Aplicacao de Métodos Ludicos para o Desenvolvimento e
Avaliacao da Capacidade de Pensamento Algoritmico em
Criancas

Vanessa M. de Oliveira , José R. A. Aranha Junior
, Alex O. Barradas Filho

rarehld

Fundacao de Amparo a Pesquisa e ao Desenvolvimento
Cientifico T Igi d M anhdo




Motivacéo




OB
Pensamento Computacional ﬁ
OO




Combinar a aplicacao de ferramentas ludicas com a
metodologia de ensino e aprendizagem ativa PBL para
0 desenvolvimento da capacidade de pensamento
algoritmico em criancas, assim como avaliar os
resultados obtidos pela resolucao de problemas
praticos e contextuais.
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O método PBL consiste em uma
abordagem pedagogica que habilita o
aprendizado de estudantes enquanto
estdo engajados ativamente na
resolucao de problemas
significativos
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METODOLOGIA %

Elaboracao do Instrumento |
para avaliagao das
caracteristicas do jogo

Consulta dos Jogos sérios

Consulta de Ementas existentes

Elaboracao do Instrumento |l
para avaliagdo do Pensamento
Algoritmico

Aplicacao do Instrumento | com
criangas

Desenvolvimento do Jogo
Sério

Aplicacao do jogo sério e Instrumento
de avaliacao Il




Tabela 1. Topicos mais frequentes

Topicos Contagens
Conceito de Algoritmos 66
Estrutura de Dados Homogéneas 58
Estruturas de Controle 58
Tipos de Dados 58
Linguagem de Programacao 51

1- Selecao dos contetdos a serem ﬁ’}
abordados no jogo

No total foi verificado as ementas
de 75 cursos, sendo 28 de Ciéncia
da Computacado, 24 de Sistema de
informacao, 18 de Engenharia da
Computacdo e 5de Engenharia de
Software.
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1 2-Selecao de Jogos Utilizados como ﬁ
. Referéncia ¢ @

Jogos em que o foco fosse estimular o pensamento
algoritmico;

Jogos que possuissem uma versao demonstrativa que
permitisse uma experiéncia de jogabilidade mais completa.
Jogos em que o foco fosse estimular o pensamento
algoritmico;

Jogos que possuissem uma versao demonstrativa que
permitisse uma experiéncia de jogabilidade mais completa.
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Lightbot

CodeCombat




3 - Elaboracdo e Aplicaciodo &%
Instrumento | de Avaliacao de :;:3;}

= Caracteristicas dos Jogos ¢ @

Para a avaliacdo das caracteristicas dos jogos pelos usuarios, elaborou-se um
formulario com base em duas ferramentas, o MEEGA+KID [Petri et al. 2018] e o artigo
de Giannakos (2013).

Selecionou-se 25 estudantes de 7 a 14 anos de idade da rede municipal de ensino para
que pudessem jogar os jogos selecionados e responder ao formulario. Cada estudante
jogou por até duas horas em dias separados.
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4 - Instrumento Il de Avaliacao de {3}

Habilidade do Pensamento Algoritmico & @

O instrumento utilizado foi extraido do artigo de Tsukamoto et al. (2017), o qual é
baseado em trés categorias de operacdes para construcao de algoritmos:
operacoes sequenciais; condicionais; e iterativas.

O teste apresenta trés questdes discursivas em que cada uma avalia se o
aluno entendeu o conceito de cada categoria de operacao
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5 - Desenvolvimento do Jogo Sério ﬁ

= & @

O jogo sério desenvolvido foi baseado no classico Bomberman, as fasesdo
jogo foram elaboradas com base no método PBL, ou seja, pela proposta de
apresentar desafios (problemas) contextuais ao ensino do pensamento
computacional a serem realizados durante o jogo.




6 - Aplicacao do Jogo Sério e do ), S
Instrumento Il de Avaliacao 'i‘;}

&

Na ultima etapa da pesquisa, ambos os grupos (controle e teste) foram
formados com cinco criancas.

O primeiro grupo apenas respondeu o instrumento de avaliacdo, enquanto
o segundo grupo jogou por 1 hora e 30 minutos e posteriormente
respondeu o instrumento de avaliacao.

