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Abstract. This paper describes the main results of proposal and application
of an activity that introduces the basic concepts of algorithms, with the use of
board game, for the fifth year students of public schools. By considering the
methodology called Computational Thinking in qualifying such level of elemen-
tary school, specific skills of Computer Science are explored and applied in a
playful manner, without computer use. The proposed educational activities aim
increase the student interest by dealing with concepts such as algorithms and
procedures, also including data abstraction and decomposition problems.

Resumo. Este artigo descreve os principais resultados da proposta e aplicacdo
de uma atividade que introduz os conceitos bdsicos de algoritmos, com o uso de
jogos de tabuleiros, para alunos do quinto ano de escolas piiblicas. Conside-
rando a metodologia denominada Pensamento Computacional para qualificar
tal nivel da escola primdria, habilidades especificas de Ciéncia da Computacdo
sdo exploradas e aplicadas de forma liidica, sem o uso do computador. As ati-
vidades diddticas propostas visam aumentar o interesse dos estudantes ao lidar
com conceitos como algoritmos e procedimentos, incluindo também abstragdo
de dados e problemas de decomposicdo.

1. Introducao

O Pensamento Computacional (PC) é uma metodologia para resolu¢do de problemas,
desenvolvimento de sistemas e entendimento do comportamento humano, através da
combinacdo do pensamento critico e fundamentos da computagdo [Wing 2006]. Habi-
lidades aplicadas originalmente na criacdo de programas computacionais para resolucao
de problemas especificos sdo utilizadas como uma metodologia para solucionar proble-
mas gerais, das mais diversas dreas do conhecimento [Bundy 2007, Denning 2009].

O PC consolida-se, ndo apenas por ser uma habilidade inerente aos cientistas da
computacdao, mas sobretudo por ser relevante para todos, ao introduzir um modo abran-
gente e 16gico de raciocinar. Nesse contexto, o PC pode ser colocado como uma das ha-
bilidades intelectuais fundamentais, comparado a ler, escrever, falar ou realizar operagdes
aritméticas.

As escolas de Ensino Fundamental podem ser consideradas veiculos para
implantacdo do uso do PC, no intuito de desenvolver o raciocinio 16gico-dedutivel dos
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alunos, principalmente nos primeiros anos escolares. Empresas multinacionais também
apoiam a proposta do PC e promovem projetos para a sua dissemina¢do em diversos
niveis de ensino. A Microsoft, em conjunto com a Universidade de Carnegie Mellon,
criou o Centro de PC, em 2007 [Carnegie Mellon 2013]. A Google, por sua vez, propds
um conjunto de atividades do PC para auxiliar alunos do ensino primério e secundario
dos Estados Unidos [Google 2013].

No Brasil, também surgiram iniciativas nessa direcdo. Apesar da existéncia
de artigos com essa tematica [Hinterholz and da Cruz 2015, Bombasar et al. 2015,
Falcao and Barbosa 2015, Rodrigues et al. 2015, Rodriguez et al. 2015], pouco se tem
avangado quanto a inser¢do do PC em nivel educacional e governamental na educagdo
basica brasileira.

A principal contribui¢do do presente trabalho estd na descri¢do e relato de uma ati-
vidade voltada ao nivel fundamental, proposta na forma de um jogo educacional, nomeado
de Salve a Princesa. A metodologia empregada tem como objetivo despertar o interesse
do aluno em trabalhar de forma lidica no desenvolvimento de habilidades especificas do
PC, algoritmos e procedimentos, conceitos relevantes na Ciéncia da Computagao.

O artigo estd organizado como segue. A Secdo 2 apresenta um breve referencial
sobre o PC e suas habilidades, seguido da Secdo 3, que descreve a metodologia utilizada
na aplicacdo da atividade, tais como materiais e planos de aula. A Secdo 4 relata a sua
aplicacao, incluindo os resultados obtidos e as adequacdes necessarias ao cendrio das
escolas. E, por fim, a Secdo 5 apresenta as consideracdes finais acerca do trabalho.

