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RESUMO

Devido a elevagdo da complexidade dos problemas cotidianos, surge a necessidade de técnicas eficazes que solucionam
um problema complexo. O Pensamento Computacional (PC) trata-se de uma dessas técnicas e baseia-se na resolugdo de
problemas através dos principais conceitos da Ciéncia da Computagdo. Existem varios meios de se trabalhar o PC, um
deles € usando Jogos Sérios, pois possibilitam o ensino por meio de simula¢des e cendrios impossiveis no cotidiano.
Nesse sentido, o presente trabalho apresenta um projeto de extensdo que sera aplicado a alunos do ensino fundamental de
uma escola publica e utilizara jogos sérios como proposta pedagogica. Espera-se que o projeto contribua com o
conhecimento dos alunos e gere insumos sobre projetos pedagdgicos e jogos a serem utilizados para ensino do pensamento

educacional.
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1. INTRODUCAO

A evolucdo da sociedade elevou a complexidade de problemas cotidianos, demandando que
as pessoas empreguem conhecimentos de diversas areas para resolvé-los (FERREIRA et al., 2015).
Antigamente, tais problemas eram vistos como atividades bragais e até mesmo rurais, no entanto
atualmente a expansdo das cidades fez com que os cidaddos desenvolvessem uma necessidade de
compreenderem diversas perspectivas e assuntos.

Devido a essa complexidade, faz-se necessario o conhecimento e uso de técnicas a fim de
resolver tais problemas cotidianos de forma eficaz. Existem diversas formas de capacitar a populacao,
uma delas ¢ o ensino do Pensamento Computacional (PC). De acordo com Wing (2006), o PC trata-
se da resolug@o de problemas utilizando conceitos da Ciéncia da Computacdo. O uso destes conceitos

permite a escolha do melhor modo de resolver ou tornar o problema mais simples. Em vista disso, o
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ensino do PC faz-se necessario ¢ o quanto antes o contato com ele ocorrer melhor serd abstraido e
aplicado.

Apds a criagdo do conceito de PC, surgiram diversos métodos de trabalhé-lo. Segundo Araujo,
Andrade e Guerrero (2016), no Brasil, os métodos mais utilizados s3o: ensino de programagao,
atividades de Computacdo Desplugada e o uso de ferramentas e Jogos Sérios. Os Jogos Sérios tratam-
se de aplicagcdes que através de simulacdes baseadas na vida real ensinam algum conceito (DIAS,
2015). Para o repasse de informagdes, alguns jogos nio se preocupam com a diversdo do usuadrio,
focando somente no ensino, porém, o uso dessas aplicagdes ndo tem como objetivo substituir as aulas
do professor, mas complementar de forma que o aluno entenda o contetdo.

Devido a grande quantidade de Jogos Sérios voltados para o ensino do PC, ndo se sabe
exatamente qual se mostra mais eficiente para criangas que nunca tiveram contato com 0 mesmo.
Desta maneira, faz se necessaria a comparagao entre eles, pois, a andlise comparativa entre os jogos
permite dizer qual o melhor método de trabalhar o PC, maximizando o aprendizado e o interesse do
aluno sobre o que esta sendo passado.

Este resumo tem como objetivo apresentar um projeto de extensao com interface para pesquisa
que sera aplicado a alunos do ensino fundamental de uma escola publica. Serdo utilizados os jogos
Lightbot, Moana — Uma aventura com c6digo, Aventureiro de Minecraft e Operacao Big Hero — Code
Baymax para o ensino do PC. Esses jogos trabalham o PC utilizando conceitos de programacgao e
blocos pré-programados, que de acordo com a jungdo dos mesmos, executam uma rotina. Em um
segundo momento, sera feita uma comparacao, do ponto de vista dos alunos, sobre qual jogo ¢ mais

indicado para ensino do PC.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 Pensamento Computacional

O PC trata da resolugdo de problemas utilizando métodos e conceitos da Ciéncia da Computacao
(WING, 2006). O PC trabalha com o dilema do que o Homem faz melhor que as maquinas e vice-
versa, assim, baseia-se no poder de execucao dos processos de computagao realizados por humanos
ou computadores.