. O tempo concedido para a resolucdo do instrumento de avaliagcdo foi de 25
minutos para ambos 0os grupos




Resultados




1- Aplicacdo do Jogo Sérioedo R &
Instrumento | de Avaliacao @.'{:%‘0

Questoes Lightbot CodeCombate
Como eu me durante o jogo? X
Eu me diverti ao jogar este jogo.

Foi facil entender e utilizar os X
comandos para jogar

Eu prefiro aprender com este jogo X
que de outra forma.

Eu estava tdo envolvido(a) com o X
jogo que perdi a nogao do tempo.




Questoes

Houve algo interessante no inicio
do jogo que capturou minha
atencao

As metas e tarefas do jogo me
motivaram a continuar jogando.

Gosto do visual deste jogo.

O conteudo e a organizag¢ao do
jogo me deixaram confiante em
aprender

Gosto dos elementos do
jogo.(personagens, historias,
figuras, cores)

Consegui entender as regras e
instrugao do jogo.

Foi facil entender e usar os
comandos para jogar

Lightbot

X

CodeCombate




2 - 0 jogo sério desenvolvido {;5:}

O desenvolvimento do jogo sério foi feito com base em dois
direcionamentos: o conteudo das ementas consultadas

Resultado da extracdo das caracteristicas dos jogos sérios mais
interessantes aos alunos.




Fases

Fases: 1a 3

Fases: 4 a6

Fases: 7a9

2 - 0 jogo sério desenvolvido @i"}g@

Comandos

1. “esquerda” - move um quadro para
esquerda

2. “direita” - move um quadro para direita
3. “baixo” - move um quadro para baixo
4. “cima” - move um quadro para cima

1. Comandos anteriores com parametros
para repeticdo, “comando(n)” - Move o
comando n quadros.

1. Se duas pedras consecutivas
encontradas: utilizar comando “bomba2”

N

caso contrario: utilizar comando “bomba’ m




Instrugdes:

Digite o comando “bombs"
para plantar uma bomba
Use os comandos da lista abaixn
para mover b personagem

Lista de Comandos:
|- "esquerda’ - Personagzm se move um quedro para a esquerda
*draita” - Personagem se move um quadra para a dreits
3 - "baina" - Perspnagem se mave um quadro pzra bain

4-"oma PEFSJ'HTJEIT SE MOVE um Quacro pard Cims




Resultados grupos de controle 223

Tabela 4. Resultados do grupo controle

Grupo B P1 P2 P3 P4 P5
Questao 1 0 0 3 4 0
Questao 2 1 3 1 5 0
Questao 3 0 3 0 0 0

Total 1 6 4 9 0

Observa-se uma dificuldade para obter a nota maxima de cada questao (5 pontos),

onde apenas o participante 4 (P4) alcangou uma nota 5 na questdo 2. De forma ,
geral, a média do score final (Total) dos participantes foi de 3,4, tendo O como a \\w
menor nota e 15 como maior nota. ’ C B I E§



Resultados grupos de teste

Tabela 5. Resultados do grupo teste

Grupo A P1 P2 P3 P4 P5
Questao 1 5 3 5 5 3
Questao 2 3 3 5 3 0
Questao 3 5 3 3 3 3

Total 13 9 13 11 6

Para o grupo de teste que tiveram o contato com o jogo antes da aplicacao do

instrumento II de avaliacdo, a média do score final dos participantes foi de 10,4,

uma nota bem superior quando comparado com o desempenho médio do grupo

de controle.
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> Conclusao 70

A utilizacdo de jogos sérios existentes e metodologias de avaliacdo de jogos
educacionais mostrou-se adequada para obter indicativos do melhor
direcionamento para o desenvolvimento de um jogo sério com o objetivo de
ludificar o ensino do pensamento computacional.

A aplicacdo do jogo sério desenvolvido durante a pesquisa e do instrumento
II de avaliacdo permitiram observar indicativos da influéncia positiva da
utilizacdo da ferramenta ladica nos participantes para o aprimoramento da
capacidade do pensamento algoritmico.
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