2. Pensamento Computacional

Segundo a Sociedade Internacional de Tecnologia na Educacdo (ISTE), o PC inclui ha-
bilidades especificas (mas ndo limitadas a estas) [ISTE 2013]: 1) utilizar de métodos de
reducgdo, simulacdo e transformacdo para reformular um problema dificil em um outro,
com solu¢do conhecida; ii) pensar de forma recursiva e processar em paralelo uma abor-
dagem de interpretacao de codigos e dados; iii) utilizar abstragdo e decomposi¢ao para
resolver uma tarefa complexa, analisando-a por partes; iv) escolher uma representacao
apropriada para um problema ou modelar seus aspectos relevantes, tornando-o trativel;
V) pensar em prevengdo, protecido e recuperacdo em cendrios de pior-caso, utilizando
conceitos de redundancia, reducdo de danos e corre¢do de erros; vi) utilizar raciocinio
heuristico para achar solucdes: planejando, aprendendo e escalonando na presenca da
incerteza; vii) reunir informagao para acelerar o processo de solucdo e de computagao.

O Computational Thinking in K-12 Education Leadership Toolkit consiste em
um conjunto de ferramentas, visando a competéncia de habilidades bésicas do PC na
conclusao do Ensino Médio, desenvolvidas por lideres de diferentes escolas, em con-
junto com a ISTE, a Computer Science Teachers Association (CSTA) e a National Sci-
ence Foundation (NSF) [CSTA et al. 2010]. O material contido no toolkit apresenta uma
fundamentagdo tedrica para o processo de desenvolvimento do PC e os recursos ne-
cessarios para uma mudanca sistemdtica. Dentre toda a documentacdo presente nesse
conjunto de ferramentas, destaca-se o quadro de progressao, com nove conceitos da
computacdo entendidos como fundamentais para o desenvolvimento do PC: coleta de
dados, andlise de dados, representacao de dados, decomposicao de problemas, algoritmos
e procedimentos, automagao, simulacao e paralelismo.
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Existe uma grande diversidade de projetos e programas com objetivo de propor
atividades para o desenvolvimento e disseminacdo do PC em diferentes niveis de ensino
[Farias et al. 2015, Barr and Stephenson 2011, Bell et al. 2010, Carnegie Mellon 2013,
Repenning et al. 2010, Google 2013]. Nacionalmente, € possivel destacar pelo menos trés
projetos voltados a introdu¢do do PC no ambito do ensino basico: [Franca et al. 2015],
vinculado ao Centro de Informética da UFPE, relatam experiéncias vivenciadas por li-
cenciandos em Computacao na busca pela Disseminagdo do PC; [Vieira et al. 2013], que
realiza pecas teatrais no Amazonas, possibilitando aos participantes compreender os fun-
damentos da Computagdo de forma clara e divertida; e o [UFPel 2016] que visa propor
uma metodologia e desenvolver atividades e acdes para a promocao de habilidades do PC,
no ambito da Educacdo Bésica do Pais.

3. Metodologia da Atividade

As atividades metodoldgicas foram concebidas no contexto do projeto EXP-PC
[UFPel 2016] e visam trabalhar os conceitos de algoritmos e procedimentos, incluindo
também abstracao de dados e decomposi¢do de problemas. A atividade ludica nomeada
de Salve a Princesa considerou criangas de quinto ano (faixa etdria de 10 a 13 anos) do
Ensino Fundamental da rede publica, sendo desenvolvida sem o uso de computador. A
proposta metodoldgica e o relato de sua aplicacdo em sala de aula estdo descritas a seguir.

A atividade foi idealizada para aplicagdo com periodicidade semanal, em en-
contros de 50 minutos, organizada em 07 tarefas, abordando conceitos e exercicios es-
pecificos. Buscou-se diferentes perfis de escolas municipais para execugdo da atividade,
realizando-a em trés salas de aula, de dois cardteres distintos: um central e dois de peri-
feria. O detalhamento do material, planos desenvolvidos, fotos e instrugdes, podem ser
obtidos na wiki' do projeto.

