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Abstract. This study presents a quantitative-qualitative research, which de-
scribes the experiences and results of the application of activities, in the un-
plugged perspective, which served as an evaluative method to Database 11 dis-
cipline of the Bachelor of Computer Science course at the Federal University
of Pard. The results show, although the students did not have prior knowledge
or the practice of Unplugged Computing, they had a performance 29% higher
in relation to the grade when compared to those who took an objective test. In
addition, the active evaluation methodology was shown to be positive for 60%
of students who showed satisfaction in experiencing the new, to the detriment of
traditional methods.

Resumo. Este estudo apresenta uma pesquisa quantitativa, onde descreve as
experiéncias e resultados da aplicacdo de atividades, na perspectiva desplu-
gada, que serviram como método avaliativo para a disciplina de Banco de Da-
dos Il do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacdo da Universidade
Federal do Pard. Os resultados indicam que, apesar dos estudantes ndo terem
conhecimento prévio e nem a prdtica da Computacdo Desplugada, eles tiveram
um rendimento 29% maior em relag¢do a nota, quando comparado com aqueles
que realizaram prova objetiva. Além disso, a metodologia ativa de avaliacado,
mostrou-se positiva para 60% dos alunos que externaram satisfacdo ao viven-
ciarem ao novo, em detrimento aos métodos tradicionais.

1. Introducao

As mudancas advindas dos avangos das tecnologias digitais de informagdo e comunicacao
(TDICs) e a rapidez na troca de novos conhecimentos que a sociedade como um todo
vem presenciando, estdo atingindo as mais diferentes areas de trabalho e pesquisa
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[Assis 2015]. Sendo assim, o modo de ensinar e aprender precisa ser aprimorado e ad-
equado as necessidades latentes de discentes e docentes em todas as esferas de ensino,
inclusive na graduagdo.

Isso ndo € diferente quando reporta-se aos estudantes de Computacdo, que es-
tudam diversas disciplinas as quais exigem abstra¢do para representar problemas reais,
prética do raciocinio l6gico, aprendizando de algoritmos, dentre outras habilidades. Nesse
contexto, as metodologias ativas (MA) surgem forma de ensinar e aprender, inclusive
dentro dos cursos de ensino superior em Computacdo. Em [Hartwig et al. 2019], afirma-
se que nas MA, o aluno é o protagonista do aprendizado e o professor incentiva-o a
aprender e a construir seu conhecimento por meio da informacao disponivel. As MA
abrangem diferentes maneiras de ensinar e aprender e considera-se exemplos dela, o uso
da Computacao Desplugada (CD) e atividades em grupo [Lazaro et al. 2018].

A Computacdo Desplugada caracteriza-se por ser um método para ensinar
Computacdo, ou o Pensamento Computacional, sem o uso do computador, objetivando
desenvolver atividades interativas para os estudantes, tornando a sala de aula e os as-
suntos mais atrativos, consequentemente, melhorando o processo de ensino aprendiza-
gem [Curzon et al. 2014]. Nesse sentido, aplicar CD como um método de ensino-
aprendizagem, ou mesmo avaliativo, dentro da Computacdo, pode ser uma alternativa
para estimular a abstracdo, o pensamento e raciocinio logico dos estudantes, ajudando-
os assim na capacidade de resolu¢do de problemas [Bell et al. 2011]. No trabalho de
[Reis et al. 2018], afirma-se que na literatura existem trés principais tipos de pesquisa so-
bre o uso da CD no processo de ensino e aprendizagem de Computagdo: a adaptacdo
das atividades desplugadas (AD) do livro Computer Science Unplugged [Bell et al. 2011]
com foco em grupos especificos, construcao de novas atividades desplugadas para di-
versos conteudos de Computagdo e a jungdo da técnica de CD a outras metodologias ou
abordagens. Neste trabalho utilizou-se a juncdo de CD com outra abordagem, no caso o
trabalho em grupo, assim como foram desenvolvidas ADs para conteudos da disciplina
de Banco de Dados II (BD II).

