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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
Computacdo para solucionar problemas. Pensamento computacional também
pode ser definido como o pensamento analitico, compartihando com a
matematica a resolucao de problemas, com a engenharia a modelagem e projeto,
e com a ciéncia a compreensao sobre computabilidade, inteligéncia, mente e
comportamento humano (WING, (2008). O Pensamento Computacional € algo
que todo individuo na sociedade tem direito de aprender, ndo limitando-se
somente a cientistas da computacao (WING et al., 2006).

Diversos projetos, direta ou indiretamente, j& disseminam o PC na
Educacao Béasica no Brasil, como, por exemplo, em BARCELOS et al. (2012) e
DE CARVALHO et al. (2013). 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 da aplicacédo de trés de atividades a trés
turmas do quinto ano do Ensino Fundamental de duas escolas municipais na
cidade de Pelotas (RS) no ano de 2015.

2. METODOLOGIA

A escolha da metodologia de concepcdo das atividades levou em
consideracao 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. As atividades
foram desenvolvidas para alunos de quinto ano de escolas publicas, conforme
estabelecido pelo escopo do projeto ja 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 computagédo de forma ludica e sem o uso de computadores. As
atividades foram elaboradas com o propésito de desenvolver as habilidades do
PC de: decomposicdo de problemas, abstracdo, coleta, analise e representacdo
de dados, simulacdo, algoritmo e procedimentos. Foram desenvolvidas nas
escolas trés atividades denominadas “Caga ao Tesouro”, “Cara a Cara” e
“Algoritmos”.

Para mensurar o ganho que as atividades desenvolvidas promoveram nas
habilidades dos alunos, foi aplicado um teste antes (pré-teste) e depois (pos-

“ Projeto realizado com o apoio do PROEXT - MEC/SESu.


mailto:yrweisshahn@inf.ufpel.edu.br
mailto:dubois@inf.ufpel.edu.br
mailto:anarita.mazzini@gmail.com
mailto:simone.costa@gmail.com
mailto:pianaclause@gmail.com

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS R0 PESQUISARXTENSAQ
UFPEL /2016

@ | GEC 11 CONGRESSO DE EXTENSAO E CULTURA 232 SEMANA INTEGRADA

teste) da execucéo das atividades. O ganho foi mensurado pela diferenca entre as
notas dos alunos no pos e no pré-teste e a significancia deste ganho foi verificada
por meio de um teste t para amostras pareadas, com a=0,05.

Cada atividade compreendeu de seis a sete encontros. No Ultimo encontro
os alunos eram avaliados sobre o conteudo desenvolvido na atividade por meio
de um teste escrito valendo dez pontos.

A seguir apresenta-se uma breve descricdo de cada atividade.

(i) Caca ao Tesouro

Esta atividade tem por objetivo desenvolver habilidades relacionadas a
busca de dados. Trés diferentes algoritmos de busca (linear, binaria e busca em
tabela hash) sdo apresentados aos alunos sob a perspectiva de um jogo de
tabuleiro. No tabuleiro de busca binaria estéo ilustradas vinte e seis ilhas, cada
uma identificada por uma letra do alfabeto e um numero, sendo este numero
atribuido de forma aleatéria. O tabuleiro da busca linear é semelhante ao da
busca binaria, porém os numeros que identificam as ilhas estdo ordenados de
forma crescente da esquerda para a direita. Para o algoritmo de busca em tabela
hash utilizou-se um tabuleiro composto por dez espacos numerados de zero a
nove. Esses espacos podiam conter ou ndo ilhas numeradas. As ilhas eram
distribuidas de acordo com o resultado obtido através do resto da divisdo do
namero da ilha 10. O objetivo do jogo “Caga ao Tesouro” € encontrar, com 0
menor numero de palpites possivel, um determinado tesouro escondido. A
atividade foi realizada em seis encontros.

(ii) Atividade Cara a Cara

Foi proposta uma metodologia de desenvolvimento, cuja inspiracao foi o jogo
de tabuleiro Cara a Cara (ESTRELA, 2016). As etapas da atividade seguem a
concepcdo de um jogo similar ao Cara a Cara e a definicdo e andlise de
estratégias que conduzam a vitéria. A atividade foi realizada em sete encontros,
onde foram trabalhados: conceitos basicos estatisticos (caracteristica, variavel,
constante, valor de caracteristica e frequéncia), a coleta de dados, o resumo e a
representacdo de dados por meio de tabelas (simples e dupla) e gréficos de
colunas. Por fim, foi discutido com os alunos a importancia da organizacado de
todos os dados recolhidos.

