CESAR SCHOOL

ELVIS AZEVEDO DE ARAUJO

USO DE JOGOS DE TABULEIROS MODERNOS PARA
APRIMORAR A HABILIDADE DE RESOLUCAOQO DE
PROBLEMAS EM ALUNOS DE INTRODUCAO A
PROGRAMACAO DE COMPUTADORES

RECIFE
2019



ELVIS AZEVEDO DE ARAUJO

USO DE JOGOS DE TABULEIROS MODERNOS PARA
APRIMORAR A HABILIDADE DE RESOLUCAO DE
PROBLEMAS EM ALUNOS DE INTRODUCAO A
PROGRAMACAO DE COMPUTADORES

Dissertacdo apresentada ao programa de
Mestrado em Engenharia de Software do Centro
de Estudos e Sistemas Avancados do Recife —
CESAR School, como requisito para a obtencéo
do titulo de Mestre em Engenharia de Software.

Orientagdo: Prof. Dr. Gustavo Henrique da Silva
Alexandre

Co-orientador: Prof. Me. Julio Cezar Costa
Furtado

RECIFE
2019



C.E.S.A.R-CENTRO DE ESTUDOS E SISTEMAS AVANCADOS DO
RECIFE

USO DE JOGOS DE TABULEIROS MODERNOS PARA
APRIMORAR A HABILIDADE DE RESOLUCAOQO DE
PROBLEMAS EM ALUNOS DE INTRODUCAO A
PROGRAMACAO DE COMPUTADORES

ELVIS AZEVEDO DE ARAUJO

Dissertacao apresentada ao programa de
Mestrado em Engenharia de Software do
Centro de Estudos e Sistemas Avancados
do Recife — C.E.S.A.R, como requisito para
a obtencdo do titulo de Mestre em
Engenharia de Software.

Data de aprovacéo:
/ / 2019.

Banca examinadora:

Nome:
Instituic&o:

Nome:
Instituic&o:

Nome:
Instituicao:



Dedico este trabalho as pessoas que mais me
apoiaram nessa empreitada, minha esposa Juliana

Batista e minha filha Alice de Araujo.



Agradecimentos

Agradeco primeiramente a Deus, por ter me concedido a vida e a capacidade
do livre arbitrio sobre as minhas escolhas.

A minha esposa e fiel incentivadora Juliana Batista Ferreira por sempre
acreditar em mim, que eu era capaz, até mesmo quando eu ja estava desistindo deste
projeto.

A minha princesa Alice Batista de Araljo, por sempre entender as auséncias
do papai para ir a Recife e mesmo assim me receber cheia de abracos e beijos.

Ao meu orientador, professor Dr. Gustavo Henrique, pela paciéncia e correto
direcionamento do processo de pesquisa que se concretizaram nessas laudas.

Ao meu co-orientador, professor Me. Julio Furtado, pelo apoio prestado e
orientacdes norteadoras no processo de construcéo deste estudo.

A minha sogra, Horacina Alfaia Batista, por sempre acreditar em mim e
incentivar que eu continuasse estudando.

Ao amigo Haroldo de Medeiros, que no auge de seus mais de 90 anos, por me
mostrar que idade ndo é uma justificativa para deixar de aprender.

Aos meus pais, Cléo e Maria José, por me mostrarem que pessoas humildes
podem vencer na vida, de forma honesta, através da educacéo.

Aos meus amigos do Departamento de Redes e Infraestrutura da UNIFAP, que
sempre foram parceiros e incentivadores desta ardua caminhada, cito aqui: Paulo
Alves, Samir Batista, Efraim Morais, Richardson Salomé&o, Erick Herman e Dirlana
Silveira.

Ao tio Neto, Inés, Gabriel e Roann por toda a forgca e motivacdo dada neste
processo de cursar o0 mestrado e construir a dissertacao.

Aos meus queridos alunos Manassés Batista, Israel Gomes, André Ferreira,
Rarison Pinheiro e Odaniele Lima por me auxiliarem na conduc¢éo do experimento.

Ao meu cunhado Marlos, minha cunhada Marilia e a sobrinha Morena pelas
vezes que me abrigaram nesses percursos entre Macapa e Recife.

Ao meu amigo Marcio Braga dos Santos, por todo o suporte dado na época da
Fabrica de Software, disciplinas de programacdo, momentos de descontracédo e
lideranca.



“O conhecimento é o antidoto do medo”

(Ralph Waldo Emerson)



Resumo

A falta de mao de obra qualificada na area de programacdo possui como um dos
fatores as dificuldades de aprendizagem encontradas pelos alunos de graduacao na
area de computacdo nas disciplinas introdutérias de programacdo. Essas
adversidades acabam por desencadear dois comportamentos, um dele é o abandono
do curso e o outro e persistir no curso superior e evitar matérias que exijam
conhecimentos de programacao. O levantamento bibliografico aponta que o ensino
tradicional possui uma abordagem voltada para o entendimento da sintaxe (escrita) e
semantica (sentido dos comandos) de uma linguagem de programacéo, enquanto que
outras habilidades ndo sao trabalhadas (resolucdo de problemas, abstracao,
pensamento matematico). Os estudos apontam que a habilidade de resolucéo de
problemas € essencial, sendo a principal, para desenvolver programas de
computador. Diante deste panorama, realizou-se um Estudo de Caso na Universidade
Federal do Amapa (UNIFAP) com o uso de uma abordagem através de Jogos de
Tabuleiros Modernos para o fortalecimento da habilidade de resolucéo de problemas,
e para comparar esta abordagem, em paralelo, foram utilizadas atividade de Ciéncia
da Computacdo Desconectada (CS Unplugged). Ressalta-se que ambas as
abordagens foram utilizadas em grupos distintos de 15 alunos cada. Foram aplicados
dois instrumentos de coleta. Para a escolha dos jogos de tabuleiros foram levantadas
as habilidades relacionadas a resolucdo de problemas, 0s jogos que possuem
alinhamento com essas habilidades, planejamento de intervencéo e a descricdo de
como ela ocorrera. A coleta de informacbes ocorreu através do uso de dois
instrumentos, um o Inventario de Resolucédo de Problemas Sociais e 0 outro Pré/Pds-
Teste, aplicados antes e pds a intervencdo com os grupos de jogos de tabuleiros e
atividades desconectadas. Como resultado, através do uso da metodologia de selecéo
de jogos de tabuleiros, as habilidades de interpretacao (textual e grafica) e l6gica
(definicdo sequencial de acdes a serem tomadas, bem como na decomposicédo de
problemas e avaliagdo das soluc¢des) foram aprimoradas.

