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1. INTRODUCAO

A demanda por profissionais capacitados atuantes nas subareas da Compu-
tacdo, em nivel mundial, aumenta gradativamente segundo ROBERTS (2008) e
SIMON (2008). Uma alternativa proposta para amenizar tal situacao busca incenti-
var o interesse dos alunos pela area da Computacéo desde as séries iniciais. Sob
esse panorama, projetos que se propdem a ensinar conceitos de Computagao aos
estudantes de ensino fundamental e médio tém se tornado cada vez mais impor-
tantes, dada sua capacidade de estimular o desenvolvimento do raciocinio l6gico
ja nos primeiros anos escolares (CAMPOS et al., 2014).

Para amenizar possiveis dificuldades de aprendizado durante a aplicacdo
desta atividade, buscou-se introduzir cada conceito da forma mais ludica possivel
através da Computacao Desplugada, que consiste em ensinar conceitos da com-
putacdo sem utilizar o computador.

Uma forma de introduzir os conceitos de computacao sem fazer o uso de com-
putador é por meio do Pensamento Computacional. Segundo WING (2006), o Pen-
samento Computacional se caracteriza como um método que utiliza conceitos da
Computacéo para a resolucdo de problemas gerais, compreensao do comporta-
mento humano, desenvolvimento e projeto de sistemas.

Este relato descreve a utilizacdo das ferramentas Scratch, A Hora do Cdédigo
e Robot Turtle no desenvolvimento de uma atividade visando o ensino de Algorit-
mos para alunos do quinto ano do ensino fundamental.

Este trabalho também descreve a experiéncia e os resultados obtidos na apli-
cacdo da atividade com o propésito de definir uma metodologia apropriada para
desenvolver habilidades do Pensamento Computacional, como abstragéo, automa-
tizacdo, representacao de dados, algoritmos e procedimentos, decomposicao de
problemas e simulagao.

2. METODOLOGIA

A atividade Algoritmos tem como objetivo elucidar questdes sobre a area da
ciéncia da computacado visando a constru¢cdo de mecanismos autbnomos capazes
de resolver problemas. Nesta atividade busca-se ensinar a interpretacao e o de-
senvolvimento de algoritmos iterativos, para isto, sdo ensinadas estruturas de de-
cisdo e repeticdo e modularizacéo. A atividade foi aplicada a seis alunos bolsistas
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juniores do projeto EXP-PC, participantes do programa PICMEL - Programa de Ini-
ciacao a Ciéncias, Matemética, Engenharias, Tecnologias Criativas e Letras (Edital
PICMEL/FAPERGS 2014).

A atividade néo se baseia apenas em ferramentas computacionais. Durante a
atividade Algoritmos ha aulas tedricas e praticas, que sdo planejadas com uma
abordagem ludica, para proporcionar o entendimento completo de todos os concei-
tos apresentados. A atividade apoia-se em ferramentas como Robot Turtle, A Hora
do Codigo e Scratch para a aplicacdo dos conceitos introduzidos nas aulas tedricas.

Esta atividade foi dividida em sete tarefas, onde cada uma serve de base para
a seguinte. Uma apresentacao breve sobre cada tarefa € descrita a seguir.

1. Origamis como Algoritmos. Esta é a tarefa introdutdria onde se visa o
ensino de interpretacdo de algoritmos. Consiste em apresentar a turma
seis modelos diferentes de algoritmos que servem para construir seis ori-
gamis diferentes. Este conjunto de origamis é composto pelos origamis do
Aviao, Barco, Borboleta, Gato, Pato e Tsuru. Os origamis foram desenvol-
vidos em cores diferentes, indicando o nivel de dificuldade de sua constru-
cao.

2. Jogando Robot Turtle. Esta tarefa consiste em ensinar aos alunos como
€ 0 processo de construcao de algoritmos. O jogo Robot Turtle € um jogo
de tabuleiro, composto por quarto personagens diferentes que tem como
objetivo alcancar seu prémio que se encontra no centro do tabuleiro. A
movimentac¢ao dos personagens € efetuada pela construcéo de algoritmos.
O jogador deve desenvolver seu algoritmo tendo, como ponto de partida,
0 seu personagem parado e, s6é entdo, simular a execucao dos movimen-
tos.

3. Introducéo a programacédo em blocos - A Hora do Cddigo. Nesta tarefa
€ introduzida a programacéao de algoritmos em blocos. Para tal utilizou-se
da ferramenta A Hora do Cdédigo, disponivel gratuitamente online. O obje-
tivo desta tarefa € introduzir aos alunos a ideia de programacdo em forma
de blocos, pois sera esta modalidade abordada nas tarefas seguintes.

4. Teste 1. Nesta tarefa procede-se uma avaliagdo da turma em relacao aos
conceitos abordados em tarefas anteriores.

5. Introducdo ao Scratch. Esta tarefa é responséavel por introduzir o ambi-
ente de desenvolvimento e ferramentas presentes no Scratch. Sao ensina-
dos os conceitos de variaveis e comandos, além de apresentar como sao
efetuados os comandos no Scratch. Desta tarefa em diante utilizou-se o
Scratch como ferramenta nas aulas praticas.

