
DESENVOLVIMENTO DE ATIVIDADES DE ENSINO PARA A DISCIPLINA DE 
PROGRAMAÇÃO UTILIZANDO OS CONCEITOS DA COMPUTAÇÃO DESPLUGADA

Resultados

Metodologia

A disciplina de programação é um desafio para muitos 
estudantes que ingressam em cursos da área de computação. 
Isso faz com que o número de reprovações seja alto, 
contribuindo para aumentar o índice de evasão nos cursos da 
área. Diante disso é fundamental adotar abordagens 
inovadoras que sejam capazes de estimular um ensino 
eficiente e o engajamento dos estudantes durante as aulas 
para assim criar um ambiente de aprendizado mais produtivo. 

Objetivos

O objetivo geral deste projeto foi desenvolver atividades de 
computação desplugada voltadas para conceitos teóricos da 
disciplina de programação. Para isso foi realizado um estudo 
sobre a metodologia e o conteúdo da disciplina de 
programação.

Foram desenvolvidas seis atividades de computação 
desplugada com os seguintes conceitos da programação: (1) 
Números binários; (2) Algoritmos; (3) Estruturas de decisão; (4) 
Estruturas de repetição; (5) Matrizes; e (6) Funções.
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Conclusões

A variedade de abordagens utilizadas permitiu atender às 
diferentes necessidades e estilos de aprendizagem dos alunos, 
garantindo que todos se sentissem incluídos e motivados a 
participar ativamente do que foi proposto. Mais do que 
simplesmente absorver informações, eles desenvolveram 
habilidades essenciais, como pensamento crítico, resolução de 
problemas e colaboração em equipe.
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Abordamos cinco etapas que visam viabilizar o alcance dos 
objetivos propostos, sendo: (1) Pesquisa de atividades 
desplugadas existentes; (2) Escolha dos conceitos de 
programação que serão abordados no projeto; (3) 
Desenvolvimento das atividades desplugadas; (4) 
Implementação das atividades desenvolvidas; e (4) Avaliação 
das atividades.
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