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1. INTRODUCAO

Jeannete Wing descreveu o conceito de Pensamento Computacional (PC)
como uma metodologia para resolucdo de problemas, desenvolvimento de
sistemas e entendimento do comportamento humano pela combinacdo do
pensamento critico e fundamentos da Computacdo (WING, 2006). Neste
contexto, habilidades aplicadas na criagdo de programas computacionais para
resolucdo de problemas especificos sdo utilizadas como metodologia para
solucionar problemas gerais, das mais diversas areas do conhecimento (BUNDY,
2007; DENNING, 2009).

As escolas de Ensino Fundamental podem ser consideradas veiculos para
implantacédo do uso do PC, no intuito de desenvolver o raciocinio l6gico-dedutivel
dos alunos, principalmente nos primeiros anos escolares. Empresas
multinacionais também apoiam a proposta do Pensamento Computacional e
promovem projetos para a sua disseminagédo, como a Microsoft e a Google.

Em nivel nacional, existe um esforco da comunidade para que o PC também
passe a compor parte das diretrizes curriculares da educacdo bésica brasileira,
como ocorre em outros paises. Em geral, grande parte dos projetos ativos utilizam
recursos ludicos construidos com materiais comuns (papeldo, caixas e garrafas)
para aplicacao de atividades que desenvolvam habilidades do PC. Esta opc¢ao de
materiais permite reduzir tanto as restricbes para sua aplicagdo como seu
orcamento. No entanto, recursos para interatividade providos por dispositivos
moéveis também podem permitir a realizacdo de atividades do PC, com teores
lidicos similares, na forma de jogos. Considerando ainda a popularizacdo e
cobertura de dispositivos moveis, que registrou, em marco de 2016, uma
densidade de 125,42 celulares com acesso a Internet a cada 100 habitantes
(ANATEL, 2016), pode-se inferir que as restricdes ao uso deste recurso tendem a
diminuir.

O presente trabalho tem como objetivo relatar a aplicacdo de uma atividade
do Pensamento Computacional, utilizando um jogo educativo como ferramenta, e
os resultados obtidos para desenvolvimento da habilidade de busca de dados.
Este jogo foi criado a partir de uma atividade previamente concebida denominada
de Caca ao Tesouro, aplicada anteriormente de forma desplugada (sem o uso de
dispositivos tecnologicos). A metodologia empregada visa desenvolver
habilidades especificas do PC, utilizando conceitos de gamificacdo e de aparatos
tecnolégicos (computadores, tablets, smartphones) para despertar o interesse do
aluno.

*Projeto realizado com o apoio do PROEXT - MEC/SESu
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2. METODOLOGIA

A aplicacdo da atividade Caca ao Tesouro, que utiliza como ferramenta
dispositivos tecnologicos, foi aplicada em uma turma do quinto ano do Ensino
Fundamental da rede Publica de Pelotas, em encontros semanais de 90 minutos.
Além de busca de dados, outras habilidades do PC também sdo exploradas de
forma indireta, como abstracéo de dados e decomposicao de problemas.

Caca ao Tesouro consiste em um jogo de turnos, que possui trés diferentes
modos que variam a sua jogabilidade. Cada jogador detém um tabuleiro,
compreendido por um conjunto de ilhas. Cada ilha, por sua vez, possui duas
informacgdes: uma letra, que representa seu nhome, € um numero, que simboliza
sua localizagéo. Cada jogador deve esconder seu tesouro em um de suas ilhas. O
objetivo do jogo é encontrar o tesouro adversario, com 0 menor numero de
palpites. Na Figura 1, é ilustrado o tabuleiro de um dos modos de jogo.

Figura 1: Tabuleiro do jogo desenvolvido, Caca ao Tesouro.

Esta aplicacdo de Caca ao Tesouro foi dividida em cinco tarefas, descritas
a sequir:

i. Busca Linear: inicialmente sdo apresentadas as principais funcionalidades
dos componentes do jogo, tais como tabuleiro, ilhas e tesouro, e seu
enredo. Entdo, o conceito de busca linear é demonstrado por meio de
partidas realizadas entre o professor e a turma. Nesse modo, as ilhas estédo
distribuidas de forma aleatoria. No restante da aula, os estudantes s&o
instruidos a jogar contra a maquina, enquanto sdo observados pelo
professor.

ii. Busca Binéria: a sequéncia da aula corresponde ao mesmo padrdo da
tarefa anterior, em que é apresentado o novo modo de jogo (busca binéria),
demonstrado por meio de partidas contra os alunos que, em seguida, sao
instruidos a jogar contra a maquina.

iii. Busca Hashing: seguindo o mesmo padréao das tarefas anteriores, o0 novo
conceito é introduzido em partidas contra o professor. Nesse modo, as
ilhas estdo organizadas em dez colunas (0 a 9). E possivel encontrar em
qual coluna estd o tesouro adverséario, aplicando médulo 10 a sua
localizac&o. Apoés, os alunos séo instruidos a jogar contra a maquina, com
a observacéo do professor.

iv. Revisdo dos Conceitos Abordados: propde-se uma revisdao dos
conceitos abordados por meio de partidas contra a turma, em todos os
modos. Também € nesta tarefa que sdo destacadas as diferencas,
relacionadas em numero de operagfes necessarias, dos distintos métodos
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de busca. Em seguida, os alunos sao liberados para jogar em qualquer
modo, sanando suas duvidas a medida que surgem.