Salienta-se o contexto relevante do livro Computer Science Unplugged
[Bell et al. 2010], elaborado pelas Universidades de Carnegie Mellon e de Canterbury,
com apoio da Google. O livro descreve vinte propostas de atividades a serem aplicadas
em sala de aula, visando o ensino de fundamentos da Ciéncia da Computacdo de maneira
lidica e sem o uso do computador. Embora concebida no ambito do projeto EXP-PC, a
atividade proposta também foi inspirada nas propostas deste livro.

Para mensurar o ganho de aprendizagem relacionada as habilidades do PC,
elaborou-se um teste, aplicado em dois momentos: antes do inicio da atividade (pré-teste)
e depois da sua conclusao (pos-teste). O teste compreende trés questdes, considerando
habilidades como algoritmo e procedimentos, abstracao de dados e decomposi¢ao de pro-
blemas. Na Figura 1, apresentam-se algumas questdes do teste.

3.1. Tarefa I: Origamis como Algoritmos

Motivacao: o objetivo da tarefa € introduzir o conceito de sequéncia de passos como uma
metodologia para resolver determinado problema, propondo-se uma série de algoritmos
para a constru¢do de diferentes origamis.

Material: a realizacdo dessa tarefa utiliza seis modelos distintos de origamis, cada um
contendo uma sequéncia de passos necessdria para a sua construcao.

"http://inf.ufpel.edu.br/exp-pc
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Para ir para escola pela manha & necessario seguir
pelos menos 12 passos, que sao listados abaixo fora
de ordem. Complete os parénteses com 0s numeros
de 1 a 12 que estao faltando para indicar a sequéncia
desses passos.

( ) escovar os dentes
(3) lavar o rosto

( ) calgar os sapatos
( ) pegar a mochila
( ) levantar da cama
(6) pentear o cabelo
( ) acordar

( )irpara escola

( ) tirar o pijlama

(8) tomar café

( ) vestira roupam
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Marque a alternativa com a sequéncia de movimentos
para a bolinha chegar até o tridngulo. No final a
bolinha deve estar em cima do friangulo.

A

¢ O

a) direita —, direita —, direita —, direita —, abaixo |,
abaixo |, abaixo |

b) direita —, direita —, direita —, direita —, abaixo |,
abaixo |, abaixo |, direita —, direita —

c) direita —, direita —, abaixo |, abaixo |, abaixo |,

esquerda «
d) direita —, direita —, direita —, direita —, abaixo |,
abaixo |, direita —, direita —, direita —

Figura 1. Questoes do Pré e Pos Teste.

Metodologia: o conceito de algoritmo é introduzido com a abordagem de como sdo
enviadas mensagens e didlogos via computadores ou smartphones envolvendo expressao
gréfica e textual de ideias e emocdes. Na continuidade, tem-se a entrega de um origami
para os alunos, e sua resolucdo em conjunto com a turma. Esse processo deve ser repetido
até o fim dos seis modelos mencionados.

3.2. Tarefa II: Algoritmo, o Jogo de Tabuleiro

Motivacao: o jogo de tabuleiro considera o relato de uma estéria, na qual Tommy decide
percorrer uma floresta, cheia de obstaculos, para chegar ao castelo e salvar a princesa Di-
ana, prisioneira de seu amigo de infincia, agora vilao, Alex.

Material: cinco modelos de tabuleiros s@o utilizados em uma abordagem semelhante a de
uma floresta, incluindo o pedo com a figura do personagem e o kit de comandos, inicial-
mente apenas com as pecas amarelas e verdes (ilustrados respectivamente nas Figuras 3b
e 3c). Para o quadro, sdo utilizadas versdes ampliadas dos comandos e tabuleiros. A Fi-
gura 2a ilustra um modelo de tabuleiro utilizado nesta tarefa.

