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1. INTRODUCAO

O pensamento computacional atua como uma metodologia de ensino
importante em nosso cotidiano, pois através desta, pode-se capacitar futuros
profissionais e inseri-los aptos no mercado de trabalho. H& variadas formas de
trabalhar o pensamento computacional nas escolas. O projeto ExpPC?!
desenvolve o pensamento computacional nas escolas de Ensino Fundamental do
municipio de Pelotas de forma ludica e, para ampliar o alcance deste projeto,
geralmente através de atividades desplugadas BELL et al. (2011), técnica que
trabalha conceitos de computacédo sem o uso de computadores.

Wing (WING, 2006) descreve o pensamento computacional como uma
metodologia que faz uso dos fundamentos da ciéncia da computacdo para a
resolucdo de problemas tanto computacionais quanto cotidianos. Segundo a
autora, o pensamento computacional € uma habilidade fundamental para todos,
ndo sO para cientistas da computacdo, diante do fato que a medida que a
tecnologia avanca o mercado de trabalho exige profissionais qualificados para
isto, tornando-se uma habilidade muito importante para profissionais do futuro.

Uma pratica adotada voltada para aprendizagem no ensino basico séo
jogos que envolvem o raciocinio légico, a capacidade criativa e a imaginacao,
chamados RPG (Role-Playing Game), sigla em portugués que significa “jogo de
interpretacdo de personagens”. Este resumo apresenta o relato da aplicacdo e
adaptacdes de uma atividade RPG desenvolvida no escopo do projeto ExpPC! e
detalhada na monografia de (BARTZ, 2018) que visa trabalhar as habilidades do
pensamento computacional de abstracdo, reconhecimento de padrdes e
pensamento algoritmico para alunos do Ensino Fundamental. Também pretende
desenvolver o trabalho em equipe e exercitar o aprendizado da matematica
basica como adigéo, subtragdo e multiplicagéo.

Esta atividade foi aplicada como uma oficina representando o projeto
ExpPC em um evento chamado Robopel no municipio de Pelotas, a atividade foi
realizada de forma desplugada. A oficina teve duracéo de 4 horas. O artigo esta
organizado como segue. A Secao 2 apresenta a proposta de atividade Elementais
simples e avancado. Na Secédo 3 é descrito os resultados e discussdo. A Secéo 4
apresenta as conclusoes.

2. METODOLOGIA

Nesta secdo, descreve-se uma atividade que envolve um jogo de cartas
RPG como meio para trabalhar os seguintes pilares do pensamento
computacional: abstracdo, reconhecimento de padrbes e algoritmos e visa
desenvolver entradas e saidas de processos, colaboracéo e sele¢do. A atividade
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completa foi proposta em (BARTZ, 2018). A mesma foi adaptada e dividida em
duas tarefas, sendo uma delas para o publico com idade inferior a 10 anos
chamada “Elementais Simples” descrita na subsecdo 2.1 e outra para o publico
acima de 10 anos chamada “Elementais Avangado” descrita na subsecao 2.2.

2.1 ELEMENTAIS SIMPLES
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Figura 1: Personagens iniciais do jogo.

O jogo consiste em batalhas um contra um, funciona em turnos e contém
trés tipos de cartas, como mostra a Figura 1. Entretanto, no jogo Elementais
Simples, as cartas ndo contém as informacdes detalhadas descritas na Figura 1,
contém apenas as imagens dos personagens.

Cada personagem € composto de um dos elementos a seguir: fogo, agua ou
planta. Por exemplo, o personagem denominado Tocha (Figura 1-a) é composto
do elemento fogo, o Carnivora (Figura 1-b) do elemento planta e o Marinho
(Figura 1-c) comp®e o elemento agua.

Cada aluno recebe um conjunto de 6 cartas, contendo um par de cartas de
cada personagem da Figura 1. O jogo deve ser realizado conforme as regras:

e O jogo contém turnos, em cada turno acontece uma batalha.

e Em cada turno as duplas devem batalhar entre si, jogando
simultaneamente uma de suas cartas previamente escolhidas.

e A batalha é ganha pelo jogador que tiver um personagem com o elemento
mais forte, por exemplo o personagem Marinho (Figura 1-c) € mais forte
gue o personagem Tocha (Figura 1-a), assim como o Tocha (Figura 1-a) é
mais forte que o Carnivora (Figura 1-b) e por fim, o Carnivora (Figura 1-b)
é mais forte que o Marinho (Figura 1-c).

e O jogador vencedor deve colocar a sua carta e a do adversario em seu
montante.

e Caso ambos os jogadores escolham a mesma carta, devera ser
considerado um empate, pois 0s elementos dos personagens sdo iguais.
Entdo, cada jogador pega a sua respectiva carta e coloca em seu
montante.

¢ O jogo termina depois que a dupla jogar todas as suas cartas, o vencedor
do jogo é o jogador que tiver mais cartas em seu montante.