Palavras-chave: Resolucdo de Problemas. Jogos de Tabuleiros Modernos.
Programacao de Computadores



Abstract

The lack of skilled labor in the programming area has as one of the factors the learning
difficulties encountered by undergraduate students in the area of computing in the
introductory disciplines of programming. These adversities end up triggering two
behaviors, one of them is the abandonment of the course and the other and persist in
the higher education course and avoid matters that require programming knowledge.
The bibliographic survey points out that traditional teaching has an approach aimed at
understanding the syntax (writing) and semantics (sense of commands) of a
programming language, while other skills are not worked (problem solving, abstraction,
mathematical thinking). Studies indicate that problem solving skills are essential, if not
the main one, to develop computer programs. In view of this panorama, a Case Study
was conducted at the Federal University of Amapa (UNIFAP) with the use of an
approach through Modern Board Games to strengthen problem-solving skills, and to
compare this approach, in parallel, disconnected Computer Science activity (CS
Unplugged) were used. It is noteworthy that both approaches were used in different
groups of 15 students each. Two collection instruments were applied. For the choice
of board games, the skills related to problem solving, games that have alignment with
these skills, intervention planning and the description of how it occurred were raised.
The collection of information occurred through the use of two instruments, one the
Social Problem Resolution Inventory and the other Pre/Post-Test, applied before and
after the intervention with the groups of board games and disconnected activities. As
a result, through the use of the methodology of selection of board games, the
interpretation skills (textual and graphic) and logic (sequential definition of actions to
be taken, as well as in the decomposition of problems and evaluation of solutions) were
improved.

Key-words: Problem Solving Skill. Modern Tabletop. Computer Programming
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1 INTRODUCAO

1.1 CONTEXTO

Segundo o Ministério da Educacéo (MEC, 2016), a computagcado possui aspecto
fundamental para a sociedade moderna, por estar incluida nas rotinas das diversas
areas do conhecimento, assim, qualquer tarefa a ser desenvolvida atualmente
necessita de utensilios concebidos por profissionais deste grupo de saberes.

Neste caso, gragcas a necessidade da sociedade em utilizar tecnologia da
informacao é necessario o provimento de uma mao de obra técnica para atender esta
demanda latente. Todavia, existe uma barreira, que é o déficit de profissionais da area
com formacao superior, ocasionada pela grande evaséo de alunos nas graduacdes
voltadas as Tecnologias da Informacé@o e Comunicacdo (NOGUEIRA, 2017).

Um dos pontos que ocasionam este alto indice de desisténcia nos cursos
superiores de computacao € reprovacdo na disciplina introdutéria de programacao.
Em decorréncia desta reprovacdo muitos alunos desistem da computacdo. Os que
persistem, ficam inseguros na realizacdo de tarefas de programacdo em matérias
subsequentes, procurando carreiras ligadas a computacdo, mas que nao requer
habilidades de desenvolvimento de software. Na visdo do docente, os desafios no
ensino de programacdo de computadores sdo: (i) os alunos ndo sdo capazes de
analisar o fluxo dos programas, (i) ndo conseguem corrigir erros ou depurar o
programa que estdo criando, (iii) dependem de outra pessoa para a resolucdo dos
problemas encontrados na construcdo do codigo (GUIMARAES; PEREIRA, 2016,
YALAGI; INDI; NIRGUDE, 2016, ALHAZBI, 2017).

Uma das habilidades que indicam o sucesso (entenda-se aprovacdo e
entendimento dos contetudos da disciplina) na cadeira de introdugéo a programacao é
a resolucéo de problemas, esta habilidade busca elucidar aos alunos como ocorre o
passo a passo entre o (i) estado inicial (sem resolugédo), (i) pensando nas
possibilidades, (iii) como realizar as acdes necessarias de uma alternativa escolhida,
(iv) realizar a intervencgéo e (v) avaliar a solugdo pensada e implantada (LISHINSKI
ET AL., 2016).

Diante da dualidade entre necessidade de mercado e a falta de mao de obra
qualificada oriunda do ensino superior na area de desenvolvimento de software faz-

se necessaria a intervencdo na matéria de introducéo a programacao (um dos motivos
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para a evasdo dos cursos superiores de programacédo), buscando otimizar o
desenvolvimento da habilidade de resolucdo de problemas nesta disciplina, sendo o

objetivo deste estudo galgar uma contribuigdo para esta problemética.

1.2 MOTIVACAO

1.2.1 Motivagao de Mercado

Sobre a questdo do mercado em relacdo as Tecnologias da Informacéao e

Comunicacéo (TIC), temos o0 apontamento de Melo (2017, p. 32):

A TIC é fator fundamental para o desenvolvimento de praticamente qualquer
negécio. A sociedade moderna estd muito dependente das novas tecnologias
e a tendéncia é que essa dependéncia cresga. Quem nao adotar as TIC’s,
certamente se tornara obsoleto, seja para os negécios ou para um UsUario
que as utiliza com a finalidade de facilitar suas atividades rotineiras.

