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1. INTRODUCAO

O pensamento computacional (Computational Thinking) trata-se de uma
metodologia para resolver problemas, tanto computacionais quanto cotidianos, de
forma mais eficaz, utilizando como base os fundamentos da ciéncia da
computacdo. Segundo Jeannette M. Wing, o pensamento computacional € uma
habilidade fundamental para todos, assim como a leitura, a escrita e a aritmética.
Para YEVSEYEVA; TOWHIDNEJAD (2012), apresentar os fundamentos da
Computacdo para criancas em series iniciais proporciona uma vantagem
intelectual, ampliando a capacidade de anélise destes alunos.

Diante disso, surge o projeto “Explorando o Pensamento Computacional
para a Qualificacdo do Ensino Fundamental - ExpPC”, que tem como obijetivo
levar o pensamento computacional de forma ludica, para a rede de escolas de
ensino fundamental do municipio de Pelotas, além de disponibilizar seus materiais
didaticos online para que professores de todo o pais possam aplicar as
atividades. O mesmo possibilita a troca de aprendizado entre os alunos das
escolas e os graduandos dos cursos de Computacao da Universidade Federal de
Pelotas (UFPel) participantes do projeto, conseguindo assim, integrar a
comunidade e a universidade. A iniciativa conta com o envolvimento de docentes
e discentes de areas tecnoldgicas da UFPel para suporte no desenvolvimento das
atividades.

O presente trabalho, apresenta uma atividade desenvolvida no contexto do
projeto ExpPC, que aborda de forma simples e Iudica os conceitos de estrutura de
dados homogéneas, como por exemplo, vetores e matrizes.

Com o objetivo de ampliar o alcance deste projeto e possibilitar a pratica
desta atividade tanto em escolas com infraestrutura computacional quanto
naquelas com deficiéncia de recursos, a atividade utiliza, em todas as tarefas, a
Computacdo Desplugada, que consiste em ensinar os fundamentos da
computacdo, sem o uso de computadores.

2. METODOLOGIA

A atividade desenvolvida, chamada de Piratas x Marinheiros, tem como
objetivo ensinar através de tarefas desplugadas, fundamentos de algoritmos e
programacao para alunos do quarto ano do ensino fundamental de maneira
lidica. Nela serdo trabalhados os conceitos de matrizes e vetores de forma
implicita, através de um jogo similar a batalha naval.
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A atividade busca trabalhar conceitos do PC como a andlise de dados que
procura tornar os dados coesos, encontrando padrdes e obtendo conclusbes a
partir desses resultados; a representacdo de dados que consiste em organizar
informacgdes usando os recursos disponiveis, como imagens, tabelas e graficos; a
abstracdo que € a habilidade de focar nos aspectos essenciais de uma
determinada questao; algoritmos e procedimentos que constituem uma série de
passos organizados que devem ser seguidos para resolver um problema ou
alcancar um objetivo; e o raciocinio l6gico que é o modo como o pensamento é
estruturado de acordo com as normas logicas, levando a um resultado.
Interdisciplinarmente esta proposta pode auxiliar no aprendizado da matematica,
ensinando matrizes e suas diagonais, e no aprendizado da geografia, trabalhando
conceitos como coordenadas e plano cartesiano.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Com base nos conceitos fundamentais do pensamento computacional:
analise de dados, algoritmos e procedimentos e representacdo de dados, foi
desenvolvida a atividade Piratas x Marinheiros que se divide em 3 tarefas
resumidas a seguir:

1. Tarefa I. para entender o conceito de matrizes, primeiro € preciso estar
familiarizado com o conceito de linhas e colunas. Diante disso, esta
primeira tarefa foi pensada de forma a trabalhar esses conceitos através do
tabuleiro do jogo, semelhante a batalha naval.

Com o uso de um tabuleiro previamente preparado para a aula: com uma
matriz 15x15 desenhada e os respectivos indices informados, o professor
explicard os conceitos de linha e coluna através do posicionamento de
submarinos, que serdo pecas removiveis no tabuleiro, conforme a Figura 1.
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Figura 1: Tabuleiro do jogo

Logo apos, deve ser explicado as regras iniciais do jogo, 0 mesmo servira
como um exercicio de fixagcdo do conteudo para que se possa verificar se
0s conceitos iniciais foram compreendidos. Neste exercicio, os alunos
deverdo jogar Pirata x Marinheiros contra o professor. O objetivo do jogo é
localizar todos os navios escondidos no tabuleiro dando as respectivas
coordenadas linha x coluna. Assim como os submarinos, 0s navios seréao
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pecas removiveis no tabuleiro, porém terdo diversos tamanhos: 4 pecas, 3
e 2 pecas respectivamente.

Tarefa Il: nesta tarefa sera introduzido o conceito de diagonais (principal e
secundéria) de uma matriz e reforcado o aprendizado de linhas e colunas.
Esses conceitos serdo trabalhados por meio de uma atividade ludica
jogada em duplas, onde tém-se uma matriz 7x7 e o objetivo € completar
qualquer linha, coluna ou diagonal dessa matriz com 7 pecgas iguais.

Tarefa lll: nesta tarefa serdo trabalhadas as posi¢des (linha x coluna), as
diagonais (principal e secundaria) e sera introduzido o conceito de vetores
como um caso especial de matriz. Os vetores serdo brevemente
apresentados através dos navios, os alunos deverdo identificar o tamanho
dos mesmos e enxerga-los como vetores. Os alunos jogardo Piratas x
Marinheiros novamente, porém sera explicado algumas regras adicionadas
ao jogo: os navios podem ser posicionados tanto na horizontal quanto na
vertical, caso o jogador passe 4 rodadas sem acertar nenhum navio, 0
jogador adversério deve dar uma dica informando a linha ou coluna em que
parte de algum de seus navios encontra-se; assim que completar uma das
diagonais da matriz (principal ou secundaria), o jogador pode jogar 3
rodadas sucessivamente, ndo importando se acertou ou ndo um navio. O
objetivo do jogo continua o mesmo: localizar os navios inimigos na matriz
dando as coordenadas. O jogador que encontrar todos 0s navios inimigos
primeiro, vence a partida.

O jogo consiste em partidas de duplas, disputadas com o tabuleiro ilustrado
na Figura 2.
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Figura 2: Tabuleiro do jogo em dupla

Apés essas aulas sera aplicada uma avaliacdo de modo a mensurar o
conhecimento dos conceitos vistos nas aulas anteriores.
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4. CONCLUSOES

Este trabalho pretende apresentar uma proposta de atividade, visando
zir o conceito de matrizes e vetores. A base da atividade advém das

reunides do projeto ExpPC, onde sédo pensadas formas e meios de ensinar
conceitos do PC levando em conta a realidade atual das escolas publicas.
Também é um meio pelo qual o estudante de graduacdo tem contato com o

ensino

, refor¢cando a relacédo entre a comunidade académica e a local.
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A atividade encerra-se com uma avaliacdo, através da qual, é possivel
avaliar a progresséo dos alunos e identificar os conteddos que causaram maior
dificuldade. E possivel fazer uso destas informacdes para adapta¢des ou para o
desenvolvimento de tarefas futuras visando reforcar o aprendizado e dando
continuidade a atividade.
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