Desta forma, este artigo tem por objetivo relatar a experiéncia de aplicacdo da
Computagao Desplugada no ensino superior, como método avaliativo na disciplina de BD
I, em uma turma de bacharelado em Ciéncia da Computacdo da Universidade Federal
do Pard - campus Belém, assim como analisar se trabalhos em grupos e a interagdo entre
os alunos contribuem para um melhor desempenho, como relata [Lazaro et al. 2018] em
sua pesquisa sobre Metodologias Ativas. Optou-se pela dinamica em grupo, visto que
uma caracteristica da cultura do nativo digital, que deve ser aplicada no ensino, € a sua
predilecao por realizar atividades em cooperagdo, desenvolvendo de forma colaborativa o
conteudo ensinado [Chris and Shao 2011].

O trabalho estd estruturado da seguinte forma: na Secdo 2 sdao apresentados os
trabalhos relacionados; na Secdo 3 € descrita a metodologia usada neste trabalho e o
detalhamento das atividades aplicadas em sala de aula; na Secdo 4 sdo apresentados os
resultados obtidos e, por fim, na Secdo 5, sdo apresentadas as consideragdes finais.

2. Trabalhos Relacionados

Ha na literatura alguns relatos da utilizagdo da Computagdo Desplugada em alguns
conteiidos no ensino superior. Os cursos com perspectivas maiores de introducdo
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dessas atividades sao os de Exatas, especificamente os da drea da Computacdo
[Souza et al. 2019]. Pesquisas e estudos aplicando a CD em disciplinas especificas da
Computagdo vém sendo desenvolvidos no Brasil. Em [Gongalves et al. 2013] foram re-
alizadas atividades dentro da disciplina Fundamentos e Metodologias do Ensino de In-
formatica na Educacgdo I, no curso de Licenciatura em Computacdo. Além de utilizar a
ferramenta Scratch, foi criado o objeto de aprendizagem desplugado denominado EvOU,
sendo o objetivo dessa aula ensinar os conectivos légicos E, OU e NAO, pertencentes ao
conteudo de 16gica computacional, e a montagem de suas expressoes. Os autores afir-
mam que essa metodologia possibilita um contato maior com a realidade do ensino da
informadtica, onde o docente adquire maiores experiéncias praticas e amplia os métodos
de ensinar a programacao.

A pesquisa de [Silva et al. 2018] relata o uso da Computagdo Desplugada em con-
junto com MA para promover o processo de ensino-aprendizagem na disciplina de Re-
des de Computadores. Os autores ensinaram conteidos sobre firewall e filtros de pa-
cotes, realizaram uma dindmica pratica utilizando cartas confeccionadas pelos discentes.
Através da avaliacdo diagnostica, o professor analisou o desempenho dos alunos por toda
a atividade e os alunos escreveram um texto relacionando a atividade pratica e contetido
técnico. Em [Alejandro Melgaco 2019] apresenta-se um relato de experi€éncia em que a
CD também foi aplicada no ensino de Redes de Computadores. Neste trabalho, foram
construidos objetos de aprendizagem desplugados para serem utilizados nos seguintes
assuntos: fungdes basicas de dispositivos usados em Redes de Computadores e Modelo
OSI. Um dos objetos desplugados construidos foi o Tabulosi, um jogo de tabuleiro elab-
orado. A andlise aplicada evidenciou que os objetos desplugados promoveram um ensino
mais atrativo para os discentes. O trabalho de [Moreira and Monteiro 2018] expde uma
experiéncia realizada utilizando a gamificacdo e a CD para ensinar Estrutura de Dados
no curso de Licenciatura em Computacdo. As atividades foram realizadas através de
“missdes” nas quais os desafios eram os alunos criarem atividades desplugadas para o
ensino de recursividade, pilha, fila, lista encadeada e drvore de decisao.