Diante deste contexto, a forca motriz dessa novas tecnologias encontra-se
fortemente baseada no uso de software, haja vista que gracas ao software, ocorre 0
ajuste da maquina para poder auxiliar os usuarios em suas tarefas (LIMA; OLIVEIRA,
2017).

Conforme noticia veiculada pelo portal de noticias G1, ao realizar consulta as
empresas de recrutamento e selecao, indicou-se a necessidade do mercado em trés
postos que necessitam de conhecimentos de programacao: cientista/engenheiro de
dados, desenvolvedor back-end e desenvolvedor mobile (CAVALLINI, 2019).

Tal demanda do mercado € corroborada por Sutto (2018) apontando o0s
mesmos cargos em sua matéria noticiada no site Info Money, ainda acrescentando
gue os setores ligados a tecnologia seguem em crescimento esse ano devido ao seu
aspecto transversal, ou seja, todas as areas, necessitam, mesmo que minimamente
de tecnologia.

Partindo para o viés educacional, temos a seguinte contribuicdo de Batista
(2017, p.10):

Assim, temos claro que o atual modelo de educacéo tecnolégica em cursos
de Tl ndo atende completamente as necessidades do mercado brasileiro
desse setor. E necessario ndo apenas aumentar a oferta de cursos, como
também melhorar e aprimorar o ensino, a construcdo de saberes e o
desenvolvimento de habilidades cientificas e tecnoldgicas dos estudantes de
cursos dessa area.
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Um dos principais motivos para a escassez de mao-de-obra no que tange a
profissionais € a evasdo em cursos voltados na formacédo destes, no nosso caso,
alunos de cursos superiores de tecnologia da informacao. Um dos fatores que motiva
esse movimento é a presenca de disciplinas voltadas a area de programagao no inicio
dos cursos, sendo que estas demandam habilidades (capacidade para solucionar
problemas, raciocinio légico, habilidade matematica, capacidade de abstracéo, entre
outras) que a maioria dos estudantes ndo possuem ou estdo em seu estagio de
desenvolvimento inicial (HOED, 2016).

Ainda temos a corroboracéo de Castro (2017, p. 64), ao afirmar que:

Enfim, as repeténcias e evasbes também se tornam preocupacdes globais
nesta area, visto que o profissional formado nos diversos cursos de
Tecnologia da Informac&o contribui para diversas areas, inclusive criando
tecnologias que cooperam com avangos importantes em diversas industrias
e servicos.

Acercado das habilidades que o mercado de desenvolvimento de software
necessita, algumas sdo apontadas como essenciais: (i) trabalho em equipe, (ii)
comunicacao (oral e escrita), (ii) resolucéo de problemas, (iii) adaptacdo a mudancas,
(iv) pensamento critico, (v) criatividade, (vi) responsabilidade, (vi) moral (ética e
profissional), (vii) negociagéo dentre outras (LIMA, 2018).

Sobre a resolucao de problemas, a tecnologia auxilia para que os problemas
sejam mitigados de maneira mais rapida. No entanto, o seu uso também acaba por
aumentar a complexidade, pois temos um passo adicional que é entender como o
mecanismo tecnoldgico funciona e como ele pode prestar assisténcia para esta tarefa
de mitigar adversidades. (ALVES; MORAIS; MIRANDA, 2019)

Nesse tocante, nota-se um descompasso entre a demanda de profissionais do
mercado de trabalho e a quantidade e qualidade dos profissionais formados pelas
instituicbes de ensino. Assim, existindo uma necessidade de intervengcdo no modo
tradicionais de ensino de programacao nas instituicdes cujos cursos possuem esse

objetivo.

1.2.2 Motivacao para aprendizagem

Devido ao bindbmio necessidade de méo de obra para o mercado de tecnologia
da informacdo e quantidade de egressos de cursos de tecnologia ndo estarem
consoantes, € necessario repensar 0 processo de ensino e aprendizagem em

graduacbes de Tecnologias da Informacdo e Comunicacéo (TICs). Assim, temos o
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posicionamento de Amaral (2015, p. 31), que ratifica esse pensamento ao afirmar que
“Ao se tratar do ensino na area de tecnologia € importante observar que os sistemas
computacionais estdo em constante mudanca, aperfeicoamento, o que atinge
diretamente o contexto das praticas pedagdgicas”.

Ainda sobre a mudancas no paradigma de ensino e aprendizagem para as area
de TIC, temos varias iniciativas mitigar esse problema envolvendo a aprendizagem de
programacao de computadores, tal como a do Massachusetts Institute of Technology
(MIT) que desenvolveu uma ferramenta para o ensino de programacao denominada
Scratch, utilizando blocos de programacéo visual para facilitar o entendimento sobre
o processo de codificacdo (BAGESTAN, 2018).

Outra iniciativa é a plataforma Alice, que utiliza da criagcdo de animacdes ou
filmes em 3d, tendo como objetivo facilitar os processos cognitivos que estédo por tras
da programacao (CARNEGIE MELLON UNIVERSITY, 2017).

Ainda existem iniciativas que utilizam de robotica computacional para mitigar
0s problemas que incidem sobre os discentes que almejam aprender a programar, tal
como a de Queiroz, Sampaio e Dos Santos (2017).

O estudo de Costa (2017) apresenta uma ferramenta visual de programacao
(NewProg+) voltada para as séries iniciais da educacdo formal, justamente para o
desenvolvimento de habilidades que o desenvolvedor necessita.

Sobre 0 uso de jogos de tabuleiro fisicos, podemos destacar contribuicdo de
Jordaan (2018a) ao desenvolver um jogo fisico para facilitar o ensino da linguagem
de programacéo Python.

Outra contribuicdo do mesmo autor, por meio de sua expertise, o levou a
desenvolver um trabalho semelhante, mas com a linguagem JAVA.

