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1. INTRODUCAO

A crescente digitalizagdo da sociedade torna essencial a incluséo de saberes
de Computacdo na formacdo basica, visto que competéncias relacionadas ao
pensamento computacional favorecem a resolu¢ao de problemas e o uso critico de
tecnologias em mdultiplos campos do conhecimento. Esta demanda foi formalizada
na inclusédo da Computagao na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL,
2022) que orienta a incorporacao de temas computacionais desde os anos iniciais
do Ensino Fundamental.

Entre as orientacdes da BNCC, destaca-se a habilidade EFO04CO01, que
prevé a introducdo de estruturas de dados homogéneas, como vetores e matrizes,
no 4° ano do Ensino Fundamental (BRASIL, 2022). Tal diretriz evidencia a
importancia de apresentar conceitos de Computacdo de maneira introdutoria e
acessivel, mas também expde um desafio: grande parte das propostas existentes
para o ensino dessas estruturas foi concebida para niveis mais avancados, como
o Ensino Médio (BERARDI et al., 2018). Assim, torna-se necessario desenvolver
recursos e metodologias para viabilizar essa aprendizagem de forma acessivel a
estudantes do Ensino Fundamental.

Em resposta a inclusdo da computacédo na BNCC e ao déficit de oferta dessa
formacdo em muitas redes escolares, a atividade “Uma Aventura no Espago”,
propde uma sequéncia de tarefas didatica voltada ao ensino ludico de vetores e
matrizes para os anos iniciais do Ensino Fundamental. O objetivo ndo € apenas
promover a aprendizagem pontual, mas também promover um modelo replicavel e
continuidade da intervencéo no contexto escolar.

Assim, este trabalho apresenta a metodologia adotada, os relatos da
experiéncia junto a comunidade escolar e os impactos gerados tanto nos
estudantes da educacdo basica quanto nos académicos envolvidos na acao
extensionista.

2. METODOLOGIA

A atividade “Uma Aventura no Espaco” visa ensinar os conceitos de vetores e
matrizes a estudantes de forma ladica. A proposta se estrutura em torno de uma
narrativa de exploracdo espacial, na qual os estudantes assumem o papel de
astronautas responsaveis por tracar rotas, gerenciar energia e coletar recursos em
diferentes planetas.

A aplicacdo seguiu a proposta original de FERRAO et al. (2023), mas
incorporou reformulacdes realizadas a partir de observagbes sobre a aplicacao
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realizada em 2020, como a inclusao de materiais concretos para apoiar a abstragao
(vetores recortaveis, simbolos de navegacao, caixas de ovos e feijées).

A metodologia da atividade envolve a aplicagdo de uma sequéncia de tarefas
gue prioriza 0 ensino desplugado, combinada a uma abordagem plugada
empregada como revisao por meio de um jogo digital. S&o usados recursos como
a utilizacédo de materiais concretos e dinamicas em grupo para apoiar a abordagem
desplugada.

A sequéncia didatica foi organizada em 5 tarefas progressivas: na tarefa 1, os
estudantes trabalharam o conceito de vetor por meio da criacdo de rotas entre
planetas em um mapa. A tarefa 2 ampliou esse conteddo com a introdugéo do vetor
reverso e da composicao de rotas. Na tarefa 3, o foco foi a comparacéo de vetores
por meio da gestédo de energia, utilizando um vetor que representava a bateria da
nave. A tarefa 4 introduziu o conceito de matrizes e coordenadas de forma
concreta. Por fim, a tarefa 5 aprofundou o tema de matrizes.

Como acao de extensao, a proposta ndo se restringiu a aplicacdo pontual:
foram elaborados materiais didaticos completos, pensados para serem
disponibilizados e replicados por professores em suas salas de aula. Além disso,
fichas de observacéo e avaliagdes (pré e pos-testes, e exercicios em aula) foram
aplicadas para identificar avancos, dificuldades e ajustes necessarios.

3. RELATOS E IMPACTOS GERADOS

A aplicacdo da atividade envolveu uma turma do 4° ano do Ensino
Fundamental da E.M.E.F. Ferreira Viana, em Pelotas/RS composta por 21
estudantes, em 13 encontros de aproximadamente 1h30 distribuidos ao longo de
11 semanas.

