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Abstract. Playful and unplugged activities have been proposed as an improved
alternative enabling the insertion of methodological innovation to increase le-
arning in elementary education, through the application of computational con-
cepts and techniques. In such context, the consolidation of the Space Adventure
activity is described, presenting the modelling of its final stage named as Task 5.
In this stage, the game execution promotes learning via simulation of a scientific
space journey. The concepts of abstraction, decomposition, pattern recognition
are worked on, and the search for solutions for energy efficiency and correction
evaluation of data organization is also encouraged.

Resumo. Atividades liidicas e desplugadas tém sido propostas como alterna-
tivas vidveis economicamente e com insercdo de inovacdo metodologica para
incremento da aprendizagem na Educacdo Fundamental, via aplicacdo de con-
ceitos e técnicas da computacdo. Neste contexto, descreve-se a consolidagdo
da atividade Aventura Espacial, apresentando a modelagem da sua etapa fi-
nal, identificada como Tarefa 5. Nesta etapa, a execucdo das jogadas promove
aprendizagem via simulacdo de uma jornada cientifica espacial. Sdo traba-
lhados os conceitos de abstracdo, decomposicdo, reconhecimento de padroes e
estimulam-se ainda a busca de solucdes para eficiéncia energética e avaliagdo
da correcdo na organizagdo de dados.

1. Introducao

Atividades ludicas e desplugadas t€ém sido propostas como alternativas vidveis econo-
micamente, mas com insercao de inovacao metodoldgica para incremento da aprendi-
zagem na educacdo fundamental, via aplicacdo de conceitos e técnicas computacionais
[Bell et al. 2015, Jagust et al. 2018].

O presente trabalho visa consolidar a atividade denominada “Aventura Espacial”,
que faz parte de uma estratégia para disseminar a importancia do Pensamento Computaci-
onal [Wing 2006] na Educac¢do Basica, no contexto do projeto Explorando o Pensamento
Computacional para a Qualificagdo do Ensino Fundamental (ExpPC). O projeto ExpPC
tem como objetivo geral fazer a ponte entre a academia e a comunidade no tema Pensa-
mento Computacional. Além disso, objetiva sensibilizar a comunidade sobre a importan-
cia de se trabalhar no Ensino Bésico a metodologia baseada na aprendizagem algoritmica,
inerente as atividades da Computacao. Para tanto, no site do projeto, s@o disponibilizados
planos de ensino e de aula de atividades que trabalham diferentes habilidades e conceitos
relacionados ao PC.



A atividade “Aventura Espacial” foi concebida como um jogo desplugado que
propde uma sequéncia didatica, visando desenvolvimento de habilidades cognitivas para
alunos do quarto ano do Ensino Fundamental, onde a aprendizagem estard fundamentada
na metodologia do Pensamento Computacional. Os conceitos e habilidades abordadas
nesta atividade sdo estruturas de dados homogéneas e estdticas, abstra¢ao, decomposicao,
reconhecimento de padrdes e avaliacdo. As estruturas de dados sdo usadas para modelar
componentes da nave e planejar as rotas para as viagens interplanetdrias.

A estruturas consideradas sao:

(i) vetores, modelando tanto os planos de voo, como sequéncias de instrucdes que deter-
minam as manobras da nave partindo de um planeta e chegando em outro, quanto
o consumo de energia armazenado em baterias da nave.

(ii) matrizes, promovendo correlacio entre duas classes de estruturas de dados homogeé-
neas. Como neste caso, uma representacao tabular descreve a relagdo entre os tipos
de rochas e os planetas onde foram coletadas, modelando o compartimento da
nave destinado ao armazenamento de rochas. Além disso, utiliza-se outra matriz
para sintetizar as menores distancias entre cada par de planetas, auxiliando no
planejamento de rotas mais eficientes em termos de gasto de energia.

Estas estruturas de dados vém sendo estudadas [Kalile 2019] e sao relevantes abstragdes
para representar dados relacionados a diferentes problemas, mesmo em dreas distintas da
Computacdo.

Este artigo reporta a ultima etapa desta atividade, descrevendo sistematicamente
0 jogo que visa aprendizagem dos conceitos e habilidades mencionados via simulagao
de uma jornada cientifica espacial. Para descrever a Tarefa 5 desta atividade, foram ne-
cessdrios combinar os conceitos e métodos didéticos ja descritos nas tarefas' anterio-
res [ExpPC 2013]. O restante deste artigo esta organizado como segue. A se¢do 2 resume
a concepg¢ao das tarefas da atividade. A secdo 3 detalha o jogo Aventura Espacial. Na
secdo 4 sdo discutidas as habilidades do PC abordadas. Por fim, a sec@o 5 apresenta as
consideragdes finais.

