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1. INTRODUCAO

Na Era Digital, o conhecimento em computagéo tornou-se essencial tanto no
campo profissional quanto no académico. Otavio (2022) aponta que praticamente
todas as areas do conhecimento dependem, de alguma maneira, de tecnologias
computacionais. A colaboracdo entre diferentes setores e a Tecnologia da
Informacgéo (TI) tem se mostrado cada vez mais relevante e indispensavel. No
contexto profissional, Correia (2023) destaca que a integracdo entre setores
empresariais e a Tl € uma tendéncia em constante crescimento, & medida que a
dependéncia da computacdo aumenta. Ele ainda enfatiza que " o futuro de muitas
areas de negécio e mercado das empresas estdo cada vez mais integradas a
Tecnologia da Informacédo”. Em relacdo a essa dependéncia, Otavio vai além,
afirmando:

Essa dependéncia se tornou hoje tdo grande que arrisco afirmar que o
mundo de hoje ja ndo sabe mais sobreviver, e até mesmo colapsaria, sem
0 suporte onipresente dos mais diversos tipos de dispositivos eletrénicos
gue facilitam nossa vida. Desde smartphones até servidores na nuvem.

Essa relacdo cada vez mais intrinseca entre tecnologia e negécios tem gerado
uma crescente demanda por profissionais capacitados. Um estudo da Universidade
Federal do Parana, em parceria com a Associacdo das Empresas de Tecnologia
da Informacao do Paran@, revelou que, nos ultimos 12 anos, houve um crescimento
de 95% no numero de vagas no setor de TI no Brasil (Maciel, 2020). Uma
reportagem do G1 prevé que até 2025 o pais criara cerca de 420 mil vagas no setor
de TI, embora o mercado enfrente dificuldades para encontrar profissionais
gualificados (Jornal Hoje, 2023).

O rapido crescimento da tecnologia e sua presenca constante no cotidiano
também resultaram na inclusdo, em fevereiro de 2022, do componente de
computagdo na Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Esse complemento
define diretrizes e habilidades para o ensino de computagéo na educagéo béasica.
No entanto, mesmo dois anos ap0s sua aprovagdo, O cenario nas escolas
brasileiras ainda esta longe do desejado. A professora Rozelma Franga, em
entrevista a Nova Escola, lamenta que " hoje, a computacéo deveria estar presente
em todas as escolas do nosso pais, mas muitas, infelizmente, sequer tém
conhecimento de que essa normativa existe" (Franca, 2024). O CIEB (2023) aponta
que 21% das redes municipais de ensino nao oferecem educagao em tecnologia e
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computacdo nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Nos anos finais, esse
ndmero cai para 17%, mas no Ensino Infantil sobe para 37%.

Em resposta a essa realidade, os projetos de extensdo Explorando o
Pensamento Computacional desde o Ensino Fundamental (ExpPC) e Rede de
Saberes Articulando Ciéncias, Criatividade e Imaginacdo (SACCI Pelotas) estdo
atuando diretamente junto as escolas para promover a conscientizacao sobre a
importancia de ensinar ciéncia da computacéo desde o inicio da educacao formal,
conforme orienta o complemento da BNCC. Essas iniciativas incluem a criagéo de
materiais didaticos, o desenvolvimento de atividades pedagdgicas e a realizacéo
de intervengbes presenciais com alunos e professores. Durante essas
intervencdes, sdo realizadas atividades (des)plugadas com os estudantes e
oficinas de capacitacdo para os docentes. Este trabalho apresenta os impactos
esperados e os ja observados da atividade "Uma Aventura no Espaco”, que esta
sendo implementada em uma turma do 4° ano da E.M.E.F. Ferreira Viana, em
Pelotas/RS.

2. METODOLOGIA

A atividade “Uma Aventura no Espago” vem sendo desenvolvida e estendida
desde 2020 (FERRAO et al, 2023) e, apés uma intervencdo em uma turma de 4°
ano, observou-se algumas coisas que poderiam ser aprimoradas. Nesta secao sera
descrita a proposta da atividade e o que foi reformulado para aplica-la novamente.

O amago da atividade é trabalhar os conceitos de vetores e matrizes com 0s
alunos de forma ladica, ou, mais especificamente, a habilidade EF04CO01 da
BNCC Computacédo. A atividade baseia-se na ideia de uma “exploracao espacial’,
onde os alunos serao os astronautas. O objetivo € que eles usem vetores e matrizes
para tracar rotas entre planetas do sistema solar, coletar pedras espaciais e
gerenciar a bateria da nave. Isto estimula a imaginacao deles, torna o aprendizado
mais interessante e também menos cansativo.

No primeiro e ultimo encontros com o0s alunos, um pré-teste e um pos-teste
sdo, respectivamente, aplicados. Isto é feito com o objetivo de medir o desempenho
da turma ao término da atividade. As questdes do pré e pos-teste abordam vetores,
matrizes e raciocinio légico. Estes testes foram reformulados para esta aplicacao.
Novas questbes foram elaboradas e os enunciados foram drasticamente
resumidos, pois observou-se que os alunos tinham dificuldade com textos muito
longos. Outra novidade desta aplicacéo foi a realizacdo do pré e do pés-teste em
uma turma de controle, que nao ira participar da atividade. Isto foi feito para se obter
uma melhor precisédo nos resultados de desempenho.

