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1. INTRODUCAO

O Pensamento Computacional (PC), do inglés Computational Thinking, pode
ser entendido como um conjunto de técnicas que utiliza conceitos da Computacao
para solucionar problemas. Como proposto em WING et al. (2006), a metodologia
baseada no PC auxilia a resolucdo de problemas, considerando a compreensao
do comportamento humano, mas principalmente integrando conceitos de projeto
de sistematizacao de algoritmos da Ciéncia da Computacao.

Diversos projetos, direta ou indiretamente, ja disseminam o PC na Educacéo
Basica no Brasil, como por exemplo em ARANTES et al. (2014). Alguns deles,
com objetivos claros de desenvolver habilidades e atitudes consideradas
essenciais dentro do PC, outros, indiretamente, introduzindo conceitos de
Computacao.

Este artigo descreve a experiéncia e os resultados obtidos na realizagdo de
uma atividade denominada Cara a Cara, aplicada em trés turmas do quinto ano
do ensino fundamental de duas escolas municipais na cidade de Pelotas/RS. Esta
proposta apresenta uma metodologia para desenvolver as habilidades do PC de
coleta, analise e representacao de dados. O artigo esta organizado como segue.
A Secdo 2 descreve a metodologia utilizada no desenvolvimento do trabalho,
juntamente com o relato das aulas, seus objetivos e materiais utilizados. A Sec¢ao
3 contém os resultados obtidos na aplicacao da atividade e uma breve discussao.
Na sequéncia, as Conclusdes e a Bibliografia.

2. METODOLOGIA

A escolha da metodologia de concepcdo da atividade levou em
consideracéo o perfil do publico-alvo e a infraestrutura das escolas publicas do
municipio de Pelotas/RS, que em sua maioria ndo possui laboratorios de
computagdo com pelo menos uma maquina para cada dois alunos. A atividade foi
desenvolvida para alunos de quinto ano de escolas publicas, conforme
estabelecido pelo escopo do projeto aprovado e financiado pelo MEC/SESu. De
acordo com esta realidade, optou-se por adotar a metodologia da Computacao
Desplugada BELL et al. (2011), que é uma estratégia que visa ensinar 0s
fundamentos da computacao de forma ludica e sem o uso de computadores.

Entdo, foram estabelecidas as caracteristicas do PC a serem abordadas
pelo trabalho: coleta, representacdo e analise de dados, considerando os
conteudos referentes ao tratamento de informagé&o previstos para o segundo ciclo
(onde se enquadra o quinto ano) dos Parametros Curriculares Nacionais
MINISTERIO DA EDUCACAO et al. (2016).

No presente trabalho, propde-se uma metodologia de desenvolvimento,
cuja inspiracéo foi 0 jogo de tabuleiro Cara a Cara ESTRELA et al. (2016). As
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etapas da atividade levam a concepcdo de um jogo similar ao Cara a Cara e a
definicdo e andlise de estratégias que conduzam a vitoria. A atividade foi dividida
em sete encontros com duracéo aproximada de 1h10min, detalhados a seguir.

(i) Aula 1 - Introducédo a conceitos estatisticos

Inicialmente os conceitos basicos foram introduzidos e para cada um dos
conceitos foi feita uma breve discussdo sobre exemplos presentes na sala de
aula. Os conceitos introduzidos foram os de caracteristica, valor da caracteristica,
constante, variavel e frequéncia. Nesta discussdo, também foi enfatizada a
importancia destes conceitos para a analise e coleta e dados. Apdés, foi sugerida
uma partida do jogo “Quem sou eu?”, que teve por objetivo fazer com que os
alunos pensassem a respeito das caracteristicas relevantes na diferenciacéo de
objetos e pessoas. O jogo € constituido de um conjunto de cartas de personagens
populares e conhecidos dos alunos. A cada jogador € designada uma carta, que é
mostrada a todos os demais jogadores mas ndo a ele. O objetivo do jogo é
descobrir quem € o personagem da sua carta através de perguntas com
respostas do tipo sim ou n&o. Por fim, foi discutido com os alunos quais
caracteristicas sdo importantes na diferenciacdo dos personagens do jogo,
relacionando-as com 0s conceitos de variavel e constante.