Nos estudos de Wu (2018), foram utilizados jogos de tabuleiro para
aprimoramento de pensamento computacional através do uso técnica ludica e
desconectada com os jogos (i) Robot Tutles, (ii) King of Pirates, (iii) Doggy Code, (iv)
Robot Wars e (v) Code Master.

Também notamos o viés inverso, ou seja, 0 uso de jogos fisicos utilizados para
fortalecer as habilidades de programacéo ao se realizar a migracdo do mundo fisico
para o virtual, tal como ocorreu em Yamada e Tominaga (2012), Bezakova, Heliotis e
Strout (2013), Mathrani, Shelly e Ponder-sutton (2016) e Ventura et al (2015).
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Destarte, as vantagens apontadas pela diversificacdo de abordagem de ensino
e aprendizagem possibilita a mitigacdo dos problemas relatados por Hoed (2016), tais
como (i) capacidade para solucionar problemas, (ii) raciocinio logico e (iii) capacidade
de abstracdo. Ao se trabalhar com recursos visuais para aprimoramento do
denominado pensamento computacional, que € entender como o computador
funciona para assim, ocorre a facilitacdo dos conceitos necessarios para o
entendimento de como o computador funciona e como ocorre o processo de resolucao

de problemas via codificagéo (programacéo de computadores).

1.3 PROBLEMA

A importancias das tecnologias € defendida por Oro et al. (2016, p. 104) ao
afirmar que “contribuem ativamente para a transformag¢do do mundo, auxiliando na
melhoria da qualidade de vida dos individuos, no processo de transparéncia das acdes
de instituicdes publicas e na vida da sociedade como um todo”.

Segundo Gomes et al. (2015): “O ensino de linguagens de programacao tem
como objetivo que os alunos desenvolvam um conjunto de competéncias necessarias
para conceber programas capazes de resolver problemas reais. ”

A tarefa de codificar uma solucdo em meio computacional envolve uma série
de habilidades e competéncias, tais como: raciocinio légico, resolucdo de problemas,
abstracao e habilidades matematicas (BERSSANETTE, 2016).

. De acordo com Soares e Carvalho (2017) “o estudo dessa disciplina
[introducdo & programacdo] deveria receber um melhor acompanhamento e ser
oferecido para uma maior parcela da sociedade, possibilitando a formacdo de
profissionais sintonizados com um mercado de trabalho permeado por insumos
tecnoldgicos .

Todavia, segundo Zanetti e Oliveira (2015, p.1237) os “Métodos tradicionais de
ensino de programacao utilizam fluxogramas e pseudocddigos para demonstracao de
conceitos abstratos, sem se importar com o0 processo de constru¢ao da solugéo”.

Por outro lado, temos as dificuldades pertinentes aos alunos: dificuldade em
leitura e interpretacéo de textos, dificuldade no desenvolvimento do raciocinio légico,
poucas habilidades na resolucao de problemas, baixa capacidade de abstrac&o, baixo
nivel de conhecimento em matematica, habitos de estudos equivocados, estilos de

aprendizagem diferentes, pouca motivacdo, problemas extraclasse (vida pessoal) e
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adaptacdo a nova vida académica, pré-conceito atribuido as disciplinas de
programacao e falta de persisténcia ou pouco empenho. (BERSSANETTE, 2016).
Tais dificuldades séo justificadas por Carvalho et al (2015, p. 1444):

A maioria dos alunos que chegam ao ensino técnico ou superior apresentam
deficiéncias relacionadas ao raciocinio légico e criatividade, muitas vezes por
virem de um sistema educacional que privilegia e exige a
memorizac¢do/reproducao de informagdes, além de punir o erro, inviabilizando
0 pensamento critico e criativo.

Sob a otica de Galdino, Neto e Costa (2015), o problema enfrentando pelo
aluno nas disciplinas introdutérias de programacdo acabam por desencadear dois
comportamentos, sendo eles (i) abandono da graduacdo que se esta cursando ou,
caso permanecam no curso, dificuldades em matérias que envolvam programacéo de
computadores.

De acordo com os levantamentos de Silva et al (2015) as habilidades cognitivas
mais pesquisadas como diferencial em um programador foram: resolver problemas;
estabelecer conclusfes logicas e planejar e tomar decisdes. O mesmo estudo revela
uma tendéncia no uso de jogos eletrénico para fins didaticos nas disciplinas de
introducdo a programacao.

Corroborando com este apontamento sobre a importancia da habilidade de
resolucao de problemas no ensino de programacao de computadores, temos o estudo
de Popat e Starkey (2019) apontando que a maioria dos estudos voltados para
analisar o processo de ensino de programacéao, possuem uma preocupagao com esta
habilidade em especifico.

Acerca do uso de jogos no processo educacional, o ato de jogar reforca a
exploracdo, interacdo e aprendizagem, gracas ao dimensionamento de desafios
ajustados ao aluno, assim, possibilitando o desenvolvimento cognitivo da logica,
pensamento algoritmico e programacao de computadores (AFONSO, 2018).

Sobre os jogos de tabuleiros modernos, eles se diferenciam dos classicos
(Banco Imobiliario, War, Jogo da Vida) por apresentarem aos jogadores a
possibilidade de escolher a¢gées em seus turnos, assim, mudando significativamente
o panorama do ambiente do jogo. Este diferencial que tornou atrativa intervencoes
com esta modalidade de jogos para o0 ensino e aprendizagem pelos educadores
(DINARDO; SNYDER BROUSSARD, 2019).

Destarte, diante do acima exposto, construimos o seguinte problema de

pesquisa:
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Com foco no discente, como o0 uso de jogos de tabuleiros modernos
consegue aprimorar da habilidade de resolucao de problemas sob a perspectiva

da disciplina de Introducéo a Programacé&o?

1.3.1 Obijetivo geral

Avaliar as mudancas de estado da habilidade de resolucdo de problemas
alinhados a programacdo de computadores apdés a intervencdo com jogos de

tabuleiros modernos.