De acordo com Aratjo, Andrade e Guerrero (2016), PC trata-se de constructos. Pensamentos
subentendidos que ndo podem ser avaliados de forma direta e devem ser analisados através de
procedimentos capazes de calcular o avango nesse quesito. Devido a isso, h4 a dificuldade em sua
verificacdo, porém, por se tratar de um método de abstrair e decompor concepcdes faz-se importante

o trabalho do conceito de PC (WING, 2006).
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2.2 Jogos Sérios

De acordo com Dias (2015), os Jogos Sérios sdo aplicagdes que resolvem um problema
utilizando de situagdes baseadas na realidade, algumas vezes ndo focando no divertimento do aluno
mas no repasse de conhecimento. Os Jogos Sérios comegam a ser usados devido a quebra do
paradigma de ensino padrdo, em que o professor é responsavel por passar todo o contetdo
(TAROUCO et al., 2004). O uso dos computadores permite ao professor complementar a aula,
deixando-a agradavel e cativante através de situacdes impossiveis de acontecer no dia-a-dia,

trabalhando além dos conceitos da aula, a autoconfianca e a criatividade dos discentes.

3. MATERIAL E METODOS

Inicialmente, ocorrerd o estudo sobre o PC e os jogos Lightbot, Moana, Aventureiro de
Minecraft e Operagdo Big Hero para contextualizar os aspectos necessarios para alunos do ensino
fundamental. Assim, serdo relatadas dicas e instru¢des para tornar melhor a experiéncia do aluno ao
jogar. Apds a analise dos jogos ser concluida, sera definido o conteido programatico do treinamento,
a periodicidade dos encontros e o tempo de duracao.

Com o grupo de participantes definido, serd aplicada uma atividade com o intuito da
compreensao do conhecimento prévio sobre PC que os alunos contém. Apos feita a avaliagdo, os
alunos seguirdo o conteudo programatico.

Durante o curso, os jogos serdo trabalhados com as turmas, ensinado os principais conceitos
fundamentais da Ciéncia da Computagao e aprofundando nos conceitos do PC. Ao final desse tempo
ocorrera novamente a aplicagdo da mesma atividade avaliativa, possibilitando a comparagao real do
que o aluno conseguiu evoluir e aprender com as atividades feitas no projeto. Sera analisado também
por meio de um questionario qual jogo € melhor para o ensino do PC, sob o ponto de vista dos alunos.

Para se ter uma nog¢ao abrangente dos resultados que o PC pode trazer para o cotidiano sera
feita a coleta de opinides, dos alunos e dos responsaveis, sobre o projeto € o que ele acarretou de
mudangas para a resolugdo de problemas. Por fim, apos a discussao de todos os dados, os resultados

obtidos serdo apresentados em eventos relacionados com o tema de PC.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Como resultado esperado com a execugdo do projeto de extensdo, almeja-se contribuir com o
conhecimento dos alunos da escola publica parceira em relagao aos conhecimentos envolvendo o PC.
E esperado que o projeto contribua no dia-a-dia dos alunos, de forma que possam aplicar os conceitos
de PC aprendidos no decorrer das atividades, facilitando assim, a resolu¢do de problemas. Além disso,
espera-se que os dados colhidos com a aplicagdo do projeto possam servir de insumos para outros

pesquisadores nas areas de PC e Jogos Sérios.
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5. CONCLUSOES

Os avangos tecnologicos tém influenciado drasticamente o lado profissional e também o dia-
a-dia das pessoas. Compreender o PC ¢ muito importante para acompanhar esses avancos. O resumo
apresenta as bases tedricas ¢ metodologia de um projeto que sera realizado com alunos de uma escola

publica. A execucdo desses projetos € de grande importancia para os alunos das novas geragoes.
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