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1. INTRODUCAO

Pensamento Computacional (PC) pode ser entendido como um conjunto de
técnicas que utiliza conceitos da computacéo para solucionar problemas gerais.
Como proposto em (WING, 2006), a metodologia baseada no PC auxilia a
resolucdo de problemas, considerando a compreensdo do comportamento
humano, mas principalmente integrando conceitos de projeto de sistemas de
sistematizacédo de algoritmos da Ciéncia da Computacéao.

Dada a crescente onipresenca de ferramentas computacionais em atividades
diarias dos estudantes e profissionais das escolas fundamentais, defende-se a
necessidade de difundir o PC como uma forma n&o apenas de abordar problemas
complexos que permeiam o cotidiano, mas também de aprender eficientes formas
de solucionar tais problemas com uso de novas tecnologias (NRC, 2010).
Segundo YEVSEYEVA; TOWHIDNEJAD (2012), ensinar 0s principios da
computacdo a criancas em idade escolar proporciona-lhes uma vantagem
competitiva, aumentando sua capacidade de analise.

Sob esse panorama, organizacdes como Computer Science Teachers
Association (CSTA), International Society for Technology in Education (ISTE) e
National Science Foundation (NSF) lancaram o Computational Thinking in K-12
Education — Leardeship Toolkit (Toolkit), proposta inovadora de atividades
didaticas integradas as competéncias proprias da computacdo e fundamentais
para a disseminacdo do PC no contexto escolar (CSTA et al., 2011).

O presente trabalho esta inserido no escopo do projeto Explorando o
Pensamento Computacional para a Qualificacdo do Ensino Fundamental, cuja
meta é sensibilizar a rede de ensino local para a relevancia do ensino dos
fundamentos da computacao desde a educacao fundamental (EXP-PC, 2013).

A atividade didatica apresentada neste trabalho foi adaptada do livro
Computer Science Unplugged (BELL et al., 2010), contendo uma série de
atividades ludicas a serem aplicadas em turmas de ensino fundamental, expondo
conceitos fundamentais da ciéncia da computacdo sem requerer 0 uso de
computadores

O trabalho tem como objetivo auxiliar no desenvolvimento de habilidades
como analise, classificacdo e organizacdo de dados, de acordo com 0 proposto
pelo Toolkit, utilizando conceitos de algoritmos de busca em um jogo ludico
denominado Batalha Naval. O trabalho também descreve os procedimentos
desenvolvidos considerando aplicagdo em turmas de quarto ano do ensino
fundamental da rede publica municipal de Pelotas.

“Projeto realizado com o apoio do PROEXT - MEC/SESu e PICMEL - FAPERGS
(Proc. 0356-2551/14-4)



C-O2014

XXIICONGRESSODEINICIACAOCIENTIFICA
DAUNIVERSIDADEFEDERALDEPELOTAS

Secdo 2 descreve a metodologia. Os resultados parciais alcancados e
correspondente avaliacédo do trabalho estdo descritos na Secéo 3. Na sequéncia,
tem-se as Conclusdes e a Bibliografia.

2. METODOLOGIA

A partir da identificagdo de competéncias referidas pelo Toolkit, buscou-se
adaptar a atividade denominada Batalha Naval, do livro Computer Science
Unplugged, como estratégia para a insercdo do PC no desenvolvimento de
habilidades como organizacgéo, classificacdo e analise de dados.

Esta atividade trabalha com os algoritmos de busca. Um algoritmo pode ser
entendido como uma sequéncia de instrucbes que oferece a solugdo de
determinado problema. No nivel de ensino basico, mais especificamente, no
quarto ano do ensino fundamental, os alunos devem trabalhar antecipadamente
com o conceito de algoritmo na resolucédo de operacdes aritméticas basicas.

Dentre as formas de pesquisa em um conjunto de dados apresentadas,
neste trabalho consideramos trés tipos de busca algoritmicas (BELL et al., 2010):

(i) busca linear, percorre-se determinado conjunto de modo sequencial, ou
seja, a pesquisa considera analise de elemento por elemento. Embora
seja a forma mais intuitiva, tem-se que comparar cada elemento com
todos os demais elementos do conjunto de dados.

(i) busca binaria requer que o conjunto de dados a ser pesquisado esteja
originalmente ordenado. Segue-se entdo o paradigma da divisdo e
conquista, considerando na comparacdo apenas uma das metades do
conjunto de dados em cada instancia de busca.

(i) a busca baseada em tabela hashing considera uma estrutura tabular
aplicada a um conjunto com um grande nimero de elementos. A busca
€ otimizada pela subdivisdo de elementos em subconjuntos menores,
mais facilmente manipulaveis.

