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Resumo: Tem surgido uma forte demanda por recursos tecnoldgicos que tornem mais
interessante o ensino-aprendizagem em diversas dreas, inclusive na computacdo.
Considerando este contexto, o projeto Computacdo Plugada, em que se insere este
trabalho, tem como objetivo desenvolver e avaliar aplicativos para apoiar o ensino da
Ciéncia da Computagdo construidos com base em atividades da computacdo desplugada,
como as do livro de Bell, Witten e Fellows. Neste artigo sao descritas experiéncias deste
projeto ao utilizar em salas de aula dois destes aplicativos e as licdes aprendidas. Também
sdo descritos os resultados da avaliagdo destes aplicativos junto aos estudantes por meio
de questiondrios online onde se percebeu uma boa aceitacdo e foram coletadas sugestdes
de melhorias para os apps que irdo apoiar sua evolugdo e utilizagdo mais ampla.

Palavras-chave: Ensino e aprendizagem de computacdo. Educacdo em computacgao.
Tecnologias na educagdo. Objetos de aprendizagem. Computacao desplugada.

Evaluating Apps Based on Unplugged Computing in the Classroom: An
Experience Report

Abstract: There has been a strong demand for technological resources to make teaching-
learning more interesting in several areas, including computing. Considering this context,
the “Computacdo Plugada” project, in which this work is inserted, aims to develop and
evaluate applications to support the teaching of Computer Science. They are built based
on unplugged computing activities, such as those in the book by Bell, Witten, and
Fellows. This article describes the experiences of this project when using two of these
applications in classrooms and the lessons learned. We also describe the results of an
evaluation of the apps by the students using online forms and where we have noticed a
good acceptance and collected suggestions for future improvements for the apps to
support their evolution and broader use.

Keywords: Teaching and learning of computing. Computer Science Education.
Technologies in education. Learning Objects. Unplugged
computing.



1. Introducao

Devido a nova era da informacao, € comum que professores proponham atividades
com o uso de tecnologia em sala de aula, tornando esse ambiente mais lddico e
envolvente. Este tipo de estratégia pode ser estimulante para o aluno, visto que muitos ja
tém afinidade com a tecnologia. Além disso, é possivel com esse tipo de recurso buscar
desenvolver diversas habilidades relacionadas a resolucdo de problemas ou mesmo
habilidades de interacdo social, dependendo de estratégias pedagdgicas baseadas na
aprendizagem colaborativa. Por meio da aprendizagem colaborativa e a tutoria por pares,
pode-se, por exemplo, em ambientes universitdrios, influenciar positivamente os
estudantes a manter uma motivagao constante nos estudos e diminuir o abandono (Rocca
et al.,2014).

Considerando estes aspectos, neste artigo busca-se descrever detalhadamente uma
intervencdo de educacdo em computacdo utilizando dois aplicativos para dispositivos
moveis baseados em atividades da computagdo desplugada do livro de Bell et al. (2011).
Os aplicativos selecionados foram utilizados em 4 turmas de uma escola da educagdo
basica e em uma turma de iniciantes do curso de Sistemas de Informacdo da UFPB-
Campus IV envolvendo cerca de 96 estudantes buscando avaliar estes aplicativos
considerando aspectos como: aceitacdo pelos estudantes, percepcdo de utilidade do
aplicativo para aprendizado do contetido apresentado e sugestdes de melhoria. Espera-se
que o relato apresentado possa permitir a replicacdo da experiéncia em outros ambientes,
com resultados semelhantes aos apresentados neste trabalho e que as melhorias sugeridas
possam gerar novas versoes destes aplicativos que possam apoiar com efic4cia o ensino
da computagdo em diferentes niveis e para um publico cada vez maior.