6. Controlando com o Scratch. Nesta atividade sdo ensinadas estruturas
de controle utilizando o Scratch. Como exemplo didatico, é ensinado como
efetuar a computacéo de paridade de niumeros, a comparacéo entre mag-
nitude de numeros e entre outros. A ideia central desta tarefa € ensinar
aos alunos como é feita a comparacao utilizando algoritmos.

7. Repetindo com o Scratch. Esta tarefa visa ensinar estruturas de repeti-
¢ao utilizando o Scratch. Para facilitar a aprendizagem no assunto e o0 in-
teresse dos alunos, sao realizados exemplos praticos envolvendo a cons-
trucdo de formas geométricas utilizando repeticdes.

8. Funcgbes com Scratch. Esta tarefa tem como objetivo introduzir o conceito
de funcbes que podem ser usadas como recurso para dividir um problema
dificil em problemas menores cuja solu¢do, quando combinada, resolve o
problema dificil.

9. Teste 2. Esta tarefa tem como objetivo avaliar a turma em relacdo aos
assuntos abordados a partir do Teste 1.
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10.Reviséo. Nesta tarefa é realizada uma reviséo de todo o contetdo com 0s
alunos, além de disponibilizar uma lista de exercicios para que 0s mesmos
possam estudar.

11.Avaliacéo final. Esta tarefa consiste em avaliar os conhecimentos adqui-
ridos pelos alunos ao longo da atividade. Esta avaliacdo caracteriza-se por
conter questdes abordadas em ambos os testes anteriores. A nota final do
aluno é obtida por meio de uma média aritmética ponderada das trés ava-
liacOes, que atribui peso 0,2 para cada um dos testes parciais e peso 0,6
para a avaliacao final.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Como apresentado, a avaliacdo da atividade consistiu de dois testes parciais
e uma avaliacao final compreendendo todo o contetido. A Tabela 1 apresenta notas
das avaliacGes e médias finais por aluno e médias e coeficientes de variacédo (CV)
por avaliag&o.

Tabela 1: Desempenho individual e geral dos alunos nas trés avaliacdes da
atividade Algoritmos.

Aluno Teste 1 Teste 2 Avaliacéo Média final
(Peso 0,2) (Peso 0,2) (Peso 0,6)

1 10 8,3 8,1 8,5

2 10 8,3 9,3 9,2

3 10 9,5 9,3 9,8

4 8,5 8,5 10 9,4

5 8 6,1 54 6,1

6 8 55 2,2 4,0
Média 9,1 7,7 7,5 7.8
CV (%) 11,2 20,1 41,3 29,5

Além das avaliacGes de desempenho e assimilacdo do contetdo, também foi
realizada uma avaliacdo qualitativa (como pode ser observado na Tabela 2), onde
os alunos responderam um questionario sobre a satisfacdo em relacdo ao material
utilizado em aula e ao desenvolvimento da atividade Algoritmos e sobre o nivel de
dificuldade que encontraram nos exercicios e nas avaliacdes. Quanto ao nivel de
dificuldade, cabe ressaltar que mesmo os alunos que obtiveram notas baixas nos
testes ndo consideraram os exercicios e as avaliag6es dificeis.

Tabela 2: Frequéncia de resposta dos alunos a questdes referentes ao nivel
de satisfacdo com o material utilizado e o desenvolvimento da atividade e ao nivel
de dificuldade de exercicios e avaliacbes.

Nivel de Material Utilizado Atividade | Dificuldade | Exercicios | Avaliacdo
Satisfacao Origami | Computador
Adorei 5 2 1 Muito Facil - 2
Gostei 1 4 5 Facil 4 3
Mais ou Menos - - - Médio 2 1
N&o Gostei - - - Dificil - -
Detestei - - - Muito Dificil - -

Os alunos também responderam um questionario de autoavaliagdo, cujos
resultados séo apresentados na Tabela 3. Observa-se que dos seis alunos, quatro
gostariam de continuar estudando algoritmos. Este pode ser um indicativo de que
a atividade motivou a maioria dos alunos. Constata-se também que os alunos que
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obtiveram boas notas nas avaliagcbes de desempenho, reconheceram que pode-
riam obter notas melhores.

Tabela 3: Frequéncia de resposta dos alunos as questdes de autoavaliacao.

Questdo Sim | Mais ou Menos | Nao
Vocé tem vontade de seguir estudando algoritmos? 4 2 -
Vocé acha que teria ido melhor se tivesse estudado mais? 6

Vocé saberia explicar para um colega que néo fez a atividade o | 3 3

gue sdo e para que servem os algoritmos?

4. CONCLUSOES

Este trabalho visa contribuir com uma metodologia para trabalhar conceitos
de algoritmos com alunos do quinto ano do ensino fundamental e um breve relato
sobre a aplicacao desta atividade na Escola Municipal de Ensino Fundamental Fer-
reira Vianna. Os resultados positivos vistos na secao anterior sao incentivadores.
De acordo com o retorno dos alunos visto na Tabela 2, ser4 possivel melhorar a
atividade para ser realizada futuramente.

A realizacéo dessa atividade proporcionou aos alunos dos cursos de Ciéncia
e Engenharia de Computacao o primeiro contato com ensino na rede publica muni-
cipal de Pelotas, bem como promoveu a interacdo de alunos da Universidade Fe-
deral de Pelotas com professores e alunos da rede municipal de ensino de Pelotas.
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