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1. INTRODUCAO

O ensino de Computacédo na Educacéo Basica tem ganhado relevancia nos
ultimos anos, especialmente apds a inclusdao da Computagcdo na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) em 2022 (BRASIL, 2022). Apesar dos avangos
normativos, ainda persistem desafios relacionados a formagéo docente, a falta de
materiais didaticos e a adaptacao curricular (FRANCA, 2024). Nesse contexto,
torna-se necessario o desenvolvimento de propostas pedagdgicas que viabilizem
a aprendizagem de conceitos computacionais de forma acessivel e significativa.

Um dos pontos destacados pela BNCC no 4° ano do Ensino Fundamental é
a habilidade EF04CO01, que propde a introdugcdo de estruturas de dados
homogéneas, como vetores e matrizes (BRASIL, 2022). Embora ja existam
iniciativas de ensino de estruturas de dados em niveis mais avangados
(BERNARDI et al., 2018), ainda sdo poucas as propostas adaptadas para
estudantes da educagdo basica (FERRAO et al., 2024). Nesse sentido,
abordagens que utilizam metodologias desplugadas (CERQUEIRA et al., 2023) e
jogos digitais (GOMES et al., 2021) tém se mostrado promissoras, ao explorar
conceitos de listas, pilhas e filas de forma ludica e interativa.

Este trabalho apresenta uma analise metodoldgica da proposta pedagdgica
“Uma Aventura no Espacgo”, que busca introduzir vetores e matrizes no 4° ano do
Ensino Fundamental por meio de atividades progressivas. O objetivo é destacar a
estrutura metodolégica da experiéncia, enfatizando a sequéncia didatica, os
recursos empregados e as estratégias de coleta e analise de dados, a fim de
avaliar sua eficacia no ensino dos conceitos.

2. METODOLOGIA

A atividade foi organizada em tarefas progressivas, combinando abordagens
desplugadas e digitais. O delineamento metodoldgico partiu de uma experiéncia
piloto anterior (FERRAO et al., 2024), aprimorada por meio de ajustes na
sequéncia de conteudos, ampliagdo de exercicios e inclusdo de materiais
concretos para facilitar a abstragao.

2.1 Estrutura das Tarefas
A atividade “Uma Aventura no Espago” € um jogo desplugado e plugado

que utiliza um mapa em grade (matriz) e vetores para ensinar conceitos de
vetores e matrizes de forma ludica aos estudantes. A atividade original tem 6
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tarefas. Neste trabalho, apenas as 5 primeiras foram adaptadas e aplicadas em
sala de aula.

A Tarefa 1 tem como objetivo introduzir os conceitos de dimensao, valor e
posicao de vetores por meio da criagdo de rotas entre planetas em um mapa. As
alteracbes realizadas focaram em dinamizar a atividade, dividindo-a em dois
momentos e adicionando materiais de apoio, como vetores recortaveis e simbolos
de navegacéo.

A Tarefa 2 tem como objetivo reforgar conceitos anteriores e introduzir o
vetor reverso e a composi¢cao de rotas. As alteragdes consistiram em adicionar
material didatico, como vetores manipulaveis, para auxiliar na compreensao
pratica dos conceitos.

A Tarefa 3 tem o objetivo de introduzir o conceito de comparacdo de
vetores. A principal alteracao foi a inclusdo de um material didatico que simula a
bateria da nave, permitindo aos estudantes praticarem o ganho e o gasto de
energia.

A Tarefa 4 introduz o conceito de matrizes usando uma caixa de ovos
como material didatico. As alteracdes incluiram a inversdo da ordem de ensino,
apresentando primeiro as coordenadas da caixa e sé depois 0 conceito de matriz,
e a criacdo de materiais como cartas de jogo para uma pratica mais interativa.

A Tarefa 5 tem o objetivo de reforgcar o conceito de matrizes. As principais
alteracdes foram a remogado de um mapa que repete o conceito de matriz, o qual
ja foi dado, e a abordagem de ensino, que passou a focar na introdugcédo da
diagonal principal antes de preencher as demais posi¢coes da matriz.

2.2 Recurso Digital

Como complemento as atividades presenciais, foi desenvolvido um jogo
digital utilizando a engine Godot, programado em GDScript. O jogo foi dividido em
trés niveis, correspondentes as primeiras tarefas da atividade, e incluiu recursos
de registro automatico de desempenho (logger), permitindo acompanhar erros,
acertos e tempo de execucéo.