Os aplicativos utilizados vém sendo desenvolvidos, avaliados e evoluidos pelo
projeto Computagdo Plugada' utilizando a metodologia da Design Science Research
(Dresch et al., 2015) e visam contribuir para o ensino de Ciéncia da Computacdo para
estudantes e profissionais de todas as idades e dreas de forma que possam aprender mais
sobre computacdo e melhorar suas habilidades de resolucdao de problemas (Oliveira e
Reboucas, 2021)(Figueiredo et al., 2021)(Oliveira, Dantas e Neto, 2019). As atividades
propostas nos aplicativos sido baseadas em atividades da computacdo desplugada do livro
de Bell et al. (2011) e para este artigo serdo considerados os aplicativos que tratam das
atividades sobre niimeros bindrios e representacido de imagens. A Figura 1 ilustra as telas
iniciais das versdes avaliadas destes aplicativos e que podem ser baixadas a partir do site
do projeto?.

As demais secOes deste artigo estdo organizadas conforme descrito a seguir. Na
Secdo 2 sdo apresentados alguns detalhes sobre atividades da computacdo desplugada e
que podem ajudar na compreensao deste artigo, além de trabalhos relacionados. Na Secao
3 € detalhada a metodologia utilizada neste trabalho. A Secdo 4 apresenta os resultados
de avaliacoes e discussdes. Por fim, a Secdo 5 apresenta as consideracdes finais e
propostas de trabalhos futuros.

!https://sites.google.com/view/computacaoplugada/
2 https://bit.ly/3wydeF7
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Figura 1. Tela de apresentacio e tela inicial dos aplicativos Computacao Plugada Binarios
(esq.) e Computacao Plugada Pixel (dir.)

2. Atividades da Computaciao Desplugada e Trabalhos Relacionados

No livro de Bell et al. (2011) sobre computa¢ao desplugada hé diversas atividades
lddicas e intuitivas onde se busca ensinar sobre Ciéncia da Computacao sem a necessidade
de computadores. Uma das atividades é a "Contando os Pontos", onde se trabalha a
codificacdo de dados utilizando niimeros bindrios e a conversdo de dados entre as bases
decimal e bindria. Nessa atividade s@o explorados em geral cinco cartdes com pontos de
quantidades diferentes (16, 8, 4, 2, 1) como os ilustrados na Figura 2 e que podem estar
virados ou ndo. A soma dos pontos dos cartdes define o valor em decimal e a sequéncia
de bits (1s ou 0s) que indicam se os pontos estdo sendo mostrados (1) ou ndo (0) define o
valor bindrio sendo representado, que neste caso € 01001, correspondendo ao 9.

1 1 =9
Figura 2. Exemplos de cartas que podem ser utilizadas na atividade desplugada
"Contando os Pontos". Fonte: Imagem Apresentada no Livro de Bell et al. (2011), p. 4

Uma outra atividade € a atividade “Colorindo com Numeros”, que trata de
apresentar como os computadores representam desenhos, fotografias e outras imagens
utilizando apenas numeros. Essa atividade faz uso de uma matriz de pixels para
representar cada imagem. Cada linha dessa matriz pode ser representada por nimeros.
Além de ensinar sobre representacdo de imagem, a atividade proposta estimula também
o entendimento sobre compressdo de dados e sua importancia. A aplicacdo dessa
atividade consiste em entregar um papel que contém um desenho disposto em uma matriz
quadriculada, onde cada quadrado pode estar pintado ou ndo de preto. H4 uma sequéncia
de nimeros associada a cada linha dessa matriz que devera ser pintada. O primeiro valor
representa a quantidade de pixels brancos, o segundo valor, se existir, representa a
quantidade de pixels pretos, e assim sucessivamente alternando as cores. O resultado
dessa atividade é uma imagem formada ao pintar pixels, como a que € ilustrada pela
Figura 3.

