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1. INTRODUCAO

O Pensamento Computacional (PC) pode ser compreendido como uma
metodologia capaz de simplificar o processo de resolucédo de problemas. O PC se
vale dos fundamentos da Ciéncia da Computacao, promovendo habilidades tais
como, a abstragdo, decomposi¢ao, organizagcao de dados, analise, dentre outras.
Segundo WING (2006), os profissionais da Computagdo desenvolvem tais
habilidades em processos de automatizacdo de solucdes de problemas. Destaca
também que estas habilidades n&o deveriam se restringir apenas a esses
profissionais, enfatizando o pensar computacionalmente como uma habilidade tao
importante quanto ler, escrever e realizar operag¢des aritméticas basicas.

O projeto Explorando o Pensamento Computacional para a Qualificagdo do
Ensino Fundamental (ExpPC), tem como objetivo geral fazer a ponte entre a
academia e a comunidade no tema Pensamento Computacional, mais do que isso,
tem também como objetivo sensibilizar a comunidade sobre a importancia de se
trabalhar o PC no Ensino Basico. A estratégia do projeto para que o conhecimento
do PC chegue a comunidade, que é seu propésito final, se da por meio do
desenvolvimento, aplicagcdo e disponibilizacdo de atividades que trabalham as
habilidades descritas na metodologia do PC.

Este trabalho visa estender a apresentacao da atividade “Uma Aventura no
Espaco” inicialmente proposta em ROSA (2020), e descrever a estratégia utilizada
para divulgacdo de nosso trabalho em formato remoto. Mais especificamente,
propde-se um tutorial composto por um conjunto de videos destinado a
profissionais do ensino basico que queiram replicar a atividade. Além de ser
concebido como um meio de formacdo, o tutorial se propde a disseminar a
importancia do PC na Educagdo Fundamental.

2. METODOLOGIA

Foram criados tutoriais em video destinados aos profissionais da rede de
Ensino Basico, além do desenvolvimento completo da atividade “Uma Aventura no
Espaco”, como estratégia para diminuir o impacto da auséncia da atuagdo do
projeto junto as escolas do municipio, devido a pandemia de covid-19. A atividade
esta dividida em cinco tarefas, cada uma correspondendo a um plano de aula,
previsto para ser desenvolvido com uma duragao média entre 50 a 100 minutos.

Os videos de formacéo foram desenvolvidos por tarefa. Sado videos de curta
duracdo que utilizam linguagem acessivel, objetivando que os professores
compreendam os conceitos abordados pela atividade de forma rapida.
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A atividade intitulada “Uma Aventura no Espago” tem como objetivo trabalhar
conceitos/habilidades de abstragdo, decomposicdo, avaliacdo de eficiéncia,
avaliagao de correcdo e reconhecimento de padrdes, fundamentada nos conceitos
de estrutura de dados homogéneos estaticos, com énfase nos vetores e matrizes.

A metodologia de desenvolvimento do tutorial considerou os seguintes
aspectos:

e Apresentagao dos fundamentos: identificou-se todos os conceitos
que deveriam ser apresentados na tematica da atividade.

e Abordagem espiral: foi estabelecido que a introdugéao dos conceitos
seria incremental, de forma que os topicos apresentados em um video
fossem revisitados nos videos subsequentes.

e Indicacgao de exercicios de fixagao: optou-se por restringir o tutorial
a apresentacao e exemplificacdo dos conceitos e por apenas indicar
os exercicios de fixacdo ao final das apresentagbes. Em caso de
duvidas, sédo disponibilizadas formas de contato com a equipe do
projeto.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A atividade tem como publico-alvo estudantes do 4° ano do ensino
fundamental e conta uma histéria ludica sobre viagens espaciais do ponto-de vista
da personagem Alex, uma cientista que pretende explorar os planetas de nosso
sistema solar, a fim de encontrar amostras de rochas para suas pesquisas. Os
estudantes, por sua vez, serao seus copilotos nessa aventura.

