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Abstract. It is possible to realize how technologies such as smartphones and
computers have been developed in recent years. Some academic papers have
sought to incorporate fundamentals of Computing in basic education, through
the skills of computational thinking. This work seeks to perform the insertion
of the basic concepts of programming using the educational tool CodeCombat,
along with the skills of computational thinking. After completing the work, it
was possible to analyze the good performance of the classes, obtaining good
results in topics such as group work and greater interest in Computing area.
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Resumo. E possivel perceber o quanto as tecnologias como smartphones e
computadores tém se desenvolvidos nos iltimos anos. Alguns trabalhos tém
buscado a insercdo de fundamentos de Computacdo no ensino bdsico, através
das habilidades do pensamento computacional. Este trabalho busca realizar
a insercdo dos conceitos bdsicos de programagdo aplicando as habilidades do
pensamento computacional com o apoio da ferramenta CodeCombat. Apds a
finalizacdo do trabalho foi possivel analisar o bom desempenho das turmas es-
tudadas, obtendo bons resultados em requisitos como o trabalho em grupo e
maior interesse pela drea da Computacdo.

Palavras—chave: Pensamento computacional, ensino de programagdo, Code-
Combat.

1. Introdugao

O pensamento computacional, além de ser benéfico para a sociedade, € visto por alguns
paises como algo estratégico para seu desenvolvimento € como maneiras para alcangar
novos mercados [Brackmann et al. 2016]. Indmeros paises jd comecaram a utilizar o en-
sino de Computagdo nas escolas para assim ampliar habilidades referentes a solucdo de
problemas dificeis, garantindo assim ao aluno melhor percepg¢ado e clareza no mundo di-
gital [Raabe et al. 2017].

Brackmann et al. 2016 também discorrem sobre as leis criadas em diversos paises
para a inclusao do ensino de informética na educacgao basica. No Brasil, as politicas re-
lacionadas a tecnologia estdo ligadas somente com a abordagem de alfabetizacao e inclu-
sdo digital, embora iniimeros trabalhos, direta ou indiretamente, propagam o pensamento
computacional na Educacdo Basica [Bordini et al. 2016].

Neste trabalho a ferramenta educacional CodeCombat foi utilizada para introdu-
zir fundamentos da Computagdo através das habilidades do pensamento computacional.
Como estudo de caso, foram ministradas aulas de conceitos de Computagdo e programa-
cdo com o apoio da ferramenta para alunos do ensino bdsico. Adicionalmente, testes de
l6gica foram aplicados antes e depois do uso da ferramenta.
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2. O Pensamento Computacional e o Ensino de Computacao

O pensamento computacional estd relacionado a atitudes e habilidades aplicadas univer-
salmente para todos, ndo somente para os cientistas da computagdo [Wing 2006]. Por
exemplo, pode ser aplicado em criancgas, explorando as suas capacidades analiticas. Se-
gundo Brackmann et al. 2017, o pensamento computacional € constituido por “qua-
tro pilares”: a decomposi¢do, o reconhecimento de padrdes, a abstragdo e o algoritmo
[Brackmann et al. 2017].

A decomposicao compreende a identificagdo de um problema complexo, para
assim poder fragmenté-lo em pedacos menores tornando o seu gerenciamento muito mais
facil. O reconhecimento de padrées faz com que estes fragmentos menores possam ser
examinados com maior profundidade. Com isso, podem-se verificar problemas que ja
tenham sido solucionados antes. A abstracao € aplicada apenas nas partes indispensaveis
na resolucdo do problema, com os dados desnecessarios sendo desconsiderados. Por fim,
o algoritmo constitui-se de etapas ou regras simples que podem ser elaboradas para a
resolucao de cada uma das dificuldades encontradas. De acordo com as etapas e regras
aplicadas na elaboragdo do algoritmo, problemas podem ser solucionados de forma 4gil.

A SBC defende que € essencial e tética a inser¢ao dos contetdos de Computagao
na Educagdo Bésica [Raabe et al. 2017]. Hoje em dia, a sociedade necessita dos conheci-
mentos basicos de Computacdo, que € tdo essencial para a vida em sociedade quanto os
demais conhecimentos bésicos. O ensino da Computagdo comega na Educagdo Infantil
com atividades divertidas baseadas no pensamento computacional, mundo e cultura digi-
tais [Raabe et al. 2017]. Assim, diversos conceitos podem ser aplicados nos anos iniciais
de maneira concreta. L.ogo apds, nos anos finais, comega a fase de abstracdo e formali-
zacdo. No Ensino Médio tém-se o destaque para o aprimoramento da capacidade de se
obter solu¢@o de problemas por meio da realizagdo de projetos e de desenvolvimento de
capacidades relativas a andlise critica.