As duas atividades anteriormente descritas foram utilizadas para criar os
aplicativos Computacdo Plugada Bindrios e Computacdo Plugada Pixel, utilizados no
relato de experiéncia descrito neste trabalho. Versdes anteriores destes aplicativos foram
descritas em outros trabalhos (Oliveira; Dantas e Neto, 2019) (Figueiredo et al., 2021)



(Medeiros, 2021), além de uma intervencdo pedagdgica com a primeira versao do
Bindrios (Oliveira;Reboucas, 2021) e que apresentava alguns resultados iniciais
interessantes, servindo de inspiracdo para o presente artigo, inclusive sob o ponto de vista
da abordagem pedagdgica de utilizacdo do aplicativo em sala de aula para observagao,
sendo o principal trabalho relacionado.

Imagem Apresentada no Livro de Bell et al. (2011), p. 22.
3. Metodologia

Neste trabalho serd descrita a experi€ncia obtida com a realizag¢do de oficinas com
estudantes de 4 turmas da Escola Cidada Integral Técnica Estadual Professor Luiz
Gonzaga Burity, no municipio de Rio Tinto-PB e uma turma de estudantes do primeiro
semestre do curso de Sistemas de Informacdo da UFPB-Campus IV visando permitir
replicacdes da experiéncia em outros ambientes e para compartilhar principais licoes
aprendidas e resultados. As oficinas tinham como foco a utiliza¢do de ao menos um dos
aplicativos do projeto Computagdo Plugada.

As duas primeiras oficinas foram realizadas no dia 19 de agosto de 2022, em duas
turmas do 30. ano. A 3a. e a 4a. oficina foram realizadas no dia 24 de agosto de 2022 em
duas turmas do 20. ano. A Sa. oficina foi realizada no dia 21 de setembro de 2022 na
turma do primeiro periodo do curso de Sistemas de Informacao da UFPB.

Nessas oficinas era inicialmente dada uma breve explicacdo sobre o objetivo do
projeto, a equipe era apresentada aos estudantes das turmas e entdo era apresentado o
Termo de Consentimento/Assentimento Livre e Esclarecido relativo a pesquisa sendo
realizada. Explicava-se também brevemente o que sdo nimeros bindrios e pixels na
computacdo e comentava-se que estes temas seriam abordados em aplicativos que os
estudantes iriam utilizar naquela oficina. Logo apds, nas turmas da escola, foram
disponibilizados aos participantes 14 tablets que continham versdes atualizadas dos dois
aplicativos a serem avaliados, ja instalados. No caso da oficina na UFPB, os estudantes
eram convidados a instalar em seus dispositivos Android as versdes atuais de dois
aplicativos inspirados nas atividades "Contando os Pontos" e "Colorindo com Nimeros".
Tanto na escola quanto na turma com estudantes universitdrios, o segundo aplicativo sé
era utilizado quando houvesse tempo disponivel, mas se convidava os estudantes a
utilizarem o segundo aplicativo e o avaliarem apds a aula, caso isso ndo fosse possivel no
momento da aula.

Nas oficinas os estudantes eram convidados a se reunirem em duplas para utilizar
inicialmente o primeiro aplicativo, com foco em numeros bindrios. Porém, em alguns
poucos casos, alguns estudantes se organizaram em trios ou utilizaram individualmente o
aplicativo. Cada oficina durava em média 1h e 40 minutos. A Figura 4 ilustra a utilizacao
dos aplicativos pelos alunos durante as oficinas.



Figura 4. Estudantes utilizando aplicativos em sala de aula

Ap6s o uso do aplicativo sobre bindrios, os estudantes eram convidados a
responder um questiondrio online?® de avaliagdo do aplicativo individualmente. Caso
houvesse tempo e aceitassem, os estudantes também utilizavam o aplicativo sobre
representacdo de imagens em grupos de 2 ou 3 participantes para responderem as
atividades propostas e em seguida preenchiam o formuldrio online* de avaliacdo do
respectivo aplicativo. Durante a realizacdo da oficina, os estudantes podiam solicitar
explicacdes ou relatar problemas com as aplicacdes e eram acompanhados pela equipe do
projeto, que observava suas reagdes e envolvimento, buscando identificar licoes
aprendidas com a experiéncia.