(ii) Aula 2 - Coleta de dados

A atividade iniciou-se retomando a discussao da tarefa anterior. A partir da
discusséo, foi mostrado para os alunos um cartaz que continha os personagens
do jogo Cara a Cara. A turma entdo foi dividida em grupos e cada grupo precisava
levantar cinco caracteristicas dos personagens. Para cada caracteristica
levantada, deveriam indicar se a mesma era constante ou variavel. Apés, o
professor fez uma breve discussao ressaltando quais caracteristicas diferenciam
0S personagens e quais ndo os diferenciam ou ndo possuem valores bem
definidos. Por fim, foi distribuida uma ficha de coleta com os nomes de todos os
personagens. Nesta ficha, foram selecionadas e preenchidas caracteristicas
indicadas pelos alunos e foi feita a coleta de dados.

(iii) Aula 3 - Representacédo de dados por tabelas simples

A partir dos dados coletados na aula anterior na ficha de coleta, foi feita
uma série de questionamentos a respeito dos dados coletados com o objetivo de
demonstrar a necessidade de organizacdo dos dados. Houve divergéncia entre as
respostas e entdo, essa divergéncia foi utilizada para motivar a necessidade de
representar os dados de forma mais organizada. Discutiu-se com os alunos que
existem diversas formas de representar os dados (tabelas, graficos, diagramas,
etc.) e que a organizacdo dos dados por uma delas pode facilitar e tornar mais
rapida qualquer consulta. A partir de entdo, apresentou-se 0s elementos e 0s
objetivos de uma tabela de frequéncia simples e construiu-se em conjunto um
exemplo desta tabela. A partir das tabelas, repetiram-se o0s questionamentos
anteriores, os quais foram respondidos de forma bem mais rapida e sem
divergéncias. Embora tenha sido claramente percebida a facilidade de responder
0S questionamentos a partir das tabelas, foi reforcada a diferenca entre se
trabalhar com os dados organizados e a ficha de coleta.

(iv) Aula 4 - Representacédo de dados por tabelas duplas

A aula comecou com a entrega das fichas de coleta preenchidas. Apos,
relembrou-se rapidamente o assunto visto na ultima aula. De maneira similar ao
encontro anterior, motivou-se a construcdo de tabelas duplas através de
guestionamentos sobre a amostra. A partir de entdo apresentou-se as tabelas
duplas, utilizadas quando duas caracteristicas estdo sendo analisadas
conjuntamente, e descreveu-se seus principais elementos. Por se tratar da ultima
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aula de tabelas, a conclusdo se deu por reprisar quais S80 0s itens obrigatorios
presentes nas tabelas, qual a diferenca entre tabela simples e tabela dupla.

(v) Aula 5 - Representacado de dados por graficos e anélise de dados

No inicio da aula foi realizada uma revisdo sobre tabelas simples e tabelas
duplas, relembrando sempre a relevancia destas formas de representacdo de
informagdes quando estamos lidando com uma grande quantidade de dados.
Apoés, os alunos foram introduzidos a construcdo de gréaficos de colunas. Os
graficos foram apresentados aos alunos como uma alternativa a representacéo de
informacdes, podendo ser definidos a partir de tabelas simples ou duplas.
Introduz-se o sistema cartesiano de coordenadas, composto por dois eixos, um
vertical (y) e outro horizontal (x). No eixo horizontal sdo alocados os valores da
caracteristica e no eixo vertical, as frequéncias. Cada valor da caracteristica €
representado por uma coluna cuja altura € delimitada pela sua frequéncia. Para
construir graficos a partir de tabelas duplas, escolhe-se uma das caracteristicas,
género, por exemplo, cujos valores (masculino e feminino) sdo alocados no eixo x
e agrupam os valores da outra caracteristica, usar 6culos por exemplo, que sao
representados por colunas justapostas de cores diferentes. Também sé&o
apresentadas as funcdes do titulo e legenda nos gréficos.