Quanto ao uso da Computacdo Desplugada no ensino da disciplina Banco
de Dados, existem pesquisas nacionais aplicadas ao ensino bdsico e superior
[Berardi et al. 2019, Martinhago et al. 2014]. O trabalho de [Berardi et al. 2019] ap-
resenta a experiéncia de uma oficina de Banco de Dados onde foi adaptada a ativi-
dade Human Branching Databases para ensinar Banco de Dados as meninas através
da construgdo de drvores bindrias. Segundo os autores e as avaliagdes realizadas por
meio de questiondrios, a experiéncia mostrou resultados positivos no uso desse tipo
de pratica para divulgar e motivar meninas na drea de Computacdo. O trabalho de
[Martinhago et al. 2014] desenvolveu um projeto para a disciplina Banco de Dados no
curso Sistemas de Informacdo, onde foram aplicadas atividades baseadas na Computagdo
Desplugada em uma turma denominada grupo desplugado (GD) e outra grupo controle
(GC). Foram selecionados conceitos de banco de dados. As avaliagoes foram feitas por
meio de questiondrios. Os resultados mostraram que a metodologia desplugada nao trouxe
uma aprendizagem significativa com relacdo aos conceitos, porém foi uma proposta pos-
itiva quanto a satisfacdo dos alunos. Em relacdo a usar CD como método avaliativo,
em [Berto et al. 2019] sdo desenvolvidas atividades para reforcar conceitos aplicados nas
atividades plugadas e para avaliacdo formativa do aprendizado, visando acompanhar a
evolugdo e focando na eficicia do aprendizado.
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Os trabalhos apresentados nessa se¢ao mostram o uso da CD no ensino de dis-
ciplinas especificas da Computac¢do, no ensino bdasico e superior brasileiro. Algumas
metodologias assemelham-se aquelas aplicadas ao presente estudo, pois conforme em
alguns trabalhos aqui relatados, nesta pesquisa os alunos foram divididos em grupos
[Gongalves et al. 2013, Martinhago et al. 2014] para desenvolverem as atividades desplu-
gadas, porém estas atividades serviram de avaliacdo para os discentes, permitindo uma
comparacao quantitativa com os métodos tradicionais de avaliagdo (provas individuais).

3. Metodologia

O artigo apresenta uma pesquisa aplicada e quantitativa, visto que trata-se de uma ex-
periéncia pratica, objetivando avaliar aprendizados através de atividades desplugadas
em uma disciplina na graduacdo, onde levar-se-4 em conta, na avaliacdo e resulta-
dos, informacdes quantitativas [Prodanov and Freitas 2013]. As atividades desenvolvidas
serviram como método avaliativo na disciplina de BD II, em uma turma de 36 alunos,
do sexto semestre do curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacdo. A cronologia
dos eventos consistiu em: aulas tedricas (expositivas) sobre contetidos da referida dis-
ciplina e assuntos abordados no projeto, exercicios (tedricos e praticos), duas atividades
desplugadas e duas provas objetivas.

As aulas da disciplina aconteceram duas vezes por semana (1:40h por aula) du-
rante dois meses. As aulas tedricas foram ministradas pela professora, os exercicios e as
atividades desplugadas contaram com o auxilio de duas alunas de mestrado, em estigio de
docéncia. Apds as aulas tedricas, os alunos resolveram listas de exercicios praticos. Antes
das atividades desplugadas, as alunas de mestrado ministraram uma aula para a turma so-
bre o que sao Metodologias Ativas e Computagdo Desplugada, pois esse contetido nao é
contemplado em BD II. A disciplina era composta por trés avaliacdes e este projeto foi
desenvolvido durante a segunda avaliacdo, a qual teve a atividade desplugada, durando
em média duas horas e meia a trés horas, e uma prova tedrica-objetiva, realizada durante
uma hora e quarenta minutos.

Devido a complexidade dos assuntos, a segunda avaliacao foi dividida em duas
partes (partes 1 e 2) e a turma de discentes também foi dividida em dois grandes grupos
(G1 e G2), sendo cada um deles composto por 16 alunos. As avaliacdes aconteceram
em dois dias de aula diferentes. No primeiro dia, foram realizadas a avaliacdo tedrica e
a atividade desplugada sobre o conteudo referente a parte 1. O G1, que realizou prova
objetiva, ficou em uma sala de aula com uma das alunas de mestrado, enquanto o G2
participou da atividade desplugada em laboratério, contando com o suporte da professora
e da outra aluna de mestrado. No segundo dia de avaliacdes, ja abrangendo a parte 2
do conteido, o G1 participou de outra atividade desplugada, diferente da primeira, e o
G2, que havia participado da primeira atividade desplugada, respondeu a uma prova obje-
tiva. As duas atividades desplugadas e as duas provas eram diferentes e sobre contetidos
distintos (Figura 1).