3. Métodos

Este trabalho teve o intuito de inserir os conceitos de programacao através das habilidades
do pensamento computacional. Para isso, foi utilizada uma ferramenta educacional para
o ensino dos conceitos basicos de programacdo, buscando facilitar a aprendizagem dos
alunos utilizando o aspecto lidico. A aplicacdo foi feita na E. E. Austrilio Capilé Castro,
na cidade de Nova Andradina/MS, com os alunos do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental.
Ao todo foram 63 alunos que participaram deste estudo de caso.

A proposta deste trabalho foi ensinar os fundamentos de programacao com o apoio
da plataforma CodeCombat, para as turmas ja citadas. No inicio, foi realizada uma pe-
quena introdugdo a ferramenta CodeCombat com os alunos, utilizando-se de videos para
explorar o histérico da ferramenta, a sua utilizagdo e como a mesma ¢ utilizada por pro-
fissionais. Apds a introducao, foi realizado o primeiro teste de raciocinio légico, aplicado
na sala de tecnologia. Este teste foi elaborado com questdes de miiltipla escolha!. Em
seguida, foi realizada uma pequena introducdo aos conceitos basicos de programagao,
conceitos estes que os alunos utilizariam na execugdo das atividades.

Disponivel em: hitps . //drive.google.com/ file/d/1a2qZoW wLLvNr0Op55000e —
nr0Zi702PZM [view
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Ap6s a criacdo dos usudrios de acesso para cada aluno, eles puderam iniciar o
desenvolvimento das atividades. Durante essas atividades, o professor verificava o desen-
volvimento dos alunos por meio da plataforma. Com isso, era possivel observar quais
alunos possuiam mais dificuldades, e quais possuiam maior facilidade para desenvolver
as atividades.

Ao todo foram realizadas 20 atividades e 16 desafios. As primeiras atividades
do jogo sdo compostas pelos exercicios dos comandos basicos para a movimentacido do
personagem no jogo. O diferencial entre as atividades sdo os obstaculos que cada fase
possui, exigindo que cada aluno pense de uma maneira diferente para buscar o melhor
caminho, visando cumprir o objetivo de cada fase. Na Figura 1 € ilustrada a interface da
CodeCombat com uma dessas atividades.

< im0 = =t
1. MASMORRA KITHGARD = MENU D0 JOGO
® 235 T

Objetivos

Evite os espinhos.
Colete a gema.

Figura 1. Interface da CodeCombat com os objetivos para a resolucao da ativi-
dade

Na Tabela 1 sdo descritas cada uma das fases realizadas durante este estudo de
caso, assim como os conceitos e habilidades que foram desenvolvidos em cada uma delas.
Na primeira coluna sdo informados quais s@o os niveis de cada fase, na coluna “desafios”
sao informados os niveis dos desafios. Por fim, na coluna “conceitos” sdao descritos as
competéncias trabalhadas em cada nivel. Posteriormente a aplicacdo das atividades, foi
realizado o teste final de raciocinio, com o mesmo grau de dificuldade do primeiro teste e
com a mesma quantidade de questdes.

Tabela 1. Descricao das Fases da Ferramenta CodeCombat

Fases Desafios Conceitos

Conceitos bdsicos de movimentagio, e conceitos de l6gica sequencial, procurando atingir o objetivo
1-4 3A,3B,4A e 4B
de cada fase
Conceito de ataque com auxilio de “string”, juntamente com os conceitos de estrutura sequencial
e movimentacdo. O comando ataque ¢ utilizado para que o personagem ataque o inimigo ou algum
objeto que se encontre no labirinto. Ao realizar o comando de ataque deve se dizer qual inimigo
deseja atacar. Assim, utiliza-se a “string” para chamar o nome do inimigo.
Introduz um novo comando que possibilita o herdi dizer algo, por exemplo uma senha
para se abrir a porta. Conceitos de movimentagdo e estrutura sequencial continuam sendo aplicadas.
Sdo abordados conceitos de repeti¢cdo. Enquanto a condi¢d@o da fase do jogo
for verdadeira serd executado o conjunto de comandos que estiverem dentro do loop.
Utilizam os conceito de repeti¢do e de ataque para se chegar ao objetivo da fase. Para isso, a estrutura
sequencial e de movimentagdo sdo essenciais.
Conceito de varidvel, atribuindo o nome de um inimigo a uma varidvel qualquer, para que assim possa
se chegar a solug@o.
Conceitos de fungdo por exemplo, quando o inimigo ndo possui um nome utiliza-se a fungao para
abordar o inimigo e alocar este inimigo em uma varidvel, para assim poder atacd-lo.
Utiliza a maioria dos conceitos desenvolvidos até esta fase no jogo, como os de repeti¢do, de fungao,
de movimentacdo e de estrutura sequencial.