Depois de aplicado o pré-teste, os conceitos de vetores e matrizes vao sendo
aos poucos introduzidos e trabalhados com a turma em cada encontro. Na primeira
aula, apresenta-se para eles o ‘
que é um vetor, utlizando [Hmim \!
termos simples. Usando os bEnUS f '
vetores, eles também L
aprenderdo a criar rotas entre | S e
os planetas, usando o mapa da : 9 .
Figura 1 como base. Este é o : %P
mapa do jogo que sera usado B TERRA
em todos 0s encontros com - - b
eles. No segundo encontro, eles MERCURTO 1
devem realizar operagcbes com
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0S vetores: concatenagdo e criagdo de um vetor reverso. No terceiro encontro,
aprenderdo a usar a bateria da nave. A bateria € um vetor com 0's e 1’s,
representando células com e sem carga da bateria. Eles deveréo criar rotas nos
vetores que nao gastem toda a energia da bateria, prestando, dessa forma, mais
atencdo no tamanho das rotas.

Nas duas ultimas atividades, os alunos aprenderdo sobre matrizes de forma
mais aprofundada. Na quarta aula, eles seréo introduzidos a matriz de coleta, que
ser& representada fisicamente por uma caixa de ovos. As linhas da matriz serdo os
tipos de pedras e as colunas os diferentes planetas. Eles deverao relacionar quais
pedras eles encontraram em cada planeta colocando graos de feijao na posi¢céao
correta. O numero de gréos que eles colocam em uma posicdo representa o
namero de pedras encontrado. Na quinta aula, eles aprenderdo a usar a matriz de
mapa de pedras e a matriz de planetas. A matriz de mapa de pedras é igual & matriz
de coleta, exceto que ela representa quantas pedras existem em cada planeta para
o aluno ir buscar. A matriz de planetas contém, tanto nas linhas como nas colunas,
planetas. Em cada posi¢cdo ha o tamanho do caminho minimo entre dois planetas.
Os alunos deverao encontrar os caminhos minimos e preencher a matriz. No dltimo
encontro, os alunos irdo jogar um jogo que envolvera tudo o que eles aprenderam.
A turma seréa dividida em grupos, onde cada um desempenhara um papel na equipe
de astronautas. As equipes terdo uma série de objetivos (visitar determinados
planetas, coletar determinadas pedras etc) e eles deverdo cumpri-los tracando
rotas, gerenciando a bateria e consertando a nave.

Em cada uma das aulas ha uma lista de exercicios para os alunos fixarem os
conceitos. Tanto os exercicios quanto os planos de aula foram reformulados. Os
planos foram melhor detalhados e as listas resumidas e revisadas para melhorar o
entendimento dos alunos.

Um novo recurso que sera muito explorado nesta aplicacdo da atividade é um
jogo de computador, que foi criado baseando-se nas atividades desplugadas dos
alunos. O jogo foi inteiramente feito na engine Godot, uma engine gratuita e open
source de jogos. A cada dois encontros em sala de aula tradicional, os alunos
poderdo ir ao laboratério de informética da escola jogar. O jogo revisara todo o
conteudo visto nos ultimos dois encontros, e com ele sera possivel medir o
desempenho dos alunos até aquele ponto. O jogo captura um log contendo o
namero de acertos, erros e o tempo que cada aluno levou para concluir cada fase.
Esta atividade usa uma metodologia fortemente baseada em gamificagéo,
combinada com abordagens de computacao plugada e desplugada.

3. RELATOS E IMPACTOS GERADOS

A equipe que esta participando das intervengdes na escola € composta por
dois alunos bolsistas, um professor dos cursos de Computacdo da UFPEL e dois
alunos voluntarios. Até o momento, o pré-teste foi aplicado na turma da atividade e
na turma de controle. A turma da atividade também ja teve sua primeira aula de
introducéo de vetores, mas que foi fortemente prejudicada devido a uma forte
tempestade que atingiu Pelotas. Os resultados do pré-teste indicaram que as
turmas tinham um bom raciocinio légico, mas ndo possuiam nenhum conhecimento
teodrico de vetores ou matrizes. Eles conseguiram resolver muitas questdes apenas
deduzindo o que precisavam fazer, mas as que solicitavam conhecimento mais
tedrico houve um namero muito grande de erros. Durante a aplicacdo do teste, se
observou que eles possuiam uma significativa dificuldade de leitura. Para contornar
isso, os testes foram lidos pelo professor aplicador e os alunos acompanharam.
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A turma demonstrou grande interesse pelo conteido desde o primeiro dia,
dado o grande numero de perguntas sobre o curso de ciéncia da computacédo e o
gue seria visto nos proximos encontros da atividade. Eles também apresentaram
grande entusiasmo em jogar o jogo de computador no laboratorio.

4. CONSIDERACOES

Neste artigo foi apresentada a atividade “Uma Aventura no Espago”, proposta
e aplicada no contexto dos projetos ExpPC e SACCI Pelotas, e seu atual
andamento. Espera-se que com esta atividade os alunos possam ter despertado o
interesse pela area da computacao, e vejam as diversas possibilidades que essa
area do conhecimento dispde. Ainda que ndo sigam carreira profissional no ramo,
0 pensamento computacional € de carater interdisciplinar, e, portanto, sera de
grande beneficio para os alunos também em outras areas do conhecimento.
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