades. Na
afirmacdo 13, a maioria ndo relatou grandes dificuldades, sugerindo que as atividades foram
acessiveis e compreendidas com facilidade.

Quanto ao esfor¢o/importancia das atividades, destacado na Figura 8, a maioria dos
alunos indicou que se dedicaram consideravelmente. Cerca de 68% afirmaram ter empregado
muito esforco nessas atividades. De forma analoga, mais da metade da turma (cerca de 60%)
discordou fortemente da afirmacdo “nao coloquei muita energia nas atividades desplugadas”,
reforcando que a maior parte dos alunos sentiu que se empenhou adequadamente. Em relacio a
importancia das atividades, na afirmacao 15, cerca de 25% dos alunos ndo concordaram com
a ideia de ndo ter se esforcado muito, enquanto na afirmac¢do 17, aproximadamente 70% dos
participantes destacaram a grande importancia atribuida ao sucesso nas atividades, evidenciando
o valor que deram ao seu desempenho.

Em relacdo a pressdo/tensdo sentida pelos alunos (Figura 8), cerca de 70% indicaram

estar muito relaxados ao realizar as atividades desplugadas. Mais de 60% nao se sentiram
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Figura 8 — Graficos das respostas dos alunos as afirmagdes sobre o esforco/importancia e a
pressao/tensdo relacionados as atividades desplugadas.

B 1 (ndo é verdadeira)

B 2 [ 3 [ 4(um pouco verdadeira)

5 [l 6 [ 7 (muito verdadeira)

ESFORGO/IMPORTANCIA

14. Eu empreguei muito esforgo nas
atividades desplugadas

15. Ndo me esforcei muito para me sair
bem nas atividades desplugadas

16. Eu me esforcei muito nas atividades
desplugadas

17. Foiimportante para mim sair bem
nas atividades desplugadas

18. N&o coloquei muita energia nas
atividades desplugadas

iil
_.

PRESSAO/TENSAQ

19. Nao me senti nem um pouco nervoso
ao fazer as atividades desplugadas

20. Eu me senti muito tenso ao fazer as
atividades desplugadas

21. Eu estava muito relaxado ao fazer as
atividades desplugadas

22. Fiquei ansioso ao fazer as atividades
desplugadas

23. Senti-me pressionado ao fazer as
atividades desplugadas

0% 25% 50% 75% 100% 0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

nervosos ao realizd-las. Complementarmente, apenas uma pessoa afirmou sentir-se muito tensa
(nivel 7) durante a execugdo das atividades. Aproximadamente 35% indicaram certo nivel de
ansiedade, embora moderada, durante as atividades.

No que diz respeito a percepcao de escolha (Figura 9), uma ampla maioria, superior
a 85% dos respondentes, discordou dos itens 25, 26 e 28, que sugeriam a auséncia de opgdes ao
realizar as atividades, indicando que as executaram por vontade propria. De maneira consistente,
os itens 24 e 30 apresentaram percentuais de resposta semelhantes, reforcando a percepgao de
que os participantes acreditavam ter liberdade para escolher ao realizar as atividades desplugadas.
Contudo, no item 29, que afirmava: “Fiz as atividades porque precisava realizd-las”, as respostas
foram mais divididas: cerca de 45% dos participantes discordaram, 35% concordaram, e os
20% restantes consideraram a afirmag¢do parcialmente verdadeira, adotando uma posi¢@o neutra.
Seguindo essa tendéncia, o item 27 apresentou padrdao semelhante, porém com uma maior taxa
de concordancia, atingindo aproximadamente 55%.

Por fim, em relac@o ao aspecto valor/utilidade, conforme evidenciado na Figura 8,
aproximadamente 85% dos participantes concordaram, no item 32, que as atividades desplu-
gadas sdo uteis para o aprendizado da disciplina Desenvolvimento de Software para Web, pois

proporcionam a pratica do conhecimento adquirido.
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Figura 9 — Grificos das respostas dos alunos as afirmagdes sobre a percepcdo de escolha e o
valor/utilidade das atividades desplugadas.