Os questiondrios online basearam-se em questiondrios utilizados em trabalhos
prévios do Projeto Computacdo Plugada (Oliveira;Reboucas, 2021) (Medeiros, 2021) e
continham perguntas que visavam identificar possiveis melhorias para os aplicativos e
também identificar o nivel de aceitacdo de seu uso por parte dos estudantes, além de sua
percepcao sobre o apoio ao aprendizado por meio dos aplicativos e a facilidade de uso
identificada. Além disso, havia perguntas para caracterizar os respondentes coletando
dados como idade, género e nivel escolar. Para andlise das respostas ndo objetivas dos
questiondrios, foram atribuidos identificadores aos estudantes que iam de BEMI1 a
BEM42 para estudantes de ensino médio e BS1 a BS33 para os estudantes de ensino
superior que testaram e avaliaram o aplicativo Computacdo Plugada Bindrios. Os
identificadores de PEM1 a PEM 14 foram dados para estudantes de ensino médio e PS1
para a aluna do ensino superior que avaliaram o aplicativo Computa¢ao Plugada Pixel.

As avaliacdes de aplicativos apresentadas neste trabalho visam analisar, sob o
ponto de vista dos usudrios, a aceitacdo dos aplicativos como ferramentas para ensinar
alguns conceitos bésicos da computacdo. A metodologia abordada para a concepgio,
desenvolvimento e avaliacdo dos aplicativos se baseia na Design Science Research, que
¢ uma metodologia voltada a ciéncia do artificial e visando avaliar a solu¢do de um
problema que estd sendo projetada junto a seu publico-alvo, mas de forma sistemadtica.
Na Design Science o conhecimento e compreensdo de um dominio de problema e sua
solucdo sdo atingidas na construcao e aplicacdo de um artefato projetado (Hevner, 2004).
Busca-se de forma exploratéria entender melhor o problema de ensinar ciéncia da
computacdo de forma lddica e explorando a aprendizagem mével (mobile learning) e

3 https://forms.gle/KzFQpfKGcCqf3EGN9
4 https://forms.gle/d1cseeZkZYZa2L.Vw9



aplicar como solucdo artefatos como os aplicativos sendo desenvolvidos, avaliando-os e
melhorando-os continuamente, observando os resultados dessas aplicacdes.

4. Resultados do Uso dos Aplicativos em Salas de Aula

Nesta secdo € relatada a experi€éncia com as oficinas ofertadas pelo projeto
Computacdo Plugada em turmas do ensino médio e em uma turma de ensino superior,
explicitando os resultados obtidos por questiondrios online aplicados a estudantes para
avaliar os aplicativos, além das observacdes feitas e as principais licdes aprendidas. Nas
oficinas realizadas em salas de aula buscou-se observar a satisfacdo e envolvimento dos
estudantes durante o uso dos aplicativos e as sugestdes e dividas observadas, além de
reacOes comuns identificadas. Com base nos registros fotograficos e observagdes, estima-
se que 56 alunos estavam presentes nas aulas das oficinas na escola, sendo 17 na primeira
turma, 12 na segunda, 14 na terceira e 13 na quarta. Ja na oficina com alunos do ensino
superior, estima-se que 38 alunos estavam presentes. A grande maioria utilizou apenas o
aplicativo Computagdo Plugada Bindrios, o que se refletiu na quantidade de respostas aos
questiondrios online, que foi de 75 respondentes para o questiondrio deste aplicativo e
apenas 15 para o do aplicativo Computacdo Plugada Pixel.