2. Concepcao e Descricao das Tarefas Iniciais da Atividade

A proposta da atividade didética foi estruturada em cinco tarefas e conta a histéria da
personagem Alex, uma cientista que viaja em uma nave espacial pesquisando amostras de
rochas dos nove planetas do sistema solar, partindo do planeta Terra [Rosa et al. 2021].
O mapa do sistema solar € representado por um grid, onde a nave movimenta-se de uma
célula para outra ao se deslocar pelo mapa.

As tarefas iniciais da atividade estdo brevemente descritas na sequéncia:

Tarefa 1, introduz os conceitos dos vetores como dimensao, posi¢do e valor. Em cada po-
sicdo do vetor sao armazenados simbolos de navegagao (—, <, |, T) para representacao
das rotas entre planetas. Por exemplo, a Figura 1 representa uma rota entre dois planetas,
onde a nave deve se deslocar duas células para cima, uma para a esquerda, outra para cima
e, finalmente, uma a esquerda.

Tarefa 2, introduz operacdes sobre vetores, como: cédlculo de rotas reversas, invertendo

1As tarefas anteriores estdo disponiveis em https://wp.ufpel.edu.br/
pensamentocomputacional/planos/.



os valores e as posi¢des dos simbolos de navegacdo do vetor; criagdo de rotas compostas,
gerando um novo vetor de rota com a composi¢ao sequencial dos simbolos de navegagao
das rotas intermedidrias.

Tarefa 3, trabalha a comparagdo de vetores e introduz o vetor que modela a bateria, o
qual contém em suas posi¢oes 1’s ou 0’s para quantificar a energia na bateria da nave. A
Figura 2 apresenta um vetor de bateria de tamanho 10 com nivel 8 de carga de energia.
Para que uma viagem seja vidvel, € necessario verificar se hd bateria suficiente, compa-
rando o nivel de carga no vetor e o tamanho da rota. Caso haja energia suficiente, apds
realizar a viagem, deve-se fazer a atualizagdo dos valores do vetor de bateria, zerando as
posicdes ndo nulas correspondentes ao tamanho da rota.

Tarefa 4, faz uso de uma matriz para mapear todas as menores distancias entre os pla-
netas. Esta matriz servird como consulta aos estudantes durante os momentos do jogo.
Além da matriz de distincias entre os planetas, introduz-se uma matriz que representa a
relacdo entre os planetas e a quantidade de amostras encontradas de cada tipo de rocha.
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Figura 1. Vetor rota Figura 2. Vetor bateria

3. Descricao do Jogo Aventura Espacial (Tarefa 5)

Nesta tarefa, tem-se como objetivo usar as estruturas introduzidas nas tarefas anterio-
res modelagem algumas estruturas e artefatos usados nas viagens espaciais em busca de
amostras de rochas. Nas tarefas anteriores, sdo vencidas as etapas necessarias para pla-
nejar e executar as viagens, como descritas nos itens marcados do checklist ilustrado na
Figura 3. Este checklist representa toda a estratégia de preparagdo para a decolagem da
nave, a qual simboliza o comego do jogo.
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Figura 3. Preparo para Decolagem Figura 4. Papéis dos Tripulantes

Inicialmente, sdo definidos os papéis de cada jogador nas equipes. Para estimular
a interacdo e cooperagdo entre os discentes, sdo previstos diferentes papéis para cada
um dentro da equipe. Um mesmo componente pode ainda assumir mais de um papel na
tripulacdo da nave, conforme ilustrado na Figura 4 e descrito a seguir:

* Primeiro Capitdo: decide, com a sua equipe, o destino da viagem e traca as rotas
para suas aventuras. Além disso, ele deve calcular a rota de retorno a Terra.
* Segundo Capitdo: ajuda o primeiro capitdo a tracar as rotas e as executa.



* Engenheiros da nave: responsdvel por atualizar a localizacdo da nave dentro da
rota, atualizar nivel de energia da bateria e consertar problemas que possam surgir
na nave.

* Explorador: responsdvel por sortear a carta que determina os resultados da explo-
racdo para busca/coleta de rochas ao chegar em um planeta, bem como, possiveis
manutengdes que devem ocorrer na nave. O explorador deve informar aos res-
pectivos responsaveis (tesoureiro ou engenheiros) as atualizacdes que devem ser
realizadas.

* Tesoureiro: responsavel pelo registro/relatorio descrevendo as amostras de rochas
encontradas/coletadas.

Ap0s a definicao do papel de cada aluno, os aplicadores (monitores, professores)
devem orientar a largada da partida. Inicialmente, o primeiro capitdo, apresentard trés
destinos para sua equipe. O planeta mais votado entre a equipe serd eleito como o primeiro
destino. E ambos, o primeiro e o segundo capitdes, tracam a rota com partida no planeta
Terra. A rota deve ser construida levando em consideracdo o tamanho da bateria (que
define o maior trecho a ser realizado) e a melhor eficiéncia em termos de consumo de
energia. Para isso, os capitaes devem fazer uso da matriz das menores distancias entre os
planetas. A rota planejada deve ser registrada tanto no mapa do sistema solar quanto no
vetor de rota.