Optou-se por dividir a turma em dois grupos para que fosse possivel auxiliar
efetivamente os alunos por ocasido das atividades desplugadas, assim como observar a
interacao deles no desenvolvimento das atividades. As provas objetivas foram realizadas
individualmente, enquanto as atividades desplugadas foram desenvolvidas em equipes
de 4 alunos cada, pois o objetivo era identificar os beneficios do uso da CD e do tra-
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Figure 1. Metodologia das atividades

balho em grupo em relacdo as préticas tradicionais de avaliacdo individuais. A respeito
da avaliacdo de aprendizagem (abordagens, teorias, métodos) é importante afirmar que
a forma de avaliagdo tem impacto nos resultados e andlise: uma avaliagdo por prova
objetiva individual é muito diferente de uma avaliacdo por meio de uma atividade de-
splugada em grupo, na qual nesta tltima, ha a interacdo entre os membros da equipe,
comunhao de esforcos e compartilhamento de conhecimento. O conteido programético
aferido nas avaliagdes contemplaram banco de dados relacionais e foram dividos em:
parte 1 - operacoes DML (Data Manipulation Language) e DQL (Data Query Language)
da linguagem SQL (Structure Query Language), escalonamento de transagdes, seriabil-
idade de escalonamentos e problemas de controle de concorréncia em transacoes; parte
2 - escalonamento de transagdes, técnicas de bloqueio dos itens de dados, starvation,
deadlocks e protocolos para evita-los.

3.1. Atividades Desplugadas

A atividade desplugada referente a parte 1 do conteido foi dividida em trés etapas:
defini¢do das transa¢des (comandos em DML e DQL), escalonamento 1 com problema e
ajuste deste escalonamento para que o problema fosse solucionado, gerando um escalon-
amento 2. Ou seja, os alunos precisavam definir 2 transac¢des, baseadas no modelo 16gico
de um banco de dados fornecido previamente, obter mais 2 transa¢des de outra equipe e
intercald-las para gerar, inicialmente, um escalonamento intercalado, recuperavel e que
apresentasse o problema de controle de concorréncia chamado agregacdo incorreta. Apos
1sso, os alunos deveriam transforma-lo em um escalonamento em cascata e/ou estrito,
indicando se os 2 escalonamentos gerados eram seridveis em conflito.

Nesse contexto, primeiramente as equipes atuaram como se fossem uma aplicagao
interagindo com um banco de dados, definindo um conjunto de operacdes DML e DQL.
A criacdo das transagdes deveriam atender a certos requisitos, sendo estes: cada equipe
teve que criar pelo menos duas transagdes, sendo cada uma composta por no minimo
duas e maximo cinco operacdes, € a0 menos uma delas deveria ser um comando DML
(insert ou update) e um DQL (select). Além disso, uma das transagdes deveria ter uma
fungdo de agregacdo (sum, count, max, min € avg). Ao término da criagdo, as transagoes
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foram compartilhadas de modo que cada equipe recebeu duas transagcdes de outra equipe,
totalizando 4 transacdes para serem traduzidas na etapa seguinte.