(vi) Aula 6 - Jogando o Cara a Cara

A turma foi organizada em duplas e as regras foram estabelecidas. Cada
jogador recebe um tabuleiro, uma carta com um personagem a ser descoberto
pelo adversario e um baralho de cartas com todos os personagens. Cada jogador
encaixa as cartas do baralho no seu tabuleiro na posicéo vertical. O objetivo do
jogo é adivinhar o personagem recebido pelo adversario. A cada rodada um
jogador tem direito a fazer uma pergunta de resposta sim/ndo para tentar
adivinhar o personagem do adversario. Ao receber a resposta, o jogador pode
eliminar alguns personagens do seu conjunto de candidatos, baixando-os para a
posicdo horizontal. Ganha o jogo aquele que adivinhar o personagem do
adversario com menos perguntas. Inicialmente, os alunos jogaram livremente.
Num segundo momento foi solicitado que eles usassem as tabelas e gréficos,
construidos nas aulas anteriores, para definir a melhor estratégia possivel para
ganhar o jogo. Por fim, selecionando personagens aleatérios e tendo como base
as representacdes de dados ja realizadas, foram sendo definidas e analisadas
estratégias que considerassem o menor nimero possivel de perguntas.

(vii) Aula 7 - Avaliacao

A avaliacdo compreendeu 5 questdes, valendo ao todo 10 pontos, que sédo
descritas a seguir: as duas primeiras questdes tratavam dos conceitos estatisticos
basicos; a terceira questdo apresentava uma tabela de frequéncia simples e
continha dois itens que perguntavam sobre os dados da tabela e um terceiro item
que solicitava classificar a tabela como simples ou dupla; a questao 4 ilustrava
uma ficha de coleta preenchida e era solicitado que fosse construida uma tabela
de frequéncia simples para uma determinada caracteristica e o correspondente
gréfico de colunas, ainda, na mesma questao, quatro itens questionavam sobre os
dados da ficha de coleta e das representacdes construidas; e a questdo 5
apresentava uma ficha de coleta e solicitava a constru¢cao de uma tabela dupla e
do correspondente gréafico de colunas.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO
A descricdo do desempenho dos alunos na avaliacdo da atividade e os

resultados do teste de comparacdo de médias das turmas sédo apresentados na
Tabela 1.
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A pontuacao dos 66 alunos avaliados variou entre de 2,6 a 9,6, com média
7,0 e coeficiente de variacdo 24,9%, evidenciando que o grupo € heterogéneo,
mas apresentou um desempenho geral satisfatorio. O valor do primeiro quartil
(Q1) revela que 75% dos alunos alcangcaram nota maior ou igual a 6,0. Quando a
avaliacdo foi efetuada por turma, observou-se que 0s trés grupos possuiam
médias muito proximas. O teste de comparacdo de médias confirmou que nao
houve diferenca significativa entre as trés turmas. Contudo, o comportamento dos
alunos em sala de aula variou entre as escolas.

Tabela 1. Descricdo do desempenho geral dos alunos, por turma, na
avaliacdo da atividade

Turma n Média DP Minimo Q; Md Qs Maximo
P 18 7,2a 1,46 4,2 6,3 7,5 8,2 9,2
FVT1 26 7,1a 1,80 2,7 6,3 7,7 8,2 9,3
FV T2 22 6,7 a 1,90 2,6 59 7,0 8,0 9,6
Geral 66 7,0 1,74 2,6 60 75 8,2 9,6

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

4. CONCLUSOES

Este artigo contribui com uma proposta e relato de aplicacdo de uma
atividade que busca introduzir conceitos basicos de tratamento de informacao
para alunos do quinto ano do Ensino Fundamental. E possivel afirmar, com base
nos resultados apresentados na secdo 3, que a atividade se mostrou satisfatéria
na introducéo dos conceitos de coleta, andlise e representacao de dados.

Acredita-se que a disseminacdo do PC no ensino béasico pode trazer
importantes contribuicbes na formagcdo de alunos com respeito a resolucédo de
problemas. Utilizando-se desta premissa, como trabalhos futuros, espera-se
desenvolver novas atividades envolvendo a promocao do PC para escolas da
rede publica, abrangendo também turmas de diferentes faixas etarias.
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