4.1. Os Aplicativos Avaliados

O aplicativo Computacdo Plugada Bindrios tem como objetivo ensinar e
apresentar atividades relacionadas a nimeros bindrios com base na atividade “Contando
os Pontos” de Bell et al. (2011). O aplicativo apresenta 8 fases e em sua fase introdutdria
¢ apresentada ao usudrio uma forma de converter niimeros decimais para nimeros
bindrios por meio de cartdes com pontos conforme atividade descrita na Secdo 2. A
diferenca € que ao invés de utilizar cartdes em papel que o usudrio vira ou desvira, no
aplicativo os cartdes sdo elementos digitais e o usudrio pode clicar no cartio para vird-lo
ou desvird-lo e poderd ver, abaixo de cada cartdo, o valor 1 (um), quando os pontos sdo
mostrados, e o valor 0 (zero) quando os pontos nao s@ao mostrados. Com base nesses
cartdes, o usudrio deve responder corretamente as questdes apresentadas, que consistem
principalmente em converter nimeros de base decimal para bindrios ou vice-versa. Ha
também outros tipos de atividades em que o usudrio € convidado a decodificar mensagens
“secretas” em codigos bindrios. Algumas telas deste aplicativo estdo ilustradas pela
Figura 5, bem como telas do aplicativo Computacao Plugada Pixel.

O aplicativo Computacao Plugada Pixel baseia-se na atividade “Colorindo com
Numeros”, do livro de Bell et al. (2011) e apresenta 4 fases. Assim como no outro
aplicativo, hd telas de explicacdo do contetido e que podem ser arrastadas e também telas
com atividades interativas que permitirdo que os estudantes compreendam mais sobre a
forma com que computadores armazenam dados sobre desenhos, fotografias e outras
imagens utilizando apenas nimeros e possam interagir com o app “pintando pixels”. Cada
atividade contém feedbacks autométicos e ao final de cada nivel o usudrio € parabenizado.

Os aplicativos surgiram por se acreditar que as atividades do livro sdo
interessantes e atraem os estudantes, mas demandavam certo esfor¢co para serem
aplicadas, pois necessitam de materiais e do auxilio de um ou mais professores para apoiar
os estudantes. A proposta do aplicativo € tornar essa aplicagdo mais fécil, principalmente
para professores que ndo sao da drea de computacdo ou que ndo possuem monitores ou



estagidrios. Dessa forma, a atividade pode ser aplicada tanto com auxilio de um professor
(o mais indicado) quanto sem esse auxilio.
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Figura 5. Telas do aplicativo Computacao Plugada Binarios em azul e do aplicativo
Computacao Plugada Pixel em verde.

Essa abordagem de usar apps, além de poder apoiar professores com turmas
grandes, permite uma maior divulgacdo sobre o assunto para um publico que ndo o
conhece, pois tende a alcangar criancas, jovens e adultos que talvez ndo tenham tanto
interesse pela computacio, mas se sintam atraidos por smartphones ou tablets, ajudando-
os a conhecer mais sobre o mundo digital.

4.2. Resultados de Avaliacao através de Questionario Online do Aplicativo sobre
Nimeros Binarios

Foram obtidas 75 respostas para o questiondrio online de avaliacdo do aplicativo
Computacdo Plugada Bindrios. Nesse questiondrio havia questdes relacionadas a
percepcdo de aprendizagem, nivel de satisfagdo com a interface, facilidade de uso,
conhecimento prévio sobre o tema antes da realizacdo da oficina e nivel de satisfacao
geral. Além disso, também eram solicitadas informacdes qualitativas como possiveis
problemas detectados durante o uso e sugestdes de melhoria, além de justificativas para
algumas respostas do questiondrio. Dentre os respondentes, 46 (61,3%) eram do sexo
masculino e 28 (37,3%) eram do sexo feminino. Um dos participantes preferiu ndo
identificar seu sexo. A maioria dos participantes (68) utilizou o aplicativo em dupla ou
trio (90,7%) e a média das idades dos respondentes foi de 18 anos e meio, sendo 41,3%
menores de 18 anos.

Ao serem questionados em uma escala de O (ndo contribuiu) a 5 (contribuiu
bastante) sobre o quanto o aplicativo contribuiu para o seu aprendizado sobre niimeros
bindrios (Questdo 10), foram obtidas as respostas apresentadas na Figura 6. Como se pode
observar, apenas 5 dos 75 respondentes, ou seja, 6,7% escolheu algum nivel menor que 3
e que a grande maioria (49 respondentes, o que equivale a 65,3%) escolheram o nivel 5
nessa questao.