Posteriormente, na etapa 2, as equipes trabalharam como um Sistema Gerenciador
de Banco de Dados (SGBD) e precisaram traduzir as transacdes para comandos de leitura
e escrita, além de escalonar esses comandos de maneira intercalada pois € dessa forma que
0 SGBD relacional realiza o processamento das transag¢des. O primeiro escalonamento ap-
resentado deveria ser completo (finalizar as transacdes com um commit ou abort), conter
obrigatoriamente o problema de controle de concorréncia chamado agregacdo incorreta
e ser do tipo recuperavel, ou seja, havia a necessidade de uma das transacdes conter um
funcdo de agregacao para que o escalonamento apresentasse o problema pedido. Ser re-
cuperavel diz repeito a uma caracteristica do escalonamento em que uma transacao ¢ s
pode ser confirmada (commited) se todas as transacgoes t’, que tenham gravado um item de
dados que ¢ leia, também tenham sido confirmadas. Na etapa 3, era necessdrio transfor-
mar o escalonamento 1 (recuperdvel) em um escalonamento 2, sem rollback em cascata.
Isso quer dizer que no novo escalonamento, a reversdao de uma transacao nao deveria acar-
retar o retrocesso de outras transagcdes. Além disso, o escalonamento 2 poderia ser estrito
também, ou seja, ndo apresentar transagoes que realizassem leitura ou gravacao de itens
de dados, até que a dltima transagc@o que gravou esse mesmo item tenha sido confirmada.
Ao final, era necessdrio indicar através de um grafico direcionado, se os escalonamentos
1 e 2 eram seridveis em conflito.

Os alunos construiram a resolug¢ao usando papel A3, post-its (adesivos) coloridos,
caneta hidrocor, cola e tesoura. Eles precisavam representar as operacdes de leitura/escrita
e funcoes de agregracdo nos post-its coloridos, mantendo a padronizacdo de usar sempre
a mesma cor de adesivo para as operagdes. ApOds escrever as operagdes nos adesivos,
eles organizaram os 2 escalonamentos nas folhas A3, indicando ao final se eram seri-
alizdveis ou ndo. A notacdo utilizada ficou a cargo de cada equipe e as duvidas sanadas
no decorrer da atividade, restringiram-se a melhor forma de representar a solugdo para
que a professora tivesse o entendimento do que ali estava representado. Os alunos nao
podiam interagir com outras equipes, apenas com seus proprios integrantes. A Figura
2 mostra um escalonamento na qual a equipe convencionou utilizar os post-its amarelos
para leitura e rosas para a escrita. As colunas no topo da pagina, indicadas por 7T a Ty,
sdo as quatro transacoes. A linha do tempo para a execucao das operagdes inicia com a
escrita (write) do item “Negocio” pela transagdo 15 (wo(Negocio)) e segue na sequéncia
intercalada das operagdes (de cima para baixo). As operagdes 7, indicam leitura (read)
e o x é o numero identificador da transacdo. O escalonamento é completo, pois todas as
transacgoes sdo finalizadas com o commit. A equipe indicou ao final que o escalonamento
nao € seridvel pois o gréfico apresenta um ciclo, porém o grafo apresentado nao ilustra
essa caracteristica.

A atividade desplugada realizada pelo G2, abordou a parte 2 do conteido e
dividiu-se em trés etapas também: defini¢ao das transagcdes/bloqueio dos itens, escalona-
mento 1 (intercalado e completo) e escalonamento 2 para evitar impasses (deadlocks). A
dinadmica foi bastante parecida com a atividade anterior. Na etapa 1, as equipes simularam
a interacdo entre uma aplicacdo e o SGBD, pois precisaram definir 2 transa¢des usando
comandos de leitura e escrita, baseadas no mesmo modelo 16gico da atividade desplu-
gada do G1. Obtiveram 2 transacdes de outra equipe, inseriram os bloqueios dos itens
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Figure 2. Resolucao do Escalonamento 1 da primeira atividade desplugada.

através do protocolo em duas fases (two phase locking) rigoroso. Nesta atividade, nao
houve a necessidade de traduzir os comandos em SQL para leituras e escritas, mas em
compensagdo foi preciso inserir marcadores indicando o bloqueio (lock) e desbloqueio
(unlock) de itens, antes deles serem acessados pelas operacdes de leitura/escrita.