B 1 (naoéverdadeira) @ 2 [ 3 [ 4 (um pouco verdadeira) 5 [@ 6 [ 7 (muito verdadeira)

ESCOLHA PERCEBIDA VALOR/UTILIDADE

31. Acredito que as atividades
desplugadas podem ter algum valor I ._
para mim

32. Acho que fazer as atividades
desplugadas é util para o aprendizado
da disciplina

24, Acredito que tive alguma escolha ao
realizar as atividades desplugadas

25. Sentique ndo foi minha prépria
escolha fazer as atividades desplugadas

33. Acho que éimportante fazer as
atividades desplugadas porque pratico o
conhecimento adquirido na disciplina [~

34. Eu estaria disposto a fazer as [ggo

atividades desplugadas novamente _

porque elas tém algum valor para mim

35. Acho que fazer as atividades jggo

desplugadas poderia me ajudar a i_

melhorar meu desempenho na disciplina

36. Acredito que fazer as atividades
desplugadas pode ser benéfico para ._

mim

37. Acho que as atividades desplugadas

sdo importantes B

0% 25% 50% 75% 100% 0% 25% 50% 75% 100%

26. Eu realmente ndo tive escolha ao
fazer as atividades desplugadas

27. Senti quetinha de fazer as
atividades desplugadas

28. Fiz as atividades desplugadas
porque néo tive escolha

29. Fiz as atividades desplugadas
porque precisava fazé-las

30. Fiz as atividades desplugadas
porque queria

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Em relagdo a primeira pergunta aberta do formulario: "Quais das atividades vocé
mais gostou e a que voc€ menos gostou e por qué?", seguiu-se o0 método de codificagdo dedutiva
ou fechada, como planejado na metodologia, com os seguintes cédigos definidos: HTML,

JavaScript, conforme apresentado no Quadro 2.

Quadro 2 — Sintese das respostas a primeira pergunta aberta do formuldario.

Codigo O Que Mais Gostaram O Que Menos Gostaram

"Gostei de montar a estrutura HTML"; | .. . I,

" . Muito trabalhosa"; "Muito chato orga-

HTML me ajudou a entender melhor a . . e

HTML . . "o nizar no papel as divs"; "Ficar remon-

funcionalidade das estruturas"; "Fazer "

. W tando tudo denovo a cada desafio

na mesa foi lega

"JavaScript, porque envolveu jogo de

competicio e interacao entre os times"; | "Nao gostei de JavaScript, pois dependia
JavaScript "Agregou uma competicio saudavel'; | da sorte; "hora as perguntas eram muito

"Gostei da de perguntas com o prémio | faceis hora eram dificilimas.

do chocolate";

"Gostei de CSS, pois tive mais dominio

do contetido"; "Foram bem interessantes | "Nao gostei da de CSS"; "A atividade que
CSS e boas para fixar conteido"; "Boa por | menos gostei foi a de respostas por pa-

trabalhar nosso conhecimento e interpre- | péis''.

tacao dos conceitos aplicados em aula”

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).




40

De maneira geral, os comentdrios respondidos nela, revelam que a interacdo e a
competicao foram aspectos apreciados pelos participantes. Atividades que envolviam desafios
préticos e dinamicos, foram bem avaliadas, destacando a importancia das atividades desplugadas
no aprendizado. Por outro lado, as atividades consideradas mais trabalhosas ou repetitivas, como
a organizacao estrutural no papel ou a alternancia entre perguntas faceis e dificeis sem um critério
claro, receberam criticas. Essas percep¢oes reforcam a necessidade de balancear melhor os
desafios, proporcionando atividades envolventes e que minimizem a frustracdo dos participantes.

