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Abstract. This paper presents a teaching experience report concerning ‘Graph
Theory’, a topic included in Computer Science curricula, conducted with 8th-
grade classes at Escola Estadual de Ensino Basico Apeles Porto Alegre. The
selected gamified learning activity was inspired by the CS Unplugged project
by the author Tim Bell (1998). The experience was structured into four main
stages: Motivation, Interactive demonstration, Independent gameplay and
Closure and discussion. Results differed between the two classes involved. This
experience revealed that while gamification supports learning, other methods
and factors must also be considered for an effective K-12 Computer Science
education.

Resumo. Este trabalho apresenta o relato de uma pratica docente envolvendo o
contetido ‘Teoria dos Grafos’, presente nos curriculos de Computacdo, para
turmas de oitavo ano da Escola Estadual de Ensino Basico Apeles Porto Alegre.
A atividade selecionada para a aprendizagem gamificada foi inspirada na obra
CS Unplugged, com autoria de Tim Bell (1998). A pratica foi estruturada em
guatro momentos principais: Motivacdo, Demonstracdo Interativa, Partidas
autébnomas e Finalizacdo e discussdo. Os resultados obtidos foram divergentes
entre as duas turmas envolvidas. Esta experiéncia revelou que a gamificacédo
auxilia no aprendizado, mas outros métodos e fatores também devem ser
adotados para o ensino efetivo de Computa¢do na Educacédo Basica.

1. Introducéo

O uso de mapas online, e-commerces, redes sociais e buscadores, no cotidiano de
grande parte da sociedade expressa um novo modo de vida, no qual os algoritmos
computacionais se tornam indispensaveis. Apesar de considerados nativos digitais,
termo utilizado para caracterizar aqueles que nasceram na era digital e da
comunicacdo online, conceituado pelo escritor e pesquisador Marc Prensky (2001),
as novas geragdes necessitam compreender os fundamentos dos computadores,
sejam portateis ou ndo, para além da mera utilizagdo passiva. A partir desse cenario,
torna-se urgente oportunizar um ensino de Computagdo contextualizado e
significativo para a Educacdo Bésica, em especial para o Ensino Fundamental 1.

Este trabalho apresenta o relato de uma pratica docente desenvolvida na
disciplina Laboratério de Pratica Docente 1V: Metodologias Ativas para Ensino de
Computacdo e Robotica, no curso de Licenciatura em Computacdo e Robdtica
Educativa da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, envolvendo o conteddo


mailto:julia.louise@ufrgs.br
mailto:marciakniphoff@gmail.com

‘Teoria dos Grafos’, presente nos curriculos de Computagdo, segundo a Base
Nacional Comum Curricular Computacdo, para duas turmas de oitavo ano da
Escola Estadual de Ensino Basico Apeles Porto Alegre. A atividade selecionada
para a pratica gamificada foi adaptada e inspirada em uma proposta disponivel na
obra CS Unplugged.

2. Objetivos Geral e Especificos

O objetivo geral dos estudantes, ao participar desta proposta, foi compreender o
uso contextualizado de grafos, o conceito de algoritmos e o funcionamento de
autdbmatos finitos deterministicos, areas e habilidades referentes ao pensamento
computacional.

Os objetivos especificos, nos dominios cognitivo (1), afetivo (2) e
psicomotor (3), foram: 1) Reconhecer o uso de mapas no cotidiano, nomear pragas
e parques da cidade, identificar rotas possiveis, comparar rotas e abstrair
informagdes; 2) llustrar um grafo direcionado, transcrever direces, tragar linhas e
setas e conduzir-se com calma dentro da sala de aula; 3) Praticar regras pré-
determinadas, comunicar escolhas com atencéo e respeito e reconhecer e respeitar
a ordem de alunos proposta.

3. Publico-Alvo

Essa jornada de aprendizagem foi desenvolvida para aplicagio no Ensino
Fundamental Il e foi aplicada, posteriormente, em duas turmas de oitavo ano na
Escola Estadual de Ensino Basico Apeles Porto Alegre, Porto Alegre, Rio Grande
do Sul.

4. Habilidades Exploradas

As habilidades desenvolvidas, presentes na Base Nacional Comum Curricular
Computacdo - Complemento a Base Nacional Comum Curricular (2022), durante
a execucao da proposta foram:

o (EF07C0O04) Explorar propriedades bésicas de grafos;

o (EFO8CO04) Construir solugdes computacionais de problemas de
diferentes areas do conhecimento, de forma individual e colaborativa, selecionando
as estruturas de dados e técnicas adequadas, aperfeicoando e articulando saberes
escolares;

o (EFO9COO01) Criar solucbes de problemas para 0s quais seja
adequado o uso de arvores e grafos para descrever suas informacdes e automatiza-
las usando uma linguagem de programacao;

o (EF69CO04) Construir solugdes de problemas usando a técnica de
decomposicgéo e automatizar tais solu¢es usando uma linguagem de programagéo;

o (EF69CO05) Identificar 0s recursos ou insumos necessarios
(entradas) para a resolucdo de problemas, bem como os resultados esperados
(saidas), determinando os respectivos tipos de dados, e estabelecendo a defini¢do
de problema como uma relacéo entre entrada e saida;

o (EFO7TMAO05) Resolver um mesmo problema utilizando diferentes



algoritmos;

o (EFO7TMAO07) Representar por meio de um fluxograma os passos
utilizados para resolver um grupo de problemas;

o (EM13MAT315) Investigar e registrar, por meio de um fluxograma,
quando possivel, um algoritmo que resolve um problema.