Na etapa 2, era necessdrio intercalar as operagcdes das 4 transagcdes e gerar um
escalonamento 1, ndo serial e completo. A equipe funcionou como um SGBD, geren-
ciando as transagdes e tentando garantir o controle de concorréncia, porém era preciso
analisar o escalonamento 1 para verificar se havia a possibilidade de gerar impasses ou
espera indefinida (starvation). Os impasses sdo situacdes que podem ocorrer por conta
da disputa por acessos a itens de dados e, neste caso, uma transacao ¢ ja possui bloqueio
para acessar um item de dados a e solicita o bloqueio de um outro item b. Entretanto,
esse item b ja estd bloqueado por uma outra transacéo ¢’ que requer o item a, ja bloqueado
por t. Em contrapartida, a espera indefinida ocorre quando uma transacdo espera por blo-
quear um item, sendo que essa espera pode ser indefinida pois ndo hd garantia de que
ela conseguird o bloqueio do item que precisa para seguir sua execu¢do. Caso o escalon-
amento 1 apresentasse impasse, a equipe deveria ajustd-lo, gerando um escalonamento
2 (etapa 3). Para isso, era necessario usar o protocolo multiversdao com ordenacdo por
timestamps ou o bloqueio em duas fases usando certificacdo. Nesta atividade desplugada,
referente ao contetdo - parte 2, as equipes utilizaram o mesmo material que o G1 utilizou
e a dindmica foi a mesma: precisaram representar as operagcdes das transagdes através de
post-its, utilizando as mesmas cores para as operagdes iguais, € ao final apresentaram 2
escalonamentos. A forma de representacdo também foi livre, as dividas sanadas eram
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apenas sobre a forma de representacdo das transagdes e era permitida a interacao apenas
entre os membros da mesma equipe.

4. Avaliacao e Resultados

A avaliacdo das atividades e desempenho dos alunos aconteceu da seguinte forma: habil-
idade dos alunos ao aplicarem os conteudos vistos na disciplina na resolucao das ativi-
dades desplugadas, prova objetiva e preenchimento de um questiondrio estruturado, para
colher informacdes sobre o grau de satisfacdo dos alunos e dificuldades em participar
de um instrumento de avaliacao baseado em Metodologias Ativas. As provas objetivas
(Partes 1 e 2) foram realizadas individualmente e continham trés questdes cada, total-
izando 5,0 pontos. Da mesma forma, as atividades desplugadas foram divididas em trés
etapas, conforme descrito na secao anterior, valiam 5,0 pontos e, somados as provas ob-
jetivas, compreendiam os 10,0 pontos referentes ao valor total da segunda avaliacdo. Os
resultados referentes as avaliacdes sobre o conteido da parte 1, mostraram que os alunos
participantes da atividade desplugada conseguiram expressar melhor o conceito abstrato
de transacoes, tiveram mais clareza em aplicar os algoritmos de escalonamento e verificar
a seriabiliade deles. Isso refletiu na nota desses alunos, pois eles obtiveram rendimento
29% melhor do que aqueles que realizaram prova objetiva. Na avaliacdo referente a parte
2 do conteudo, observou-se a mesma porcentagem de melhora no rendimento dos alunos
que participaram da atividade desplugada, ou seja, eles conseguiram aplicar de maneira
mais efetiva os algoritmos de escalonamento, simular o bloqueio de itens pelas transacdes
e verificar se ocorreram impasses ou espera indefinida.

Durante o desenvolvimento das atividades, foi observada uma forte cooperacao
entre os integrantes da equipe, somando esfor¢os para elaborar a solu¢do das questdes,
e alguns alunos destacaram-se como lideres, definindo as atividades de cada membro
e organizando a dindmica de trabalho. Essa cooperacdo do trabalho em equipe é uma
das hipdteses para a melhora no redimento dos alunos. A outra hipétese é o fato das
atividades envolverem artefatos fisicos, facilitando a representacdo real das transagdes,
concretizagdo das estratégias para a resolucdo das atividades, além de um maior tempo
para realizé-las. Os alunos responderam a um questiondrio online, baseado na escala Lik-
ert. Essa escala foi construida por Rensis Likert e, em cada questdo, avalia-se o grau de
concordancia ou discordancia sobre algo, considerando geralmente cinco gradagdes: con-
cordo muito,concordo, neutro/indiferente, discordo, discordo muito [Aguiar et al. 2011].
O questiondrio serviu para avaliar, sob a perspectiva dos discentes, a metodologia ado-
tada, o desenvolvimento das atividades desplugadas em si, além de identificar o nivel de
satisfacdo e aceitabilidade da turma em realizar uma atividade avaliativa ndo tradicional.