Antes de iniciar a viagem, toda a equipe deve verificar se a rota esta correta (leva
ao planeta desejado) e € vidvel (o nivel de energia da bateria € suficiente para chegar ao
planeta de destino e retornar). Caso haja algum problema, a equipe deve definir os ajustes
necessdrios para a decolagem. Quando estiver tudo certo com o planejamento da viagem,
a rota serd passada ao Segundo Capitdo, para que ele simule os movimentos da nave,
seguindo os simbolos de navegacdao armazenados no vetor de rota.

Ao chegar primeiro planeta da rota, o vetor de rota serd entregue aos engenheiros
que deverdo atualizar tanto o nivel de energia na bateria quanto o indicador do planeta em
que a nave se encontra nesta fase do jogo. Além disso, o explorador deverd escolher uma
carta dentre as dispostas daquele planeta e apresentar suas informagdes ao grupo, enca-
minhando aos respectivos responsdveis para as devidas providéncias. Neste momento, se
a nave apresentar algum problema, o mesmo deverd ser solucionado pelos engenheiros.
Assim como, se houver amostras encontradas, o tesoureiro devera atualizar na matriz de
amostras.
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Figura 5. Carta de Coleta Figura 6. Carta de Coleta e Bonus



As cartas referentes a cada planeta podem indicar os tipos e as quantidades de
amostras coletadas na exploragdo atual, bem como, definir bonus (como, por exemplo,
aumento no nivel de energia da bateria) ou problemas técnicos (como, por exemplo, perda
de informagdes armazenadas nos vetores ou necessidade de alteragao de rota). As Figu-
ras 5 e 6, ilustram alguns exemplos de cartas que estdo associadas a um planeta.

Depois de todas as atualizacdes realizadas, os capitdes devem tracas a rota de
retorno ao planeta Terra, calculando a rota reversa da viagem de ida. Ao retornar a Terra,
os jogadores devem reportar-se ao primeiro momento da tarefa, onde o capitdo escolhe
junto de sua equipe o proximo destino para prosseguir com a aventura. O jogo se encerra
apos retornar ao planeta Terra e a equipe ja ter obtido pelo menos uma amostra de cada
tipo de pedra dos planetas agendados na rota inicial.

4. Discutindo Habilidades do Jogo Aventura Espacial

Nas etapas anteriores, aplicaram-se abstracdes mapeadas pelos conceitos de vetores e
matrizes, incluindo conceito de decomposicao na estruturagcdo das rotas.

Nesta ultima etapa, onde ocorrem as jogadas, trabalha-se também outros concei-
tos, como avaliacdo de efici€ncia, quantificando a energia disponivel na nave e previsao
do consumo no percurso da rota.

Além disso, tem-se a avaliacdo de correcdo do plano de navegagdo. Ao construir
os vetores de navegacao, os alunos devem simular um teste verificando se a sequéncia de
instrucoes leva de fato do planeta de origem ao de destino. A identificacdo de padrdes
¢ aplicada na busca pela menor rota entre dois planetas, analisando os vetores de nave-
gacdo. As menores rotas ndo devem usar simbolos inversos, ou seja, evitando ciclos que
aumentam o percurso. Assim, se uma rota usa uma seta para cima, ndo podem aparecer
setas para baixo, e vice-versa (de forma andloga, se usar uma seta para a esquerda, nao
podem aparecer setas para a direita, e vice-versa).

Desta forma, diferentes conceitos do PC sdo abordados no decorrer da atividade
com referéncia a Tarefa 5, como uma forma de viabilizar ou melhorar as viagens espaciais,
tornando-as seguras e eficientes para o jogo Aventura Espacial.

5. Conclusao

Este artigo descreveu a Tarefa 5 da atividade ludica e desplugada Aventura Espacial, que
visa incentivar a aprendizagem e o desenvolvimento do Pensamento Computacional junto
as séries iniciais do Ensino Fundamental. A proposta buscou trabalhar conceitos de abs-
tracdo, decomposicdo e identificacdo de padrdes. Outros aspectos relevantes também
foram incentivados na proposta de jogo lddico apresentada, como a busca por eficiéncia
energética e a avaliacdo da correcdo na organizagdo de dados.

Como trabalho futuro, deseja-se criar cursos remotos sincronos para serem divul-
gados junto a Secretaria Municipal de Educagdo e Desporto para a formagao dos professo-
res da rede municipal de Ensino Basico, sensibilizando os profissionais sobre a importan-
cia de se trabalhar as habilidades do PC no Ensino Fundamental. Busca-se ainda investir
em tutoriais de formacgao, os quais serdo disponibilizados para a comunidade escolar.
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