Ao analisar as justificativas dadas a escolha citada acima, foi possivel obter
diversas respostas positivas e também opinides que contribuirdo para melhorias em



versdes futuras, como a revisdo das palavras utilizadas. Algumas das respostas que

ilustram estes pontos estdo apresentadas a seguir:
“Ndo sabia do que se tratava, agora sei e me interessei pelo assunto.” (BEM12)
“Foi uma experiéncia legal, eu ndo conhecia os niimeros bindrios e gostei muito de conhecer.”
(BEM7)
"Eu jd tinha uma boa nogcdo sobre niimeros bindrios, porém o aplicativo me lembrou muitos
conceitos que ndo lembrava e mostrou informagoes novas a cerca (sic) da drea." (BS8)
"Este aplicativo contribuiu demais, pois aumentou minha nog¢do de niimeros bindrios e de forma
divertida." (BS7)
"Eu ndo tinha conhecimento prévio sobre niimeros bindrios e o app contribuiu para que eu
pudesse entender como o sistema bindrio é representado" (BS12)
"acho que palavras complexas dificultam a compreensdo das perguntas" (BEM27)

10. O quanto o aplicativo em si contribuiu para o seu aprendizado sobre nimeros binarios?

75 respostas
60

49 (65,3%)
40

20
16 (213%)
1(1,3%) 3(4%) 1(1,3%)
5(6.7%)
0 1 2 3 4 5

Figura 6. Percepcao dos estudantes sobre o quanto o aplicativo contribuiu para seu
aprendizado de 0 (Nao Contribuiu) a § (Contribuiu Muito).

Respostas a uma outra questdo onde se perguntava o quanto a pessoa conhecia
sobre nimeros bindrios antes de usar o aplicativo mostraram que a grande maioria nao
conhecia ja que, em uma escala de 1 (Nao sabia nada) a 5 (Conhecia bem esse assunto),
64% escolheram os niveis 1 e 2 e apenas 13,3% os niveis 4 ¢ 5. Ao serem perguntados
sobre o qudo fécil foi a utilizacdo do aplicativo em uma escala de O (muito dificil) e 5
(muito fécil), pdde-se observar 88% dos respondentes (66 estudantes) escolheram os
niveis 4 ou 5 nesta questdo, o que demonstra que foi considerado fécil, pela grande
maioria.

Com relacdo as sugestdes de pontos que facilitassem o uso do aplicativo, foi
possivel obter sugestdes relacionadas principalmente com a interface e com os textos
explicativos. Algumas se referiam ao problema do teclado por vezes impedir a
visualizacdo do que estava sendo digitado (algo que ocorria em alguns dispositivos) e
outras a quantidade dos textos utilizados ou quantidade de niveis disponiveis, como se

pode observar nas respostas a seguir:

"Uma sugestdo é fazer o niimero digitado aparecer sem precisar fechar o teclado, toda vez que

vai digitar precisa sair do teclado para ver se estd certo, e abrir o teclado novamente pra

corrigir" (BS30)

"Resumir as dicas, na maioria das vezes pode ficar cansativo de ler." (BEM30)

“Colocar mais niveis com questoes diferentes.” (BEM37)

Ao serem perguntados sobre o quanto a aparéncia do aplicativo lhes agradava em

uma escala de 1 (Ndo agrada) a 5 (Agrada muito), 90,7% escolheram os niveis 4 ou 5
(66,7% apenas neste nivel 5), o que dd indicios de uma boa aceitacdo. Uma outra questao
que buscou verificar essa aceitagdo era uma em que eram convidados a dar uma nota de

0 (Nao gostei de forma alguma) a 10 (Adorei) para o quanto gostaram do aplicativo e



onde foi obtida uma média de 8,9. Em outra questao com a mesma inten¢ao se pedia para
que escolhessem a chance de indicar o app para outras pessoas de O (Nenhuma) a 10
(Muito alta) e onde a média obtida foi de 8,2. Estes resultados indicam que a maioria
gostou do aplicativo e o indicariam a outras pessoas. Algumas sugestdes de melhoria
dadas e possiveis problemas detectados foram analisados e estdo servindo para direcionar
o desenvolvimento das proximas versdes do aplicativo.