1.3.2 Objetivos especificos

e Analisar o estado atual dos discentes, no contexto da aplicacao real, quanto ao
aspecto da habilidade de resolucéo de problemas.

e Empregar sessdes de jogos de tabuleiros para intervencédo na habilidade de
resolucao de problemas.

e Desenvolver uma abordagem de ensino e aprendizagem por meio do uso de
jogos de tabuleiros modernos.

e Comparar o desempenho dos alunos nas atividades de programacao de
computadores, sob a 6tica de resolucédo de problemas, com 0 momento antes
e apos a intervencdo com jogos de tabuleiros modernos.

1.4 JUSTIFICATIVA

O estudo torna-se relevante devido ao alto indice de evasédo em cursos ligados
as Tecnologias da Informacao e Comunicacao (Sistemas de Informacao, Ciéncias da
Computacdo, dentre outros) devido as matérias introdutérias de programacao, tendo
como origem varios fatores (professores, conteddos, alunos e instituicdo de ensino)
(HOED, 2016; BERSSANETTE, 2016).

Diante da perspectiva dos alunos, uma das dificuldades encontradas é a
relacionada com a habilidade de Resolu¢do de Problemas, tendo em vista que a
programacao de computadores € muito além de apenas aprender uma linguagem de
programacao e sua sintaxe (EBERT, 2017; GUL ET AL., 2017; SINGH, 2017).

De acordo com Mutiawani et al (2017, traducdo nossa) “a atividade de
resolucao de problemas comeca com um desafio e termina quando uma resposta foi
obtida de acordo com a condi¢cao do problema”. Sendo justamente algo que também

temos quando desenvolvemos software.
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O apontamento feito por Pellas e Vosinakis (2017, p.1129, traducéo nossa)

indica a importancia da resolucao de problemas para a area de computacao:

Existe um amplo consenso de que o pensamento computacional (CT), e seu
nacleo, resolucédo de problemas computacionais, pavimenta um caminho de
reconhecer o0s pré-requisitos para pensar como resolver problemas e
interesse em encontrar a maneira mais eficiente de aplicar solu¢des, como
um cientista da computacao.

Desta forma, ficando salientado que a resolugcdo de problemas € uma
habilidade essencial para a computagdo como um todo, inclusive para o
desenvolvimento de software, mas que se apresenta como uma das fraquezas dos
estudantes das disciplinas de introdugédo a programacdo de computadores, assim,
necessitando de estudos que consiga mitigar essa dificuldade.

Nesse sentido, levantou-se quais seriam as formas de estimular esta
habilidade para o seu despertar/aprimorar. Notou-se 0 uso de jogos para mitigar
problemas especificos em alunos de introducdo a programacao de computadores
através de inciativas como Robot ON! (MILJANOVIC; BRADBURY, 2017),
desenvolvimento de um jogo usando robés (SHIM; KWON; LEE, 2017), TAPASPlay
(MALIZIA, 2017) e Blockly Games (SHIH, 2017).

Os jogos ora apresentados sdo concebidos em meio digital, ou seja,
utilizando computadores para a sua utilizacdo, todavia, tradicionalmente o ato de jogar
ja era utilizado em sala de aula desde os anos 1990, tendo como ponto forte a
rejogabilidade e o aprendizado em cima dos erros cometidos durante processo de
jogar. Ressalta-se que os denominados jogos de tabuleiros (board-game) possuem a
mesma eficiéncia ou maior que o0s jogos eletronicos (videogame), permitindo ao
educador variar as formas de estimulos para os seus discentes (MCDONALD, 2017).

Assim, encontra-se uma lacuna sobre o0 uso de jogos de tabuleiros modernos,
com o intuito do desenvolvimento da habilidade de resolugcdo de problemas em
estudantes dos cursos de computacdo, justamente com o objetivo de mitigar os
problemas enfrentados por estes discentes no decorrer da disciplina de introducéo a

programacao relacionados a inabilidade de resolucéo de problemas.
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1.5 CONTRIBUICOES

Com o estudo, busca-se validar a lacuna de conhecimento acerca dos
beneficios de sessdes de jogos de tabuleiros modernos para os discentes da disciplina
de introdugéo a programacéo, tendo como foco o desenvolvimento da habilidade de
resolucao de problemas, esta habilidade sendo a principal para o bom desempenho
de atividades na area de computacao.

Com a devida validag&o, o docente da disciplina de introducéo a programacao
possuira mais uma opcao para o tratamento do problema envolvendo a inabilidade de
resolucao de problemas por parte de seus discentes.

Outra contribuicdo a ser obtida é a reducdo das evasBes em cursos de
computacdo, tendo em vista que a frustacdo na disciplina de introducdo a
programacao acaba por culminar nesta atitude de abandono.

Ressalta-se também que este trabalho possibilitou o uso de uma abordagem
pautada no uso de jogos de tabuleiros modernos em sala de aula, assim, criando mais
uma alternativa para o tratamento do problema de ensino de programagéo pautado
em resolucéo de problemas.

1.6 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

O capitulo 02 apresenta o estado da arte acerca do ensino do objetivo de ensino
de programacdo nos cursos de computacdo de ensino superior, assim como as
dificuldades encontradas nesse processo de ensino e quais as acdes estao sendo
tomadas para mitigar os problemas levantados.

O capitulo 03 descreve os trabalhos relacionados com o uso de jogos de
tabuleiros em disciplinas relacionadas a programacéo de computadores.

O capitulo 04 apresenta os aspectos inerentes a metodologia utilizada para a
coleta, analise e interpretacdo dos dados desta pesquisa.

O capitulo 05 discute a abordagem educacional utilizando jogos de tabuleiros
modernos, indicando elementos de sele¢cdo dos mesmos para um contexto de sala de
aula.