2.1 ELEMENTAIS AVANCADO

Este jogo é realizado em equipes formadas por um aplicador, que é
chamado de mestre e trés alunos nomeados de aventureiros. S&o entregues as
cartas iniciais do jogo conforme a Figura 1.
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O jogo ocorre em um tabuleiro onde estéo localizados as arenas e as quadras, o
objetivo é os aventureiros passarem pelas quadras para adquirir cartas mais
fortes para assim chegar com chances reais de batalhar com os “Chefées” das
arenas. As regras do jogo seguem da seguinte forma:

e O jogo contém relacdes entre os elementos, por exemplo, o elemento do
tipo fogo € mais forte que o elemento do tipo planta, mas é mais fraco do
que o elemento do tipo agua.

e Nas arenas estao localizados os chef6es, que sdo os personagens mais
fortes do jogo a serem derrotados pelos aventureiros.

e Os aventureiros escolhnem uma quadra na qual irdo comecar o jogo. Apés a
escolha, a batalha é feita em turnos, o aventureiro ataca e logo seguida é
atacado.

e O numero de ataques que esta localizado na parte inferior das cartas varia
conforme qual personagem ira receber o ataque. O personagem pode ser
forte, normal ou fraco contra os seus adversarios. Para saber contra quem
o personagem é forte, por exemplo, basta olhar os elementos listados ao
lado de cada item.

e Para realizar os ataques tanto 0s aventureiros quanto os mestres e/ou
chefées jogam um dado. O resultado implicara no aumento de um ataque
(caso caia em 5 ou 6), reducédo de um ataque (1 ou 2) ou manter a mesma
guantia de ataques (3 ou 4).

e O numero total dos ataques deve ser multiplicado pelo dano do ataque do
personagem, o produto da multiplicacdo serd reduzido da vida do
personagem que sofreu o ataque.

e Cada quadra possui um mestre, ao derrotd-lo os aventureiros recebem
uma carta de mesmo elemento, porém mais fraco que o mestre.

e A batalha se encerra em uma das condi¢cfes, quando a vida de todos os
Elementais dos aventureiros chegar a zero ou se a vida do mestre e/ou
cheféo chegar a zero antes dos personagens dos aventureiros.

e Ao final do jogo, se os aventureiros derrotarem o chefdo, todos os
integrantes da equipe recebem uma carta como recompensa do jogo.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Cerca de 20 pessoas participaram da oficina, com idades entre 10 e 20
anos, predominantemente alunos de 13 anos. Os participantes estavam entre o 5°
ano do Ensino Fundamental (EF) e o 3° ano do Ensino Médio, sendo a maioria do
EF. A atividade recebeu alunos de 4 diferentes escolas da cidade.

Tal atividade dispds de um espaco havendo mesas e cadeiras para
ocorrerem as batalhas. Com o inicio do evento notou-se um grande namero de
atividades a serem apresentadas no evento, envolvendo robés, computadores e
varios tipos de tecnologias. Ao contrario do que se poderia esperar, a atividade se
mostrou muito atrativa para os alunos que transitavam pelo local, mesmo
contendo apenas figuras e cartas para chama-las a atencéo.

No evento tinham trés alunos do projeto, um bolsista e dois voluntarios, que
se dispuseram a organizar e aplicar a atividade. Cada um ficou responsavel por
atender um grupo de trés participantes por vez, na atividade Elementais
Avancado. Ja separados em grupos, as criancas foram sendo apresentadas as
regras e instrucdes do jogo. Atentas a cada palavra se notava a curiosidade e a
vontade de comecar a jogar. Dado o inicio do jogo a quantidade de pessoas ao
redor aumentou, um fato positivo ja que 0s proximos participantes apenas
observando o decorrer da atividade estavam entendendo o funcionamento do
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jogo. Nao somente alunos paravam para observar, muitos professores se dirigiam
até os membros do projeto se mostrando interessados em descobrir como
realmente funcionava o jogo, com o intuito de leva-lo para a sala de aula.

O retorno por parte dos alunos foi admiravel, conseguiram entender o jogo
em alguns minutos, chegando no objetivo final do jogo, e em muitos casos,
pediram para jogar mais vezes, algo que nao pbéde se concretizar devido ao
namero de alunos esperando por sua vez e ao pouco tempo do evento.

O jogo Elementais Avancado chamou tanta a atencédo que a verséo simples
acabou nao sendo atrativa para os alunos, mas néo deixou de ser apresentado no
evento aos professores. Quando questionados se gostaram da oficina, 15 alunos
responderam com elogios, os outros 5 ndo responderam.

4., CONCLUSOES

O objetivo deste artigo foi relatar a aplicacao piloto da atividade proposta no
escopo do projeto ExpPC, para alunos da Educacdo Basica, durante o evento
Robopel. Através da percepcédo dos aplicadores da oficina, notou-se que 0s
alunos obtiveram sucesso na pratica das atividades. Comprovou-se que a
metodologia utilizada foi satisfatéria podendo ser levada ao ambiente escolar.
Destaca-se ainda a importancia da interacdo de professores e alunos do Ensino
Fundamental e Médio com alunos da graduacédo dos cursos de Computacao e
também, a importancia da divulgacdao do projeto de extensdo e da universidade
que 0 evento proporcionou.

A atividade em questdo estd em desenvolvimento e foi adaptada para ser
apresentada no evento, assim que for concluida sera divulgada no site do projeto
e aplicada em uma escola de Ensino Fundamental conforme o plano de ensino da
respectiva turma e das Diretrizes Curriculares da Sociedade Brasileira de
Computacédo. Em trabalhos futuros, pretende-se relatar a aplicacdo e analise dos
resultados da atividade apés ser aplicada para uma turma de 4° ano do Ensino
Fundamental do municipio de Pelotas.
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