5 5Ae5B

6-7 Sem desafios

8-11 10A, 10Be 11A

12-14 | 13Ae13B

15 Sem desafios

16 16A e 16B

17-20 | 17A,18A e 18B
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4. Resultados e Discussao

O teste inicial foi realizado com o intuito de analisar o grau de aptiddo dos alunos em
relacd@o ao raciocinio 16gico. Este teste foi elaborado de acordo com o grau de ensino de
cada turma. Foram produzidos dois testes iniciais, um teste para as turmas do 6° e 7° ano,
e o outro para as do 8° e 9° ano.

Por meio da Figura 2, é possivel analisar a média de acertos de cada turma, gerada
de acordo com a quantidade de alunos de cada turma. Ao se comparar as notas dos testes
foi constatado que a turma que obteve o maior avango foi a do 6° ano, com médias dos
testes inicial e final igual a, respectivamente, 37,1 e 41,4. No 7° ano, temos 38,8 como
média do teste inicial e 31,7 como média do teste final, apresentando um retrocesso. O 8°
ano teve 47,7 de média no teste inicial, e 47,7 no teste final, ou seja, mantiveram o mesmo
percentual. O 9° ano obteve 48,4 de média no teste inicial e 50,2 no teste final. Verifica-se
que 2 das turmas obtiveram um pequeno avanco em relacdo ao teste inicial, uma delas
se manteve no mesmo percentual e apenas uma das turmas teve o rendimento abaixo da
média do primeiro teste.

Média dos Testes

111

6% ano 7% ano B ano 8% ano

Meédia

Turmas

m Meédia Tese Inicia Media Teste Fina

Figura 2. Média de acertos dos testes inicial e final.

A partir do feedback recebido pode-se perceber que os alunos apresentaram uma
boa aceitacdo em relagdo aos conteidos abordados. Alguns alunos possuiam mais fa-
cilidade para resolver os exercicios de programacao. Outros possuiam um pouco mais
de dificuldades para conseguir chegar aos resultados, porém ambos apresentaram moti-
vacdo durante as atividades. Relatos apontam que a maior parte dos alunos gostaram de
utilizar a ferramenta CodeCombat. Enquanto alguns alunos despertaram interesse pela
programacdo, e até cogitaram em ingressar futuramente na drea.

Foi possivel perceber o quanto o uso da plataforma atraiu a atencdo e interesse
dos alunos. Além disso, os alunos que possuiam um mau comportamento nas demais
disciplinas foram acompanhados com maior aten¢do. Alguns desses alunos, que eram
indisciplinados, foram os que tiveram melhores desempenhos no decorrer deste estudo de
caso. Como as aulas eram realizadas na sala de tecnologia, um ambiente diferente das
aulas habituais, isto pode ter sido um dos fatores que fez com que esses alunos apresen-
tassem bom comportamento e, consequentemente, bons desempenhos.
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5. Conclusoes

O pensamento computacional é uma habilidade recente e desconhecida por alguns. Com
base nas opinides dos autores, percebe-se que seu conhecimento € de suma importancia
para a sociedade em geral. Por isso, € desejavel que os profissionais da drea da Educacao
adquiram esse conhecimento durante a sua formacao.

Por se tratarem de alunos mais jovens, procurou-se inserir algo que fosse novo
para o aprendizado dos alunos e que despertasse a sua atengdo e curiosidade. Como
na atualidade a maioria das criangas e jovens sdo adeptos dos consoles e video-games,
optou-se pela escolha da ferramenta CodeCombat, que explora o aspecto ludico dos jogos
eletronicos.

Ap6s a andlise dos dados, pode-se perceber um pequeno avango no desempenho
do teste 16gico em duas das quatros turmas participantes. Uma das turmas teve o rendi-
mento abaixo do esperado, enquanto a outra manteve o mesmo indice de acertos. Também
€ perceptivel que os alunos que demonstraram interesse em aprender sobre a plataforma
alcancaram bons resultados. Entretanto, devido ao fato da aplicacdo das atividades nao
fazer parte da avaliacdo semestral, alguns alunos ndo as realizaram com maior dedicagdo.

Também houve uma contribuicdo para o trabalho em grupo, pois aqueles alunos
que ja estavam avancados nas fases das atividades buscavam sempre ajudar aqueles que
possuiam dificuldades para realizar as suas tarefas. Por fim, houve interesse da maioria
dos alunos em relagc@o ao contetddo abordado.

A aplicagdo da Computagdo estd presente nas atividades que os jovens executam
diariamente e sem duvida € algo que os atrai. Com este trabalho os alunos puderam ter
uma no¢do do que € a programacao, além de ter agucado os seus interesses para a area
da Computacdo. Como trabalhos futuros pretende-se aumentar o tempo de aplicagdo nas
proximas turmas. Agradecimentos aos alunos e a equipe da Escola Estadual Austrilio
Capilé Castro e aos professores Luana e Silvano Crivelli.
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