O capitulo 06 descreve o desenho da intervencao pretendida, ressaltando a
justificativa das decisdes tomadas.

O capitulo 07 discute os dados coletados e as informacfes concebidas por

meio deles, bem como a resposta da pergunta da pesquisa.
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Por fim, o capitulo 08 apresenta as consideracdes finais sobre o trabalho e os

futuros trabalhos a serem desenvolvidos.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Este capitulo tem por objetivo a explanacdo de conceitos chaves sobre esta
pesquisa afim de embasar a solugdo aqui proposta para a problemética de ensino de

programacao de computadores no ensino superior.

2.1 ENSINO DE PROGRAMACAO DE COMPUTADORES NO ENSINO SUPERIOR

De acordo com Berssanette (2016) o ensino de programacao ocorre,
principalmente, em cursos ministrados em instituicdes de ensino superior voltados a
computacao/informatica, também sendo administrados em cursos técnicos de ensino
meédio (integrados ou ndo ao ensino médio).

Para Tassano (2016, p. 27), o conceito de programacao de computadores é:

[...] a utilizacdo e escrita (na forma de cddigo-fonte), de uma série de
comandos transmitidos pelo ser humano ao computador (que “entende”
somente impulsos elétricos binarios) para que ele funcione, de forma
adequada, para a realizacao de uma determinada tarefa a ser desempenhada
para a resolucdo de algum problema especifico.

Conforme Nogueira (2015, p.40), “para alunos dos cursos superiores de
Informética, dominar os conceitos de l6gica de programacado € fundamental para o
bom aproveitamento de todo o curso”. Ainda temos a corroboracéo de Castro (2017,
p.60) ao afirmar que “a disciplina de légica de programacéo é pré-requisito de diversas
disciplinas dos cursos de TI, e as habilidades desenvolvidas nela séao
importantissimas para o bom aproveitamento do aluno no restante do curso”.

Assim, ficando registrada a importancia da disciplina para a graduacéo na area
de computacao, pois, justamente trata de conceitos que serdo essenciais ao longo da
graduacdo, no que se refere a programacao de computadores.

Sobre o objetivo da disciplina, para Lopes (2017, p. 24) “é capacitar os alunos
a desenvolverem solugcbes computacionais para resolver problemas do mundo real”.

Sendo corroborado por Berssanette (2016) ao afirmar:

Estas disciplinas tém como objetivo fornecer aos alunos os conceitos basicos
de programacdo, isto representa um pequeno conjunto de comandos e
conceitos, dos quais os alunos devem utilizar para implementar solucdes para
um determinado problema e representa-las num ambiente computacional.
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Na perspectiva de Nogueira (2015, p.40), “Apos terem-na cursado com éxito,
os alunos sdo considerados aptos para aprender as linguagens de programacao
propostas pelo curso/universidade”.

Destarte, fica ratificada que o propdsito da matéria é de fornecer aos discentes
conhecimentos fundamentais para poder interagir com quaisquer linguagens de
programacao que venham a se deparar no decorrer da vida académica ou profissional.

Sobre as metodologias empregadas em sala de aula, de acordo com os
estudos de Batista (2017, p.24), “No método tradicional expositivo, o docente emite
seus conhecimentos aos alunos e, posteriormente, apresenta as suas solucdes para
0s problemas propostos”.

O anteriormente exposto sobre o panorama do ensino e aprendizagem de
programacao € corroborado por Grotta (2018), ao afirmar que as aulas de disciplinas
introdutdrias em programacéao de computadores séo fortemente vinculadas a corrente
instrutivista, por justamente fazer uso de aulas expositivas, avaliacdo por meio de
provas, bem como focada na aprendizagem da sintaxe de uma linguagem de
programacao, assim, focando o aprendizado de forma individual e possibilitando
diferencas de desempenho entre alunos de uma classe.

Conforme a explanacéo de Faria et al. (2011) € uma pratica comum em cursos
de ensino de programacdo a utilizacdo da bateria de exercicios extraclasse,
justamente para solidificar as habilidades necesséarias para a programacao de
computadores, haja vista que muitos alunos se iludem por achar que estao
visualizando as resoluc¢des dos problemas propostos em sala de aula, estdo aptos a
resolver questbes similares.

Relacionado aos conteddos ministrados, para Bini (2010), o ensino de
programacao de computadores é dividido em duas etapas, onde na primeira, tem-se
o ensino dos conceitos fundamentais como o de (1) variaveis, (2) comandos de
entrada, saida e atribuicdo, (3) estruturas de selegcéo e repeticdo. Em um segundo
momento o aluno é convidado a elaborar a resolugcdo de problemas utilizando
programacao em cima dos conceitos ja administrados na etapa 1.

De acordo com Viegas (2017), descreve os assuntos abordados na disciplina
como: (i) tipo de dados, (ii) variaveis, (iii) entrada e saida de dados, (iv) expressdes
aritméticas, (v) operadores logicos, (vi) estruturas de deciséo, (vii) estruturas de

repeticéo, (viii) vetores, (ix) matrizes e (x) definicdo de funcdes.
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O aprendizado na disciplina ocorre através de algoritmos, que sao instrucées
de como resolver um problema utilizando uma as seguintes representacdes: (i)
descricdo narrativa, (i) fluxograma convencional e (iii) pseudocodigo (também
chamado de Portugol) (SILVA, 2016).

Os conhecimentos ministrados na disciplina possuem base nas ciéncias
exatas, especificamente na matematica, assim, construindo as diretivas de raciocinio
l6gico e demais necessarias para a resolucao de problemas (Amaral, 2015).

Sobre os conhecimentos ministrados, eles incluem o passo a passo para
resolver um problema, entradas e saidas, constantes e variaveis, tipos de dados,
operacbes matematicas, operadores logicos, estruturas de selecdo e repeticao
(Berssanette, 2016).