4.3. Analise dos dados coletados sobre o aplicativo de representaciao de imagens

Em algumas das turmas das oficinas, quando os estudantes concluiam a utilizacdo
do primeiro aplicativo e sua avaliacdo, eram convidados a utilizar o aplicativo
Computacdo Plugada Pixel e avalid-lo também, com questdes semelhantes as utilizadas
no primeiro aplicativo. No entanto, para a maioria dos estudantes, o tempo nio foi
suficiente para que respondessem o segundo questiondrio, o que resultou em apenas 15
respostas, sendo apenas 1 delas de estudante de ensino superior e as demais dos alunos
da escola. Mesmo assim, é importante relatar esses resultados iniciais, embora outros
estudos devam ser feitos com mais participantes.

Dentre os 15 respondentes, 8 (53,3%) identificaram seu género como feminino, 6
(40%) como masculino e uma pessoa nao quis identificar seu género. A grande maioria
(14) eram estudantes de ensino médio e apenas uma era estudante de graduagao. A média
da idade dos respondentes foi de 17 anos e meio, e apenas 26,7% tinham 18 anos ou mais.

Quando questionados sobre o quanto o aplicativo contribuiu para seu aprendizado
sobre representacdo de imagens, em uma escalade 1 a 5, sendo 1 (Contribuiu Pouco) e 5
(Contribuiu muito), oito (53,3%) usudarios avaliaram com 5, trés (20%) com 4 e outros
quatro (26,7%) avaliaram com 3.

Alguns comentdrios de estudantes ao justificar essa estdo dispostos a seguir:

"Aprendi de formd rdpida e fdacil"(PEMS).
"Jd conhecia um pouco do conteiido, mas agregou ainda mais nos meus conhecimentos"(PS1).
“Ndo sabia nada, agora sei.” (PEM3). "Contribuiu muito para o conhecimento"(PEM]15).

Pela andlise de outra questdo viu-se que apenas um dos participantes ja tinha
estudado sobre representacdo de imagens em alguma disciplina, enquanto 9 (60%) nao
tinham estudado em nenhuma disciplina e ndo conheciam suficientemente o contetido. 5
(33,3%) indicaram que nao tinham estudado o contetido em disciplina, mas o conheciam.

Ao serem perguntados sobre o quao fécil foi a utilizagdo do aplicativo em uma
escala de 1 (muito dificil) e 5 (muito f4cil), pode-se perceber que 73,3% (11 respondentes)
optaram pelo nivel 5,2 (13,3%) pelo nivel 2 e outros 2 pelo nivel 3. Vé-se assim que de
maneira geral o aplicativo foi considerado facil de usar pela maioria.

Com relacdo ao quanto a aparéncia do aplicativo lhes agradava em uma escala de
1 (Nao agrada) a 5 (Agrada muito), 73,3% escolheram os niveis 4 ou 5 (60% apenas neste
nivel), o que da indicios de uma boa aceitacdo. Esta também foi uma constatacdo ao
verificar a média da nota dada entre O e 10 que dariam ao aplicativo indicando o quanto
gostaram dele e que foi de 8,3. Porém, a média obtida para a chance de indicarem o
aplicativo para outra pessoa foi menor que a do outro aplicativo, tendo sido de 7,7, que é
muito positiva mesmo assim.