A escolha da operacdo de busca visa aproximar 0s conceitos da
computacdo com atividades cotidianas dos estudantes. Segundo o professor
Danny Sleator (WING, 2011), as criancas utilizam a funcdo hashing para
organizar suas pecas de lego (separando os blocos por atributos, como cor e/ou
modelo), influenciando diretamente no tempo requerido para encontrar a peca
adequada.

Como instrumento ludico para a abordagem dos algoritmos, utilizou-se uma
variacdo do jogo batalha naval, a ser exposto na proxima secdo. A referida
abordagem faz-se valida para que os alunos sintam-se motivados e determinados
no processo de ensino e aprendizado.

Na atividade selecionada as competéncias a serem trabalhadas, e
distinguidas pelo Toolkit, s&o as seguintes:

() algoritmos e procedimentos, definidos como uma série organizada
de passos para resolver um problema ou atingir um objetivo;

(i) decomposicdo de problemas, definida como a capacidade de
divisdo das tarefas em partes menores e manuseaveis; e

(iii) analise de dados, objetivando tornar coerentes os dados coletados,

encontrando padrdes e tirando conclusdes a partir dos mesmos.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO
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Dentro do contexto do projeto EXP-PC, a adaptacdo da atividade Batalha
Naval considerou aplicagdo semanal, em encontros de 50 minutos a turmas de
qguarto ano do ensino fundamental da rede publica municipal.

Conforme supracitado, as atividades séo expostas através de disputas da
Batalha Naval. Batalha Naval € um jogo de duplas, na qual os jogadores tém de
encontrar a posicdo do navio do oponente. Assim, foi feita uma analogia com
piratas e capitdes, e a cada partida os alunos tém por objetivo encontrar o tesouro
do adversario com o menor numero de tentativas possivel.

O material essencial para a aplicacdo da atividade consiste em tabuleiros
como apresentados na Figura 1, incluindo prismas para sua fixacdo nas mesas da
sala de aula.

Figura 1: Tabuleiros — adaptacéo para Atividade Batalha Naval

Cada tabuleiro consiste em duas tabelas preenchidas com navios igualmente
arranjados. Os navios séo representados pelas letras do alfabeto, e durante as
partidas, ao serem selecionados, também sao codificados a partir de nimeros
inteiros. Cada tabela é utilizada por um membro da dupla, o qual é identificado
como capitdo ou pirata. O capitdo, a escolher um navio, utiliza a tabela na qual os
navios estdo com numeros. O pirata, a encontrar o navio selecionado pela dupla,
utiliza a tabela com os navios em branco, demarcando os palpites. A partir do
namero total de palpites tem-se a comparacdo e discussao dos resultados e
posterior analise dos métodos.

A sequir, é feita uma breve descrigdo dos encontros:

0] Primeira aula: os alunos sdo instruidos com as noc¢6es do jogo;

apresentacdo dos tabuleiros onde o0s navios numerados estédo
dispostos aleatoriamente. O método a ser aplicado para encontrar o
navio é a pesquisa linear.

(i) Segundo encontro: apresentacdo do método de busca binaria
através de um jogo de adivinhagdo. Nas sucessivas partidas de
batalha naval, utilizam-se os mesmos tabuleiros da tarefa anterior,
porém aqui os navios numerados estéo ordenados.

(iii) Terceiro encontro: introduzido o conceito de hashing, e o novo
modelo de tabuleiro. Os navios agora séo distribuidos em tabelas de
10 colunas; a descoberta do navio do oponente depende da
descoberta da coluna a qual o mesmo pertence. O procedimento
requer uma operagdo de soma e moédulo 10 (o qual se abstrai,
selecionando o ultimo digito do resultado da soma).

(iv) Ultimo encontro: aplicacdo de avaliacio elaborada de acordo com o
nivel exibido pelos alunos, sobre os conceitos trabalhados, a fim de
obter uma medida e/ou verificacdo da aprendizagem.
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Mesmo com um nivel alto de abstrac&o, através da aplicacdo da atividade
adaptada Batalha Naval, os alunos s&o expostos a conceitos importantes de
programacao, tais como: recursao, estruturas de controle e iteracao.

Além disso, discute-se também a eficiéncia de algoritmos, visto que o
objetivo do jogo requer a aplicacdo do método mais rapido para busca de
determinado elemento (navio).

4. CONCLUSOES

Neste trabalho foi proposta uma atividade que visa apresentar, atraves de
uma abordagem ludica, conceitos introdutérios de algoritmos de busca a alunos
de quarto ano do ensino fundamental.

A partir do modelo sugerido pelo livro Computer Science Unplugged,
elaborou-se uma metodologia e estratégias didaticas voltadas ao contexto das
escolas brasileiras. Através de sua aplicacdo, pretende-se identificar possiveis
melhorias e adaptacdes para trabalhos futuros.

Tendo em vista o0 panorama e atividades descritas, espera-se que a
atividade represente um passo para a disseminacdo e contribuicdo das
habilidades exibidas pelo pensamento computacional no contexto escolar.
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