Ja para a segunda pergunta aberta: "Considerando que adotaremos a computacao
desplugada no préximo semestre da disciplina Desenvolvimento Web, vocé tem sugestdes de
melhorias a serem realizadas?", os codigos definidos foram Organizacdo das Atividades, Sistema
de Pontuacdo, Formacao das Equipes e Qualidade dos Conteddos, conforme demonstrado no

Quadro 3.

Quadro 3 — Sintese das respostas a segunda pergunta aberta do formulério.

Codigo Mencoes | Comentarios

"Planejar melhor a execugdo, pois houve falhas na aplica¢io."; "Verificar
Organizagdo das as regras dos jogos, pois alguns artificios sdo redundantes e initeis.";
Atividades "Acredita-se que diferenciar as dinamicas ¢ valido."; "Ter mais compe-
ticdo, pois envolve mais a turma."

"Melhorar a distribuicio de pontuacio de JavaScript."; "Remover as
pontuacdes por dificuldade ou melhorar a selecao das perguntas para
3 evitar favorecimento por sorte."; "Sistema de verificacdo da pontuacio
ganha por meio das atividades desplugadas.”; "Dosar um pouco melhor
as que sao faceis, médias ou dificeis.";

Sistema de
Pontuacgido

"Um jeito de as pessoas escolherem o dia que vao participar da atividade

Formacao das . . .
¢ 2 para formar as equipes antes."; "Definir bem as equipes para que cada

Equipes equipe fique com a quantidade certa de pessoas."
"Menos questoes decorativas, como a funcionalidade de alguma TAG
Qualidade dos ou comando, e mais foco na busca pela solucao de problemas."; "As

Conteudos vezes caem partes do assunto que nao estava todos nos slides."; "Uma
questdo de CSS ja estava respondida.”

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Nesta, as sugestdes fornecidas pelos participantes indicam a necessidade de ajustes
na estruturacdo das atividades e na avaliagdo da pontuacdo empregada. Os mesmos desejam
por uma organiza¢do mais clara das dindmicas, aliada a um sistema de pontuagdo mais justo.
Além disso, a preocupacdo com a formacao das equipes e a qualidade dos contetdos reflete o
interesse dos alunos em maximizar o aprendizado por meio de experi€ncias mais estruturadas

e coerentes. Essas consideracdes sao fundamentais para o aprimoramento da metodologia no
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proximo semestre.

Nessa perspectiva, a andlise em conjunto das respostas as questdes objetivas e sub-
jetivas permite uma compreensdo mais ampla da experiéncia dos alunos com as atividades
desplugadas. Enquanto os dados quantitativos evidenciam uma recep¢do majoritariamente po-
sitiva, com altos indices de engajamento, interesse e percep¢ao de competéncia, as respostas
abertas oferecem um aprofundamento qualitativo ao revelar elementos especificos que influ-
enciaram essa experiéncia. A dindmica competitiva, a interatividade e a aplicabilidade pratica
foram destacados como pontos positivos, enquanto desafios relacionados a organizagdo, ao
balanceamento da dificuldade e aos critérios de pontuagdo surgiram como sugestdes de melhoria.
Assim, a convergéncia entre os dois tipos de avaliacdo reforca a importancia de aprimorar a
aplicacdo das atividades para alinhar aos interesses dos alunos, garantindo uma experiéncia mais

interessante e torna o processo de ensino-aprendizagem mais eficaz.
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6 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho discutiu a aplicacdo da computacio desplugada como uma alternativa
metodoldgica para auxiliar no ensino-aprendizagem da disciplina Desenvolvimento de Software
para Web. A pesquisa buscou explorar atividades lddicas e interativas para facilitar a compreensao
dos principais conceitos de HTML, CSS e JavaScript, promovendo um ambiente de aprendizado
mais dindmico e acessivel.