2.3 Procedimentos de Aplicagao

A proposta foi aplicada’ em uma turma de 21 estudantes do 4° ano do
Ensino Fundamental em uma escola municipal de Pelotas/RS, com idades entre 9
e 11 anos. A implementacédo ocorreu em 13 encontros de 1h30, distribuidos ao
longo de 11 semanas, incluindo momentos de revisdo. Cada encontro foi
acompanhado por uma equipe de 3 a 4 graduandos, sendo um responsavel pela
conducao e os demais pelo apoio individual aos estudantes.

Para fins de avaliacdo, foram aplicados: pré-teste e pos-teste, com
questdes dissertativas e de multipla escolha, comparando desempenho inicial e
final; fichas de observagéo, utilizadas para registrar engajamento, dificuldades e
estratégias de participagao; listas de exercicios, aplicadas ao final de cada tarefa,
possibilitando avaliar a fixacdo dos conceitos; e pesquisa de satisfacdo, que
investigou a percepgcdo dos estudantes em relagdo as aulas, conteudos e
exercicios.

! Projeto aprovado no comité de ética. CAAE: 73891417.0.0000.5317
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2.4 Analise de Dados

A analise do estudo foi conduzida por uma combinagcdo de métodos
qualitativos e quantitativos. Para adaptar a condugao das aulas, foram utilizados
registros observacionais, que ajudaram a identificar padrées de engajamento e
dispersao dos estudantes.

No aspecto quantitativo, foi realizada uma analise estatistica comparando
os resultados de pré e pos-testes. Para essa comparacao, foram aplicados o teste
t para amostras pareadas e o teste de Wilcoxon, conforme metodologias descritas
por Ferreira (2005) e Siegel (1981). Além disso, a evolugdao da turma foi
visualizada por meio de graficos de caixa, que sintetizaram a distribuicdo de notas
em listas de exercicios e questionarios.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise metodoldgica permitiu identificar avangos e desafios. O uso de
tarefas progressivas mostrou-se eficaz, mas exigiu ajustes no tempo de execugao
para evitar sobrecarga cognitiva. Observou-se que atividades com carater
competitivo e dindmico geraram maior engajamento, enquanto listas extensas
resultaram em queda de interesse.

O pré e pés-teste indicaram ganho médio significativo (p < 0,0001) na turma
experimental, em contraste com a turma controle, que nao apresentou diferengas
relevantes. Esse resultado evidencia a eficacia da proposta em consolidar
conceitos de vetores e matrizes. Entretanto, verificou-se que a retengcdo de
conteudos demandou multiplas revisbes, confirmando a importancia de uma
progressao lenta e diversificada.

A pesquisa de satisfagao revelou maior apreco dos estudantes pelas aulas
em comparagao aos conteudos e exercicios, com queda gradual do interesse nas
ultimas tarefas. Esse dado reforga a necessidade de alternar metodologias e
diversificar contextos de aplicagao para sustentar a motivagao.

A inclusdo do jogo digital mostrou-se relevante ndo apenas como reforco,
mas como elemento motivador, ainda que desafios relacionados a leitura de
instrugdes tenham limitado a performance de alguns alunos. Estratégias visuais e
atividades guiadas podem ser alternativas para mitigar essa limitagao.

4. CONCLUSOES

A analise metodolégica da atividade “Uma Aventura no Espaco” evidencia a
viabilidade de introduzir vetores e matrizes no Ensino Fundamental por meio de
tarefas progressivas e do uso combinado de recursos desplugados e digitais.

O estudo destacou que a aplicagdo em multiplos encontros, a utilizagao de
materiais concretos e a inser¢cado de jogos digitais sao estratégias eficazes para a
aprendizagem. Além disso, a avaliag&o estatistica confirmou ganhos significativos
de desempenho.

Por outro lado, os resultados sugerem a necessidade de ajustes quanto a
extensdo das atividades e a busca por estratégias que promovam maior
participacdo espontanea. Como trabalhos futuros, recomenda-se a ampliagao da
proposta para outras estruturas de dados e a diversificagdo dos contextos de
aplicagao, visando fortalecer o aprendizado dos alunos.
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