Metodologia: na apresentacdo da estéria do jogo, cria-se todo um contexto de aventura
com personagens € acontecimentos que permitem que os alunos continuem a narrativa,
construindo algoritmos capazes de levar o personagem do inicio ao fim do tabuleiro. A
primeira sequéncia de passos simulando o algoritmo € construido em conjunto com a
turma. Aplicando os comandos de Avance, Vire a Direita/Esquerda, os alu-
nos sdo instruidos a construirem os algoritmos para novos modelos.

3.3. Tarefa III: Estruturas de Condicao e Variaveis

Motivacao: consiste na introdu¢do de novos comandos: Use/Colete e Se
condi¢do/Sendo, simulando decisdes do personagem, permitindo caminhos alternativos,
dependentes da condi¢@o da estrutura mas delimitados pelos comandos Se e Fim_se.
Material: a realizagcao dessa tarefa utiliza tabuleiros de trés modelos, conforme ilustrado
na Figura 2b.

Metodologia: considera-se a continuidade da estdria, conectando o término da tarefa
anterior com os atuais tabuleiros, inserindo novos comandos que relacionam os con-
ceitos de varidvel com o comando Use/Colete e de condi¢do com o comando Se
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a) Tabuleiro para aplicagdo dos comandos b) Tabuleiro para aplicacdo de estruturas de
basicos. condicdo e varidveis.

Figura 2. Materiais Utilizados na Aplicacao da Tarefa Il e Ill.
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a) Tabuleiro para aplicacdo de todos os  b) Personagem
comandos abordados (Tarefa VI). da atividade. ¢) Comandos do jogo.
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Figura 3. Materiais Utilizados na Atividade.

condi¢do/Sendo. Por exemplo, no tabuleiro ilustrado na Figura 2b, o comando de
Colete era utilizado para apanhar a chave e armazené-la na mochila de Tommy, repre-
sentando o conceito de varidvel e memoria. O Use, por sua vez, servia para usar a chave
na porta do castelo, somente se coletada previamente. Qualquer item no jogo poderia ser
utilizado apenas uma vez. No caso dos comandos de condicao, estes eram empregados da
seguinte forma: ao se deparar com um obstaculo indicado por um ponto de interrogagao,
Tommy deveria ser capaz de realizar o caminho supondo ambas condi¢des de estado do
obstaculo. No exemplo da ponte (Figura 2b), Tommy deveria ser capaz de entrar no
castelo caso a condicdo (escolhida pelo aluno) seja verdadeira ou falsa. Portanto, o al-
goritmo deveria ser construido utilizando o comando Se, quando Tommy estivesse em
cima da ponte, realizando as a¢des necessdrias para entrar no castelo caso a ponte esteja
quebrada (condigado estipulada). Na sequéncia, deve-se fazer uso do comando Senéo e
das acdes no caso da condicdo ser falsa. A estrutura deveria, entdo, ser finalizada pelo co-
mando Fim_se. O primeiro algoritmo € construido em conjunto com a turma, instruindo
os alunos a construcao dos demais modelos.
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3.4. Tarefa I'V: Estruturas de Condicao e Variaveis com custo

Motivacao: o objetivo da tarefa € fixar os fundamentos vistos na aula anterior, com a
insercdo do conceito de custo de algoritmo.

Material: os materiais utilizados sdao os mesmos da tarefa anterior, com alteracdes nos
modelos de tabuleiros disponibilizados.

Metodologia: no padrdo das tarefas, dispde-se da continuacdo da estdria do personagem,
revisando comandos e conceitos ja vistos na tarefa anterior e inserindo o conceito de custo
de algoritmo. Apresenta-se o custo individual de cada comando e o célculo do custo do
algoritmo como soma dos custos de todos os comandos da sequéncia de passos.

3.5. Tarefa V: Estrutura de Repeticao

Motivacao: a tarefa objetiva introduzir o comando Repita, o qual € delimitado pelas
expressdes Repita e Fim repita, permitindo a repeticdo de um ou mais comandos n
vezes e sendo o valor de n determinado pelo aluno.

Material: a realizacdo dessa tarefa considera trés modelos de tabuleiros e a extensdo do
kit de comandos.