Com relagdo as sugestdes de melhoria dadas, alguns sugeriram mais questoes,
considerando que héd apenas 4 niveis, diferentemente do outro aplicativo que tem 8.
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Alguns indicaram também uma falha na apresentacdo da imagem da tela inicial, que
ficava borrada em alguns dispositivos ou travamentos e que sao problemas que vém sendo
investigados para que possam ser corrigidos em futuras versdes. Um outro participante
sugeriu deixa-lo mais colorido ja que apenas no dltimo nivel se usa pixels coloridos. De
maneira geral, foram observados varios comentérios bem positivos:

“O aplicativo é otimo e bastante explicativo.” (PEM?2). "Muito bom e fdcil de usar." (PEM7).
"O aplicativo é excelente" (PEMS)

4.4. Observacoes sobre as Oficinas e Licoes Aprendidas

Durante as oficinas pdde-se perceber uma taxa de participacao e interesse muito alta entre
os estudantes, que discutiam entre si as atividades e se esforcavam para responder as
atividades. Dificilmente algum aluno deixava de fazer a atividade ou saia da sala. Muitos
dos alunos demonstravam que estavam compreendendo e ainda se disponibilizavam para
ajudar colegas de outras duplas ou trios. Muitos demonstravam extrema empolgacao
principalmente por estarem conseguindo resolver os problemas propostos, o que foi
observado por falas como as seguintes:

"Eu sou a lenda" "Eu sou o préprio Tony Stark". "Eu sou o cara". "Vou pegar o lugar de
Einstein". "Que legal". "Eu vou trabalhar com isso".

Observou-se também que foi possivel fazer as meninas se interessarem por
resolucdo de problemas e por tecnologia por meio da atividade ja que estavam bem
engajadas. Foi possivel também prender a atencdo dos estudantes na aula, algo bem
desafiador em algumas escolas. Percebeu-se também a viabilidade de aplicar esse tipo de
atividade tanto em turmas pequenas (12 alunos) quanto em turmas grandes (38 alunos) se
for estimulado o seu desenvolvimento em duplas ou trios compartilhando dispositivos e
onde se pode sentir na pratica um processo de aprendizagem colaborativa.

Percebeu-se que a aplicacdo em aula quando os aplicativos ja estdo instalados nos
dispositivos (como nas oficinas na escola) ou quando os estudantes instalavam em seus
dispositivos pareceu mais simples que a aplicacdo das atividades desplugadas
equivalentes uma vez que os proprios aplicativos ja forneciam feedback aos estudantes
sobre seu aprendizado, o que nem sempre € possivel para o professor em turmas grandes
ou quando os alunos apresentam muitas ddvidas.

De maneira geral, os alunos se mostraram muito motivados a terminar as
atividades, tentando continuar resolvendo os exercicios propostos pelos aplicativos
mesmo depois do fim do tempo da aula. Pode-se perceber que as atividades despertaram
o interesse dos alunos pelo contetido e pela resolucdo de problemas, até utilizando
cadernos para resolver os problemas de cada exercicio.

5. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Neste trabalho foi apresentada a experi€ncia de avaliar aplicativos construidos
com base em atividades da computacdo desplugada apds o seu uso em salas de aula da
educacdo bdésica e do ensino superior. Foram descritos detalhes sobre as oficinas
oferecidas e os resultados de avaliacdo dos aplicativos por parte de estudantes, que dao
indicios de alta aceitacdo pelos usudrios que participaram da avalia¢do. Foram também
compartilhadas as principais observagdes feitas e licdes aprendidas de forma a incentivar
experi€éncias como esta em outros ambientes e onde se explore o uso de recursos
educacionais digitais e também a colaboracdo entre os estudantes. De maneira geral,
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houve grande participacdo e demonstracdo de engajamento pelos estudantes, que se
mostraram em muitos momentos entusiasmados em estarem conseguindo solucionar
problemas. Os resultados encontrados deram indicios também de que os estudantes
tinham a percep¢ao de que estavam aprendendo com os aplicativos.

Como trabalhos futuros, pretende-se realizar melhorias nos aplicativos com base
nas sugestdes dadas durante as avaliacOes e observacdes feitas e realizar mais avaliacoes
com professores e usudrios de diferentes idades.
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