(iii) Atividade Algoritmos

Esta atividade tem por objetivo desenvolver habilidades do PC relacionadas
a algoritmos e procedimentos, bem como decomposicao de problemas, utilizando
como recurso motivacional um jogo de tabuleiro. Neste jogo os tabuleiros séo
compostos por um ou mais trajetos definidos, com inicio e fim, que um
personagem deve percorrer. No decorrer das aulas, sdo apresentados diferentes
comandos para a constru¢cado de um algoritmo. O objetivo do jogo € construir um
algoritmo capaz de levar o personagem do inicio ao fim com um “kit de
comandos” que sao fichas de papel, representando os comandos, recortadas de
maneira a se encaixarem. Apos a apresentacado do conceito de custo, o objetivo
central era conduzir o personagem pelo seu caminho com o menor custo possivel.
Cada comando possui sua finalidade: Avance, faz com que o personagem ande
um bloco; Vire a esquerda/direita, permite o personagem virar 90 graus, mas
permanecendo no mesmo bloco; Colete, que possibilita ao personagem coletar
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algum objeto que encontre no caminho; Use, que permite usar o objeto coletado;
Se/Sendo, que corresponde a estrutura condicional; e Repete, que insere um
bloco de comandos a serem executados “n” vezes, definidos pelo usuario. A
atividade foi realizada em sete encontros.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A descricdo do desempenho dos alunos nas atividades e os resultados dos
testes de comparacBes de médias das turmas sao apresentados na Tabela 1. O
namero de alunos avaliados variou de uma atividade para outra em razdo de
eventuais auséncias nos dias das avaliagdes.

Tabela 1. Descricdo do desempenho dos alunos, por turma, nas avaliagcdes das
atividades Caca ao Tesouro (CT), Cara a Cara (CC) e Algoritmos (A).

Atividade Turma n Minimo | Média® | Maximo DeSVN'O CV (%)
padréo

FVT1 22 4,2 7,3a 10,0 1,6 21,9

oT FV T2 22 2,2 59 b 10,0 2,0 33,9
P 22 2,4 56 b 8,5 1,7 30,4

Geral 66 2,2 6,2 10,0 1,9 30,6

P 18 4,2 7,2a 9,2 1,5 20,8

cC FVT1 26 2,7 7,1a 9,3 1,8 25,4
FV T2 22 2,6 6,7 a 9,6 1,9 28,4

Geral 66 2,6 7,0 9,6 1,7 24,3

P 19 2,6 6,1a 9,5 2,4 39,3

A FVT1 27 1,0 4,7 ab 9,5 2,4 51,1
FV T2 20 0,2 36 b 8,9 2,6 72,2

Geral 66 0,2 4,8 9,5 2,6 21,9

Nota: n = nimero de alunos; CV = coeficiente de variagéo.
! Médias seguidas de mesma letra n&o diferem entre si pelo teste DMS de Fisher (a=0,05).

De modo geral, a turma FV T1 apresentou um bom desempenho nas duas

primeiras atividades (CT e CC), que ndo se manteve na atividade A; a turma P
teve bom desempenho nas atividades CC e A; e a turma FV (T2) foi a que
apresentou o pior desempenho nas trés atividades.

As notas médias das turmas no pré e no pos-teste e os resultados dos
testes de significancia para o ganho dos alunos séo apresentados na Tabela 2.

Tabela 2. Médias dos alunos no pré e no pos-teste, descricdo dos resultados do
teste de significAncia para o ganho por turma.

Ganho Teste t
Turma n Pré-teste PoOs-teste Média Desv~|o t Valor p
padréo
P 17 4,65 7,05 2,39 1,81 5,46 < 0,0001
FVT1 22 4,71 6,61 1,90 1,43 6,26 <0,0001
FV T2 17 4,74 5,80 1,06 1,70 2,58 0,0201

Nota: n = nimero de alunos.

Analisando as notas dos alunos no pré-teste, observa-se, para as trés
turmas, que o desempenho médio dos alunos foi baixo, inferior a 5,0. Isso
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evidencia que, apesar de as escolas Pelotense e Ferreira Viana apresentarem
perfis diferentes (a primeira central e a segunda de periferia), a condi¢ao inicial
dos alunos em relacéo as habilidades trabalhadas nas atividades era a mesma.

Quanto ao ganho dos alunos verifica-se que foi positivo nas trés turmas,
mas com variabilidade elevada. A turma P aumentou, em média, 2,39 pontos no
pés-teste, a turma FV T1, 1,9 pontos, e a turma FV T2, 1,1 pontos.

O teste para amostras pareadas revelou que o ganho foi significativo para
as turmas, mas foi significativo para as turmas P e FV T1.

4. CONCLUSOES

As atividades apresentadas sdo recursos ladicos que podem estimular o
interesse dos alunos e facilitar o seu aprendizado; portanto, tém potencial como
ferramenta de auxilio a educacdo. Assim, justifica-se avaliar sua aplicabilidade
como instrumento de aprendizagem. Com o auxilio destas atividades introduz-se
o PC no ensino béasico e sua disseminacao pode trazer importantes contribui¢cdes
na formacéo de alunos com respeito a resolucdo de problemas. Partindo-se desta
premissa, em trabalhos futuros, pretende-se desenvolver novas atividades
envolvendo a promocédo do PC para escolas da rede publica, abrangendo também
turmas de diferentes faixas etarias.
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