Metodologia: propde-se a continuidade da estéria do personagem e o conceito do co-
mando Repita € apresentado, construindo o primeiro algoritmo em conjunto com a
turma. O mesmo algoritmo foi construido sem e com o uso do Repita, de forma a sali-
entar a simplificacdo possivel da solucdo com o uso de estruturas de repeti¢do. Os alunos
s@o instruidos a construir os algoritmos para os demais modelos e posterior apresentacao
dos resultados.

3.6. Tarefa VI: Reunindo os Conceitos Apresentados

Motivacao: areunido dos conceitos vistos em todas tarefas anteriores visa revisar aqueles
de dificil compreensao dos alunos e alcangar maior integracao.

Material: o kit completo de comandos e trés modelos de tabuleiros sao disponibilizados
aos alunos para realizacdo desta tarefa, sendo um deles apresentado na Figura 3a.
Metodologia: esta tarefa propoe trés tabuleiros e apresenta dicas, encerrando a saga aven-
tureira do personagem, sem, entretanto, relembrar a estoria introdutoria e aplicando todos
os comandos vistos nas tarefas anteriores.

3.7. Tarefa VII: Avaliacao da Atividade

Ap6s a aplicagdo de todas as tarefas, propoe-se a realizagdo de uma avalia¢do, abordando
todos os conceitos vistos em aula. O exame deve possuir exercicios semelhantes aos
algoritmos trabalhados, podendo haver questdes tedricas sobre os conceitos e cdlculos de
custo total do algoritmo.

4. Aplicacao e Resultados Obtidos

As decisOes tomadas para a aplicacao da atividade consideraram reunides com a Secreta-
ria Municipal de Educacado e Desporto de Pelotas. Para atender os critérios mencionados
na Secdo 3, a Escola Municipal de Ensino Fundamental Ferreira Viana (FV) e o Colégio
Municipal Pelotense (P) foram escolhidos para a aplicacdo da atividade. Foram iniciadas
reunides com a diretoria e coordenagdo das escolas para identificar os perfis das turmas,
bem como a elaboragdo de um cronograma prévio de trabalho. Decidiu-se por turmas do

266



V Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2016)
Anais do XXII Workshop de Informética na Escola (WIE 2016)

quinto ano, devido a necessidade de que os alunos soubessem ler, escrever e conhecessem
as operagoes aritméticas basicas.

A atividade foi aplicada, entdo, em duas turmas na FV, em turnos: matutino (27
alunos) e vespertino (20 alunos); e uma turma no P, a tarde (19 alunos). A faixa etéria
dos alunos variou entre 9 e 14 anos, mas a maioria (58,18%) possuia 10 anos de idade.
As tarefas da atividade foram ministradas seguindo a metodologia apresentada na Secao
3. Os encontros foram realizados na presenca de dois a quatro alunos bolsistas, um res-
ponsavel por ministrar o contetido e os demais para auxiliar individualmente os alunos,
quando requisitados. Além dos bolsistas, no minimo um professor participante do projeto
estava presente, para apoio quando necessdrio, e a professora da turma, cuja presenca foi
importante por conhecer o comportamento e caracteristicas de cada aluno.

Os resultados obtidos serdo apresentados nas Subsecdes a seguir.

4.1. Resultado da Avaliacao da Atividade

A descric@o da pontuacao dos alunos na avaliacao € apresentada na Tabela 1, por turma e
geral. O total de alunos compreende aqueles que compareceram em todas as tarefas e se
dedicaram a atividade.

Tabela 1. Descricao do desempenho geral dos alunos, por turma, nas avaliacoes
da atividade.
Turma | n Média DP | Minimo ¢; Md @3 Maximo

P 19 6,06a 2,35 2,6 38 64 85 9,5
FVTI1 | 27 4,/774ab 2,42 1,0 2,8 44 6,6 9,5
FVT2 |20 3,63b 2,6 0,2 1,7 322 5,1 8,9
Geral | 66 4,79 2,6 0,2 28 45 69 9,5
Nota: n = numero de alunos; DP = desvio padrao; ()1 = primeiro quartil;

Md = mediana; )3 = terceiro quartil. Médias seguidas de mesma letra ndo
diferem entre si pelo teste DMS de Fisher (o« = 0, 05).