v. Avaliacdo: a ultima tarefa consiste na avaliacdo da atividade, com o
objetivo de medir o aprendizado dos alunos. O exame é realizado em papel
(exatamente como feito na aplicacdo sem recursos tecnolédgicos), contendo
exercicios condizentes com o0s conceitos abordados em aula, podendo
haver questdes tedricas e similares a execucéo do jogo.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Aplicou-se a atividade em questdo em uma turma de 27 alunos, da Escola
Municipal Ferreira Viana (FV). As aulas foram ministradas em um laboratério da
Universidade Federal de Pelotas, viabilizando a execucdo do jogo em dispositivos
tecnologicos, a tarde. Além da avaliacdo da atividade, procurou-se aplicar outras
formas de medir a eficiéncia do jogo, em termos motivacionais. Para isso,
realizou-se um teste, ao decorrer da atividade, visando avaliar a dificuldade e
jogabilidade, bem como possiveis falhas no jogo. Ao final da atividade, um
segundo teste foi aplicado com o objetivo de medir a aceitagéo do jogo.

A Tabela 1 apresenta uma comparacao entre os resultados da avaliacdo da
atividade Caca ao Tesouro previamente aplicada e a novo forma de aplicagdo. A
Tabela 2, por sua vez, apresenta uma descricdo das respostas dos alunos em
ambos os testes aplicados.

Tabela 1: descricdo do desempenho dos alunos na avaliagéo, segundo a forma
de aplicacdo da atividade Caca ao Tesouro.

Forma de Aplicacéo | n Média  DP | Minimo Q1 Md Qs Maximo
Classica 66 6,2a 1,90 2,2 49 6,21 7,5 10
Aplicativo 24 6,8a 1,53 4,7 5,3 7,3 7,9 9,5

Nota: n = nimero de alunos; DP = desvio padréo; Q1 = primeiro quartil; Md = mediana; Qs =
terceiro quartil. Médias seguidas de mesma letra ndo diferem entre si pelo teste t (a=0,05).

Tabela 2: descricdo das respostas dos alunos nos testes aplicados durante a
execucao da atividade Caca ao Tesouro.

Teste nQ nA R. Positivas R.Negativas R. Intermediarias
Teste 1 11 24 83% 13% 4%
Aplicativo 14 24 87% 3% 10%

Nota: nQ = nimero de questdes; nA = nimero de alunos; R = respostas.

O desempenho médio das trés turmas submetidas a metodologia classica
nao diferiu significativamente do desempenho médio da turma submetida ao
método com o uso do aplicativo, segundo o teste t, com a=0,05. Embora seja
possivel observar na Tabela 1 uma média superior na forma de aplicagdo com o
uso do software (6,8), ndo é possivel concluir sua superioridade. Existem diversos
fatores que precisam ser considerados para afirmar que determinada forma de
aplicacédo obtém melhores resultados. Desse modo, embora seja evidente a
eficiéncia do jogo para aplicacao da atividade Caca ao Tesouro, é necessario
realizar um estudo mais aprofundado e levar em consideragéo outros fatores
como perfil da turma, dinamicidade do professor, periodo de aplicacéo da
atividade, ndo abordados nesse artigo, para de fato concluir qual a melhor forma
de aplicacéo.
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Espera-se que os resultados obtidos pela aplicacdo da atividade com o uso
de tecnologia estimulem o emprego de outras formas de interacdo no ensino-
aprendizagem. Dada a crescente evolucéo e popularizacédo da tecnologia, grande
parte da populacdo possui pelo menos um dispositivo movel e faz parte de
alguma rede social, o0 que pode ser observado entre os alunos. Entende-se que a
sua familiarizacdo com esses aparatos torna-se um instrumento motivacional para
aprendizagem em sala de aula.

4. CONCLUSOES

Este artigo contribui com uma proposta metodolégica da atividade Caca ao
Tesouro, objetivando o incentivo ao desenvolvimento de habilidades do
Pensamento Computacional, como busca e abstracdo de dados. Além disso,
contribui com avaliagdo do uso de aparatos tecnolégicos como ferramentas para
aplicacao de tarefas de uma atividade, como alternativa aos métodos classicos
que utilizam materiais manufaturados e/ou reciclados.

A aplicacao da atividade na forma de um jogo obteve o resultado desejado,
com grande parte dos alunos obtendo uma avaliacdo de apropriacdo das
habilidades acima da média registrada pela aplicacdo da mesma atividade na
forma classica. Os estudantes foram muito bem receptivos a atividade apoiada
em recursos computacionais e, a maioria, como observado na Tabela 2, aprovou
a atividade e o uso do aplicativo desenvolvido. A atividade Caga ao Tesouro
também foi importante para aproximacdo da comunidade com a Universidade,
uma vez que a aplicagdo das tarefas, em fungdo da necessidade de recursos
computacionais, deu-se nos laboratoérios do curso de Ciéncia da Computacéao.

Embora néo seja possivel concluir qual das alternativas é a mais eficiente,
€ possivel afirmar que a utilizacdo de dispositivos tecnoldgicos como ferramenta
de uma atividade no Pensamento Computacional € uma forma alternativa de
aplicacao a forma classica.
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