5. Recursos e Materiais Utilizados

Os recursos utilizados na pratica foram reelaborados a partir da proposta “Ilha do
Tesouro” ou “Caga ao Tesouro”, do projeto CS Unplugged, do autor Tim Bell. Com
0 objetivo de promover identificacdo e motivacdo, foi criada a versdo porto-
alegrense da atividade, ambientando a atividade através de pragas e parques de
Porto Alegre. Cada aluno recebeu um mapa em folha A4 colorida, como a Figura
1.
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Figura 1. Mapa das partidas

Para introduzir a dinamica do jogo foram utilizadas as cartas de
demonstracdo, presente na Figura 2.
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Figura 2. Cartas de demonstracéo

Além delas, também foi necessario o mapa de demonstracao, Figura 3.
i
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Figura 3. Mapa de demonstracédo

As cartas das partidas, como a Figura 4, por sua vez, foram utilizadas no



momento que os alunos jogaram de forma autbnoma.
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Figura 4. Cartas das partidas

Durante a pratica, os alunos utilizaram lapis e borracha, para o registro das
atividades. Para o0 momento posterior, foram utilizadas também as folhas de
atividades e de avaliacdo (Figuras 5 e 6).

Este & um fluxograma ou grafo!

* Be ¢ usado para demonstrar sutdmatos finites 8
deterministicos ou Ao deterministicos ¢ seus estados, Cma
3¢ fosse um mapa.
+ Pode ser usado para representar diversas informagoes. A
* Quando queremos expressar um “desting” e gac “Tinal",

Usamos uma circulo com um circulo dentro:

a) Qual a sequéncia de passos mais eficiente (0 menor caminho)? Como vocé descobriu?

b) Construa o fluxograma do mapa, assim como o exemplo anterior.

Figura 5. Folha de atividades
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Figura 6. Folha de avaliacdo para o docente

6. Metodologia Detalhada de Desenvolvimento da Atividade

Considerando inimeras metodologias ativas, a gamificacdo se destaca pela
proximidade entre jovens e jogos, sejam eles digitais ou ndo. A gamificacdo
fundamenta-se em utilizar os elementos presentes nos jogos No Processo ensino-
aprendizagem, de modo que o ato de aprender torne-se mais dindmico e envolvente,
conforme Kapp (2012 apud Machado et al., 2023).

A prética foi estruturada em quatro momentos principais: 1) Motivacéo: 0s
alunos foram instigados a refletir sobre o uso de mapas, aplicativos online, lazer e
cotidiano; 2) Demonstracdo interativa: participaram do jogo desenvolvido em um



formato mais rapido e dinamico; 3) Partidas autbnomas: fase que os alunos
realizaram as partidas entre si; e 4) Finalizagdo e discussdo: momento que
registraram os conceitos desenvolvidos na pratica.

No momento de motivagdo, a docente instigou os alunos através de
perguntas sobre 0s pontos turisticos e de lazer locais, além de questiona-los sobre
0 uso de aplicativos de localizacgdo e de transporte.

Para ambienta-los com a dinamica, a demonstracdo interativa utilizou o
mapa e as cartas de demonstracdo. Trés alunos voluntarios representaram cada local
(cada carta) e assim o educador demonstrou o funcionamento do jogo. O jogador
escolheu entre A e B, ouviu a resposta da sua escolha, registrou no mapa e entéo
seguiu para o local que foi direcionado, a fim de completar um mapa inicialmente
em branco.

Nas partidas autbnomas, sete alunos atuaram como nodos (pontos
turisticos) espalhados pela sala e segurando suas cartas, sem revelar suas respostas.
Os demais alunos percorreram a sala individualmente, partindo da Praca Piratini
com o objetivo de chegar ao Parque Jaime Lerner. Caso o aluno encontrasse uma
rota possivel, ele deveria encontrar outras rotas alternativas até completar o mapa.

Por fim, durante a finalizacdo e discussdo sobre a atividade, os alunos
deveriam debater e compartilhar os resultados. O docente introduziu o conceito de
autdmatos finitos através da folha de atividades e do uso do quadro. Posterior a
explicacdo, o0s estudantes tinham como objetivo realizar as atividades
individualmente e entregé-las ao professor para correcdo. A folha de avaliacéo foi
utilizada para fins de registro e feedback. Em outro encontro, entdo, as atividades
foram revisadas de forma coletiva.

7. Avaliacdo e Concluséo

Para esta pratica, foi criada uma avaliacdo (Figura 6) sobre as habilidades e a¢6es
relevantes a atividade. Foram contempladas habilidades socioemocionais e 0
material confeccionado durante a sala de aula. A avaliacdo, no entanto, foi feita
durante e ap0s a execucdo da pratica.

Referente ao desenvolvimento dessa jornada de aprendizagem na Escola
Estadual de Ensino Bésico Apeles Porto Alegre, com duas turmas de oitavo ano,
conclui-se que ha desenvolvimentos e adaptacdes a serem feitas em proximas
execucOes desse plano de aula. As duas turmas envolvidas no processo
responderam de formas contrastantes: enquanto uma demonstrou maior autonomia
e interesse pela proposta, a outra demonstrou estranhamento, dificuldade de
associacdo e menor engajamento. Ambas as turmas conseguiram responder,
demonstrar, explicar e justificar questionamentos com auxilio e de forma
dialogada. Além disso, a folha de atividades néo foi preenchida por todos os alunos.

Com esses resultados, ficou evidente que turmas diferentes demandam
abordagens, ambientagdes e metodologias diferentes, apesar de conseguirem, de
forma inicial, praticar as habilidades de pensamento computacional e matematica
propostas. Por fim, é possivel desenvolver a pratica, o material e a proposta através
da participacgdo ativa dos estudantes, tornando-as mais assertivas.
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