A pontuagdo dos 66 alunos avaliados variou de 0,2 a 9,5, com média 4,79 e co-
eficiente de variacdo 54,3%. Foram observadas diferengas significativas entre os desem-
penhos das trés turmas. De acordo com o resultado do teste de comparacao de médias, o
desempenho médio dos alunos da turma P (6,06) foi superior ao desempenho médio dos
alunos da escola FV T2 (3,63), mas nao diferiu do desempenho médio dos alunos da es-
cola FV T1 (4,74); e a diferenca entre os desempenhos médios das duas turmas da escola
FV nio foi significativa. Quanto a variabilidade, o desempenho dos alunos foi bastante
heterogé€neo nas trés turmas, mas foi consideravelmente mais elevado na FV T2 (71,6%)
em relacdo as outras duas turmas, 51,1% na FV T1 e 38,8% na P.

Na aplicacao da atividade, os alunos da escola P apresentaram um comportamento
desinteressado, em compara¢d@o com as demais. Para obter melhores resultados, em con-
junto com professores do colégio, optou-se em utilizar recursos tecnolégicos para mo-
tiva-los. O jogo foi implementado e as solu¢des propostas pelos alunos em tabuleiros
foram simuladas em sala de aula. Dessa forma, notou-se uma melhora na produtividade
da turma, podendo ser essa a justificativa para sua média superior. Além disso, a atividade
era ministrada por um bolsista diferente em cada escola que, embora procurando seguir a
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mesma metodologia, pode ter causado resultados discrepantes. Importante também desta-
car que cerca de metade das questOes da avaliacdo solicitava a escrita dos algoritmos por
extenso (uma instrucdo por linha), contudo a utilizacao do kit de comandos foi permitida
para auxiliar a resolucdo dos problemas. Grande parte da turma montava corretamente
o algoritmo utilizando o kit, mas ao transcrever para o papel, acabavam por esquecer de
instrugdes tornando a solucao incorreta.

Diante do exposto, embora as notas finais nao tenham sido altas, observou-se pela
utilizac@o dos kits que os alunos compreenderam os conceitos bdsicos trabalhados e que
sabiam aplicar as estruturas (de sequéncia, de condi¢do e repeticao) quando necessarias,
tornando o resultado da aplicacdo da atividade satisfatorio. A avaliacdo foi aplicada apds
o fechamento das notas do ultimo trimestre letivo dos alunos, o que potencializou o de-
sinteresse na execugao da avaliacdo final da atividade.

4.2. Resultados do Teste Aplicado Antes e Depois da Atividade

A Tabela 2 apresenta a pontuacdo das trés turmas no teste aplicado antes e depois do de-
senvolvimento da atividade. E possivel observar que a turma P obteve o melhor resultado
em ambos os momentos de aplicacdo do teste. O melhor desempenho no pré-teste sugere
que a condi¢do inicial desta turma, em relagd@o as habilidades avaliadas, era melhor do que
a das outras duas. Nota-se, também, que em todas as turmas houve um melhor resultado
na aplicagdo pdés-atividade, mesmo que sutil (FV T2).

Tabela 2. Descri¢cao do desempenho dos alunos no teste aplicado antes e depois
do desenvolvimento da atividade Algoritmo, por turma.

Teste | Turma | n Média DP | Minimo (); Md (@3 Maximo
FVT1 |22 52 278 0,0 39 53 172 10
Antes | FVT2 |17 51 2]75 0,0 36 50 6,7 10
P 18 6,1 233 2,2 44 6,1 78 10
FVT1 |22 6,1 251 1,7 44 6,6 78 10
Depois | FVT2 | 17 54 2,56 0,6 36 58 17,2 10
P 18 7,6 1,84 3,6 6,7 7,8 94 10

Nota: n = nimero de alunos; DP = desvio padrio; (1 = primeiro quartil;

Md = mediana; 3 = terceiro quartil.