Sobre a perspectiva dos atores envolvidos, temos o apontamento de Amaral
(2015, p. 25):

No perfil do aluno tém-se como alvo o incentivo de suas competéncias,
enquanto o professor € incentivado a elaborar processos de ensino e de
aprendizagem diferenciados, focado no processo de constru¢do do
conhecimento sobre programagéo.

Viega (2017) acrescenta que cada conhecimento teérico da disciplina,
necessita o entendimento do conceito e da aplicabilidade dele no codigo. Também
vale salientar que estes conhecimentos sdo apresentados na disciplina de maneira
linear e ldégica, pois compreender um novo conceito, o anterior deve estar bem
sedimentado. Por exemplo, o assunto de entrada e saida de dados, depende,
explicitamente da correta compreensao sobre as varidveis em um programa de
computador.

Destarte, diante das exposi¢cdes aqui apresentadas, observa-se um panorama
de como ocorre o ensino de programacdo no ensino superior. Em muitas vezes
pautado em metodologias tradicionais, contrastando com a area de Tecnologia da

Informacdo e Comunicagao que estd em constante mudanca.

2.2 HABILIDADES NECESSARIA A PROGRAMACAO DE COMPUTADORES

Para alcancar a aprovacéo na disciplina que objetiva o ensino dos alicerces da
programacao de computadores, o aluno devera ter ou despertar ao longo da matéria

algumas habilidades intrinsecas a esta atividade.
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Acerca das habilidades necessarias para a aprovacdo na disciplina de
introducéo a programacéo, a base advém do raciocinio logico, que sdo despertadas e
desenvolvidas a educacgdo basica, assim, quanto mais desenvolvidos este tipo de
raciocinio, mais facil torna-se o entendimento sobre algoritmos (NOGUEIRA, 2015).

Segundo a visdo de Viegas (2017) é necesséario que o estudante tenha
conhecimento de lingua inglesa, para a compreensdo das mensagens de erros do
compilador, bem como o entendimento dos comandos utilizados.

De acordo com o levantamento realizado por Berssanette (2016), quanto as
habilidades necessarias para o desempenho favoravel na disciplina de introducéo a
programacao, temos 0s seguintes requisitos:

¢ Raciocinio logico: organizacdo do pensamento com o objetivo de concluir algo
ou resolver um problema;

e Resolugao de problemas: habilidade dependente da criatividade, racionalidade,
abstracdo, inferéncia, deducao, leitura e compreensdo para o alcance de
solucdes e sua melhoria;

e Abstracdo: capacidade de reter informacdes necessarias para o dominio que
se estéa trabalhando;

e Habilidade matemética: necessidade de conhecimentos matematicos para
saber lidar com os problemas de programagéo.

Para Souto e Tedesco (2017), relatam em seu levantamento quais as
habilidades necessarias para a programacdo de computadores, destacam-se itens
tais como (i) raciocinio logico, (ii) saber mentalmente relacionar entradas e saidas de
um programa, (iii) criatividade, (iv) capacidade de abstracdo, (v) compreensao dos
enunciados, (vi) pensar diferente do usual, (vii) proatividade, (viii) dominio sobre a
situacao problema e (ix) saber estruturar um programa.

De acordo com os estudos de Franzen, Tedesco e Bercht (2018) as habilidades
necessarias sao (i) resolver problemas escrevendo uma sequéncia de passos, (ii)
identificar problemas que tenham solugdo algoritmica, (iii) identificar e analisar
requisitos e especificacdes para problemas, (iv) aplicar temas e principios, como a
abstracdo e complexidade.

Para Popat e Starkey (2019), ressaltam a (i) habilidade de resolucdo de

problemas, (ii) habilidades sociais, (ii) autogerenciamento/autodidatismo, (iv)
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pensamento critico e (v) habilidades académicas (excluindo as essenciais para a
disciplina de introducao a programacao).

Segundo a indicag&o dos estudos, notamos que o ato de programar, necessita
qgue certas habilidades estejam amadurecidas para que o discente logre éxito no
aprendizado desta acdo, bem como pelo resto de sua graduacéo e vida profissional.
Assim, configura-se um desafio para o docente analisar estas habilidades e buscar
meio de prover o desenvolvimento das mesmas, auxiliando no sucesso de seu

tutelado.

2.3 DESAFIOS DO ENSINO DE PROGRAMACAO DE COMPUTADORES

Para que possamos realizar alguma intervencéo no ensino de programacao de
computadores, necessitamos ter um panorama dos desafios que esse processo
POSSUI.

Atualmente, as empresas tém procurado por pessoas com capacidades
complexas, isto é, que combinem varias habilidades, e a escola tem sido ainda a
instituicdo social legitimada por qualificar uma pessoa para a vida profissional.

Segundo a visdo de Berssanette (2016, p. 22), temos 0 seguinte panorama

sobre os desafios no ensino de programacéo de computadores:

Ao longo dos anos, o processo de ensino/aprendizagem dos fundamentos de
programacdo de computadores, tem se mostrado dificil para estudantes e
professores, estas dificuldades levaram muitos professores e pesquisadores
a estudar suas causas e propor solu¢des variadas que visam de alguma
maneira atenuar estes problemas.

Ainda na visdo dos pesquisadores Berssannete (2016) e Oliveira (2017), as
dificuldades sao distribuidas em quatro grupos:

e Instituicio de ensino: concepcdo errada da grade curricular, turmas
demasiadamente grandes e auséncia de suporte institucional (laboratério e
ferramentas adequadas);

e Professor: pratica docente, auséncia de metodologias/praticas adequadas,
restricdo de tempo, impossibilidade de acompanhamento individualizado,
ensino sem enfoque na resolugéo de problemas, abordagem pouco motivadora
e alunos em niveis diferentes de aprendizagem;

e Aluno: dificuldade em leitura e interpretagcdo dos enunciados, dificuldade no
desenvolvimento do raciocinio l6gico, poucas habilidades na resolucdo de

problemas, baixa de capacidade de abstracéo, baixo nivel do conhecimento em
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matematica, habitos de estudo equivocados, estilos de aprendizagens

diferentes, pouca motivacdo, adaptacdo a vida académica, pré-conceito

atribuido as disciplinas de programacdo e falta de persisténcia (pouco
empenho);

e Conteudos: falta de carga de conceitos abstratos, restricdo de tempo e métodos
de avaliacdo inadequados.