Neste estudo, foram propostas e aplicadas trés atividades desplugadas: Quebra-
cabeca HTML”, Jogo do CSS Oculto” e “Responde ou Passa com JavaScript”. A avaliacdo
qualitativa dos resultados indicou uma recep¢do amplamente positiva, evidenciada pelo alto
engajamento e interesse dos alunos (85% a 88% de aprovacdo), além de uma percepgdo favoravel
de competéncia (75% satisfeitos com o proprio desempenho). As atividades também proporci-
onaram um ambiente de aprendizado com baixo nivel de ansiedade, promovendo motivagao e
dedicacdo entre os participantes. No entanto, a comparagdo de desempenho entre os colegas
revelou que 58% dos alunos se sentiram bem, mas alguns podem necessitar de suporte adicional
para nivelamento. Além disso, 35% relataram ansiedade moderada, o que sugere a importancia
de estratégias para promover um ambiente ainda mais confortavel. Para aprimorar a experiéncia,
recomenda-se personalizar ainda mais as atividades, fortalecer a autonomia dos estudantes e
implementar mecanismos de suporte para garantir equidade no aprendizado.

Ao analisar os objetivos especificos tragcados para esta pesquisa, observa-se que a
maioria foi atingida. O objetivo de implementar atividades desplugadas para facilitar a compre-
ensdo dos principais conceitos de HTML, CSS e JavaScript foi plenamente atingido, conforme
indicado pelo feedback positivo dos alunos e pelos dados coletados. A maioria dos participantes
relatou que as dindmicas contribuiram significativamente para a fixagdo dos conteudos. Com
relacdo ao objetivo de analisar a receptividade dos estudantes quanto a metodologia aplicada
também foi cumprido. Entretanto, o objetivo de aperfeicoar a aplicacdo das atividades des-
plugadas e identificar desafios para sua implementagcdo ndo pdde ser plenamente alcancado,
tendo em vista que foram observadas dificuldades na organiza¢do e defini¢do das regras das
atividades, principalmente no que tange a clareza das instrugdes e ao tempo destinado para cada
dindmica. Além disso, observou-se que o sistema de pontuagdo em dindmicas competitivas
gerou inconsisténcias, pois alguns grupos sentiram-se desfavorecidos devido a falta de critérios
uniformes na atribui¢do de pontos, 0 que impactou a motivacao e o envolvimento dos alunos.

Dessa forma, ¢ fundamental aprimorar a estruturacdo das atividades, a fim de garantir uma
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experiéncia mais equitativa e eficaz para todos os participantes.

Por fim, conclui-se que o objetivo geral desta pesquisa, que era investigar a aplicagdo
da computacdo desplugada como estratégia para o ensino da disciplina Desenvolvimento de
Software para Web, foi amplamente atendido. As atividades ltidicas e interativas apresentaram
eficdcia no engajamento dos alunos e facilitaram a assimilacdo dos contetidos. Embora desafios
tenham sido identificados na implementagdo das dindmicas, os resultados evidenciaram o poten-
cial da computacdo desplugada como ferramenta pedagdgica complementar. Dessa forma, este
estudo contribui para a discussdo sobre metodologias ativas no ensino de programacao.

Como sugestao para pesquisas futuras, recomenda-se a realizagao de estudos que
avaliem de forma mais precisa o impacto da computacio desplugada no desempenho académico
dos alunos, por meio da coleta de métricas comparativas entre metodologias tradicionais e aborda-
gens desplugadas. Além disso, seria relevante expandir a investigacdo para outras disciplinas da
computacgdo, analisando de que maneira essas atividades podem contribuir para a aprendizagem.
Dessa forma, este estudo colabora com o desenvolvimento de novas estratégias pedagdgicas,
possibilitando sua aplica¢do ndo apenas na disciplina de Desenvolvimento de Software para Web,
mas também em outros contextos educacionais dentro da computa¢do. Ademais, como aplica¢ao
pratica imediata, sugere-se a ampliagdo do uso de elementos de gamificacdo combinados a

metodologia desplugada na implementagdo da disciplina.
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