Foram propostos materiais que acompanham os estudantes durante toda a
execugao da atividade, sdo eles o Checklist e 0 Mapa do sistema solar, conforme
Figura 1.

CHECKLIST

[] Encontrar o reverso de uma roto.

[ Construir rotas com parados

intermed drios.

Ajuster tamanho e autonemia da

bateria

Caleulor o disténcia entre todes.

o planetas

Decolar!!i!!

Figura 1: a esquerda Checklist e a direita Mapa do sistema solar.

O Checklist serve como guia de tarefas a serem concluidas pelos estudantes
antes de avangarem para um jogo, que ocorre na tarefa 5. Ja o Mapa do Sistema
Solar apresenta todos os planetas dispostos sobre uma grade. Todos os quadrados
ocupados por um planeta no mapa estao grifados, marcando suas atmosferas. As
linhas brancas na borda destas atmosferas indicam o local de chegada e saida da
nave, de modo que a nave nao aterrissa no planeta, ou seja, fica em sua 6rbita.

Na tarefa 1 é feita a introducédo dos conceitos dos vetores como dimensao,
posicao e valor. Nesta tarefa, os estudantes utilizam os vetores para construir as
rotas a serem realizadas pela nave da personagem Alex. Estes vetores armazenam
simbolos de navegagao (1, |, —, <) representando cada movimento que compde
a rota entre dois planetas.
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A tarefa 2 continua trabalhando com vetores que representam as rotas da
nave, além disso, sdo introduzidas algumas operagdes sobre vetores, como
calcular uma rota reversa, invertendo os valores e as posi¢gdes dos simbolos de
navegacao da nave dentro do vetor e, também, a composigdo de vetores para
construir rotas que incluem mais de dois planetas.

Na tarefa 3 trabalha-se com a comparacao de vetores e introduz-se aos
estudantes um vetor bateria, que contém em suas posi¢cdes “1”s ou “0”s para
informar se ha energia na bateria na nave. Caso haja energia suficiente para
realizar a rota, entdo os estudantes devem fazer a atualizacdo dos valores deste
vetor, invertendo os “1”s por “0”s.

Na tarefa 4 é trabalhado com o conceito de matriz, utilizando-se uma matriz
para mapear as distancias entre todos os planetas. Esta matriz € construida durante
a aplicacao desta tarefa e, posteriormente, servira como consulta aos estudantes
durante o momento do jogo. Além da matriz de distédncias entre os planetas,
introduz-se uma matriz que representa a relagdo entre os planetas com a
quantidade e os tipos de amostras que podem ser encontradas durante as viagens
aos planetas do sistema solar.

Ainda, na tarefa 4 apresenta-se aos estudantes um conjunto de cartas de
cada planeta. E através deste conjunto de cartas que os estudantes descobrem os
tipos e as quantidades de amostras encontradas nos respectivos planetas. Além
das amostras, as cartas podem conter bdnus como recargas de energias e até
mesmo problemas técnicos, que consistem em pequenos desafios relacionados
aos conceitos trabalhados anteriormente na atividade.

Por fim, a tarefa 5 aplica todos os conhecimentos trabalhados nas tarefas
anteriores na forma de um jogo, onde os estudantes, em grupos, irdo realizar
viagens espaciais em busca das amostras de rochas.

A Figura 2 apresenta graficamente onde os videos tutoriais estédo disponiveis
no site do projeto ExpPC (EXPPC, 2021).
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Figura 2: Site do projeto ExpPC.
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4. CONCLUSOES

Este trabalho descreve a proposta de uma atividade ludica que visa
incentivar a aprendizagem e o desenvolvimento do Pensamento Computacional.
Um tutorial de formacao foi produzido e disponibilizado para a comunidade escolar.

Como trabalho futuro, deseja-se criar cursos remotos sincronos para serem
divulgados junto a Secretaria Municipal de Educagao e Desporto para a formagéao
dos professores da rede municipal de ensino basico, sensibilizando os profissionais
sobre a importancia de se trabalhar as habilidades do PC no Ensino Fundamental.
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