Durante os encontros, estavam presentes graduandos dos cursos de Ciéncia
da Computacao ou Engenharia de Computacdo, um responsavel pela ministracao
da aula, enquanto os demais acompanhavam o0s estudantes, registrando
observacoes, participacao e dificuldades especificas encontradas.

Foram aplicados um pré-teste no inicio e um poés-teste ao final da sequéncia
de encontros, permitindo avaliar o progresso dos estudantes. Também houve um
encontro especifico destinado ao uso do jogo digital, planejado logo apés a tarefa
3, visto que ele revisava esses conceitos, funcionando como refor¢o dos contetdos
antes da continuidade da atividade.

Em termos de engajamento, observou-se aumento de motivacdo quando se
adotaram dinamicas competitivas em grupos e a utilizacdo do jogo no laboratério.
Por outro lado, notou-se dispersdo da turma apds cerca de 45 minutos, 0 que
motivou a reducdo do volume de exercicios e do ritmo de progressdo das
atividades. A experiéncia também evidenciou dificuldade de leitura e interpretacéo
de instrucdes por parte dos alunos, exigindo maior suporte dos aplicadores durante
a tarefa plugada.

Com base nas observacdes em sala, decidiu-se incluir encontros adicionais
de reviséo entre as tarefas de modo a reforcar conteddos antes da progressao de
conceitos, e realizou-se ajustes nas listas de exercicios, que foram reduzidas.
Essas medidas buscaram evitar o cansaco e a dispersdo dos estudantes,
garantindo maior engajamento e assimilacao dos conceitos.

As medicdes quantitativas mostraram ganho de aprendizagem consistente na
turma experimental: a média no pré-teste foi 2,78 e no pés-teste 4,09, resultando
em um ganho médio significativo (p < 0,0001) aproximado de 1,31. Em contraste,
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a turma controle ndo apresentou ganho significativo, o que sugere eficacia no
ensino dos conceitos das atividades.

As pesquisas de satisfacao registraram preferéncia dos estudantes por aulas
praticas e dindmicas e pelo componente ludico do jogo, com diminuicdo de
interesse nas etapas finais, o que sugere ser benéfico a alternancia de formatos e
a integracao de pausas que mantenham a motivacao ao longo de sequéncias de
aulas.

Do ponto de vista extensionista e comunitario, a aplicacdo ampliou o acesso
de estudantes com pouca familiaridade com computadores a atividades alinhadas
a BNCC, promovendo inclusdo digital por meio da alterndncia entre recursos
desplugados e o jogo digital. Para a comunidade académica, a participacdo de
graduandos como aplicadores configurou uma atividade extensionista que articula
ensino, pesquisa e servico comunitario, oferecendo aos estudantes de graduacao
vivéncia pedagdgica relevante que se converte em capacidade de ministrar oficinas
e acompanhar professores replicadores. A disponibilizacdo dos recursos em
repositorio publico fortalece a sustentabilidade da tarefa, permitindo que
professores adaptem e reutilizem os materiais.

4. CONSIDERACOES

A intervencdo mostrou-se coerente com O0s principios da extensao
universitaria ao relacionar acfes de ensino, pesquisa e servico a comunidade
escolar. A alternancia entre tarefas desplugadas e o jogo plugado permitiu trabalhar
conceitos de vetores e matrizes de forma progressiva e acessivel, promovendo
inclusao digital e oferecendo ferramentas concretas para a pratica docente.

O projeto buscou produzir materiais e metodologias que permitam seu acesso
e replicabilidade na rede de ensino em escolas com diferentes niveis de
infraestrutura. Essas caracteristicas facilitam adaptacdes locais, reduzem custos
de implementacao e favorecem a incorporacao gradual da tematica de Computacao
no cotidiano dos estudantes.

Os ganhos observados entre pré e pés-testes com a turma experimental e o
feedback positivo dos estudantes sobre o componente lidico sustentam a eficacia
e a viabilidade pedagdgica da atividade.

Para a comunidade académica, a aplicacdo significou uma oportunidade
formativa: os graduandos envolvidos desenvolveram competéncias de
planejamento, mediacdo e avaliacdo em contexto real. Essa experiéncia ampliou
sua formacéo profissional ao integrar tarefas de comunicacao, trabalho em equipe,
registro e analise de observacdes pedagogicas e atuacao extensionista marcada
pela conexao entre universidade e comunidade.
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