Quanto ao nivel de conhecimento dos alunos a respeito de CD, 69.2% dos alunos
que responderam ao questiondrio, mostraram nao obter nenhum conhecimento prévio, ao
mesmo tempo que 85% nunca havia participado de atividades desplugadas. Apesar da
maioria dos estudantes nao terem tido nenhum tipo de conhecimento ou vivéncia prévia
com a CD, mais de 60% da turma demonstrou satisfacdo ao realizar as atividades pro-
postas e em participar de outras atividades futuras com as mesma metodologia. Quanto a
contribui¢ao da CD para melhor expressar os contetidos compreendidos, quase 80% dos
alunos afirmaram que a atividade contribuiu positivamente, 0 que mostra o quao atraente e
benéfica € esse tipo de metodologia para alunos do ensino superior. A respeito do nivel de
dificuldade da atividade, 42.3% dos alunos informaram ser uma atividade de média difi-
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culdade, enquanto que 53.9% afirmou ser uma atividade dificil. E importante ressaltar que
os conteudos cobrados sdo considerados bastante complexos, por exigir um alto nivel de
abstracao dos alunos. O apoio docente e o trabalho em grupo mostraram ser muito impor-
tantes para as atividades, segundo mais de 80% da turma. Setenta e sete porcento (77%)
dos alunos afirmaram que o material disponibilizado para a atividade era satisfatério, ja o
tempo disponivel ndo foi suficiente, segundo 38.5% dos alunos. Os dados obtidos através
do questiondrio mostram que a maioria dos alunos desconheciam as Metodologias Ativas
e Computacio Desplugada, porém gostaram de participar das atividades e participariam
novamente em outra oportunidade.

5. Conclusao

Embora o uso de atividades desplugadas seja mais comum na educagao bdsica, elas podem
ser adaptadas para serem aplicadas no ensino superior. Esta pesquisa objetivou apresentar
um relato de experiéncia na disciplina de BD II em uma turma de Ciéncia da Computagio.
Os resultados mostraram que as atividades desplugadas contribuiram para que os alunos
expressasem melhor a compreensao sobre os conceitos abstratos vistos na disciplina e
aplicassem na pratica, através de objetos fisicos, os algoritmos e estratégias utilizadas pe-
los SGBDs para gerenciar as transagdes e realizar o controle de concorréncia para acessar
itens de dados. As aulas tedricas prévias, o trabalho em grupo e a mediacdo da profes-
sora foram importantes para a realizacdo da atividade desplugada, refletindo na nota geral
da segunda avaliacdo, ultrapassando a média minima para aprovacao (5.0 pontos). Em
comparag¢ao com a metodologia de avaliacdo tradicional (prova escrita), a atividade de-
splugada resultou em melhor redimento dos alunos, visto que a média das notas dessas
atividades mostrou-se 40% maior em detrimento a prova objetiva, porém os alunos re-
lataram que seria mais adequado ter mais tempo para realizar a atividade devido ela ser
um instrumento avaliativo. Vale ressaltar que a avaliacdo da aprendizagem dos estudantes,
precisa ir além do simples ato de dar uma nota, mas sim levar em considera¢io o processo
de construcdo do conhecimento.

Perante o exposto, as atividades desplugadas no ensino superior podem ter uma
Otima receptividade por parte dos alunos, se aplicadas de maneira adaptada a realidade
e ao contexto das disciplinas. Ressalta-se que esses resultados sdo consequéncia da
juncdo da CD e do trabalho em equipe, portanto como trabalhos futuros indica-se a
comparacao entre atividades desplugadas de avaliacdo em grupo e de atividades desplu-
gadas de avaliacdo individuais. Além disso, espera-se a elaboracdo de mais atividades
desse tipo para que as mesmas sejam utilizadas como metodologia de ensino e ndo ape-
nas como instrumento avaliativo, auxiliando os alunos em uma melhor compreensao e
fixacdo dos assuntos abordados.
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