Tabela 3. Descricao do ganho dos alunos apds o desenvolvimento da atividade
Algoritmos e resultados do teste de significancia para esta variavel, por turma e

geral.
Turma Ganho Teste t
n Média DP | Minimo ¢; Md @3 Maximo| t  Valorp
FVTI |22 094 2,68 -5,0 -0,8 0,6 28 5,6 1,64 0,1149
FvT2 |17 0,31 3,33 -5,0 22 0,0 33 5,8 0,39 0,7047
P 18 144 297 -4,7 -03 1,6 3,3 6,7 2,05 0,0558
Geral | 57 091 296 -5,0 -0,8 0,6 3,1 6,7 2,32 0,0238

Nota: n = nimero de alunos; DP = desvio padrio; (1 = primeiro quartil;

Md = mediana; (3 = terceiro quartil.
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Conforme referido na Secdo 3, o ganho de aprendizagem foi mensurado pela
diferenca entre as notas do pds e do pré-teste. A significancia deste ganho foi verifi-
cada através do teste ¢ para amostras pareadas, com o = 0,05. Neste teste a hipotese
sob verificagao supde que o ganho médio dos alunos nao difere de zero. A descri¢ao da
varidvel ganho e o resumo do resultado do teste, por turma e geral, sdo apresentados na
Tabela 3. Verifica-se que o ganho médio para as trés turmas foi positivo, mas com vari-
abilidade muito elevada. A turma P foi a que apresentou maior ganho, aumentando, em
média, 1,44 pontos no pos-teste. Também se observa que pelo menos, 25% dos alunos
desta turma alcangou ganho superior ou igual a 3,3 pontos. J4 para a turma FV Tl1, o
ganho médio foi de 0,94 pontos, com pelo menos 25% dos alunos apresentando ganho
negativo, ou seja, com nota do pds-teste menor que a do pré-teste. A turma FV T2 apre-
sentou o pior desempenho, aumentando no pds-teste apenas 0,31 pontos, em média. Além
disso, pelo menos 25% desta turma reduziram suas notas em, no minimo, 2,2 pontos. De
todo modo, este resultado € importante, uma vez que pode auxiliar na criacdo de instru-
mentos de avaliacdo mais adequados para aplica¢des futuras. Por fim, pode-se concluir
que o resultado da experiéncia foi satisfatorio na medida em que conduziu a reflexao sobre
possiveis falhas e a busca pelo aperfeicoamento da metodologia em futuros trabalhos.

5. Consideracoes Finais

A atividade de introdugdo a algoritmos considerou o jogo de tabuleiros para aplicagcdo de
métodos baseados em PC, visando colaborar com a qualificacdo do ensino fundamental,
especificamente no quinto ano de trés escolas publicas, em dreas central e periférica.

A metodologia empregou conceitos de algoritmos e procedimentos, incluindo
ainda abstracdo de dados e decomposicao de problemas, todas essas habilidades es-
pecificas na Ciéncia da Computagdo, as quais sdo aplicadas de forma ludica e sem uso
de computador. Apesar do trabalho ser desenvolvido em apenas 07 tarefas, os resulta-
dos avaliados foram satisfatorios e os objetivos de desenvolver atividades e acdes para
a promocao de habilidades do PC no ambito da Educagdo Basica no Brasil, plenamente
alcangados.

Espera-se que esta atividade, baseada na metodologia do PC, bem como o relato
de sua aplicacdo, possam ser experiéncias positivas, que ndo implique necessariamente
em restruturacdo de laboratérios, mas que sobretudo possa introduzir, complementar ou
até auxiliar a pratica e integracdo da computacdo no ensino-aprendizagem nos curriculos
da escola fundamental no Brasil.

Como trabalhos futuros, quer-se propor a continuacdo desta atividade, conside-
rando a faixa etdria de criangas do quinto e sexto ano do Ensino Fundamental. Ademais,
se pretende aprofundar o processo de avaliacao das atividades por meio de analises quali-
tativas.
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