Segundo Krug (2018) uma das razdes sobre a dificuldade do aprendizado de
programacao esta relacionada a quantidade de conceitos interdependentes, tais como
os (i) conceitos fundamentais de programacdo e (ii) aspectos das linguagens de
programacao que devem ser aprendidos paralelamente.

Na visdo de Tassano (2016, p. 29) os problemas advém de uma conjectura de

elementos:

Como as disciplinas de programacao, normalmente, sdo ministradas no inicio
dos cursos, e necessario levar em consideragdo que o aluno traz uma
bagagem de conhecimentos do tipo questbes e respostas, e ndo, do tipo
guestionamentos, como € necessario na programagcao.

Para Silva (2016), conforme o0 seu levantamento, encontrou 0s seguintes
problemas no ensino de programacao de computadores: (i) falta de interesse por parte
dos alunos, (ii) auséncia de correlacdo entre a teoria e a pratica, (iii) auséncia de
aspectos cognitivos para o desenvolvimento de solugdes, (iv) auséncia de assisténcia
individualizada, (v) metodologia de ensino inadequada, (vi) incompreensdo de
fluxograma e pseudocodigo, (v) desconhecimento do discente de suas dificuldades
guanto a matéria e (vi) sintaxe complexa das linguagens de programacao.

Acerca do foco do material utilizado, ha o apontamento de Malik et al. (2019)
que afirma que o0s recursos pedagoégicos para 0 ensino aprendizagem de
programacao de computadores destinam-se mais a sintaxe e semantica de uma
linguagem especifica. Ocorrendo a ratificacdo desta afirmacdo por Berssanette
(2017), ao afirmar que ocorre o esfor¢co por parte do discente para os aspectos da
linguagem (sintaxe e semantica) e ndo como o problema €& resolvido por via
computacional (a resolucdo de problemas).

Além dos problemas decorrentes do foco do ensino em linguagens de
programacao ao inves das habilidades necessérias, Nogueira (2015) indica que faz-
Se necessario que a instituicdo de ensino possua um ambiente que seja propicio para

o desenvolvimento destas habilidades necessarias (advindas de estruturas logicas do
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pensamento humano), para o desempenho favoravel em disciplinas introdutérias de
programacao.
Caso, esta intervencado ndo ocorra em tempo hébil, Castro (2017, p. 60) indicas

os problemas advindos de uma acéao tardia:

Portanto, as dificuldades, quando néo solucionadas a tempo, podem trazer
grandes prejuizos aos discentes e docentes da instituicdo no cumprimento
dos programas disciplinares do curso, tornando morosa a formacao
académica do aluno e muitas vezes incompativel com o nivel de atividades
praticas e intelectuais que Ihe serdo exigidas ao longo do curso.

Para mitigar este ponto, Baptista (2017 encoraja o uso de tecnologia de forma
planejada e alinhada com o objetivo da disciplina, justamente para que estas
ferramentas ndo percam as suas potencialidades em sala de aula.

Segundo Tassano (2016, p.28), existe a necessidade de contextualizar os
conhecimentos desta disciplina para que algumas adversidades sejam minimizada ao
afirmar que “o professor deve utilizar-se de toda a criatividade possivel, fazendo com
gue as situacdes do cotidiano passem a ser utilizadas para mostrar aos alunos como
construir abstracdes e compreensdes envolvidas na programacao”.

Uma alternativa seria para aprimorar a habilidade dos alunos para que esteja
mais apto a programar, € a de prolongar por mais tempo as atividades que objetivam
0 aprimoramento da habilidade de resolucéao de problemas (LAWAN ET AL., 2019).

Nota-se que o0 ensino de programacao possui varios desafios que necessitam
ser mitigados pelo professor, tendo varias origens (institucional, alunos, professores e
conteudos), assim, originando varios estudos para que 0S impactos sejam
minimizados sob o aluno das cadeiras de disciplinas introdutérias de programacao de
computadores.

2.4 CARACTERISTICAS DE UM JOGO DE TABULEIRO MODERNO

Justamente por este estudo oferecer como ferramenta pedagdgica o uso de
jogos de tabuleiros modernos, é necessario que eles sejam descritos, para que
possamos potencializar o seu uso em uma abordagem pedagogica.

Os denominados jogos de tabuleiros modernos, também chamados de
eurogames, possuem como caracteristica principal o uso de um tabuleiro
customizavel como parte das mecanicas (regras e ac¢des) utilizadas durante o jogo,
devido ao aspecto da customizacdo, garantindo maior rejogabilidade e resultados

diferentes ao longo da disputa (BROWN; SCIREA, 2018).
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Para Kritz, Mangeli e Xexéo (2017), os jogos de tabuleiros sao classificados de
acordo com trés componentes (i) Mecanicas, (i) Dinamicas e (iii) Estética.

Para que o0 jogo possa iniciar, temos a configuracdo primaria, que séo definidas
no livro de regras, e as condi¢des de vitorias ou definicdo de niUmero de turnos para a
finalizacdo do jogo. As movimentacdes possiveis entre dois estados sdo definidas nas
mecanicas que cada jogo possui, assim, cada jogo possui 0 seu conjunto de
mecanicas particular, o que torna cada jogo unico (BARTOLUCCI; MATTIOLI; BATINI,
2019).

As dinamicas sdo acoes praticadas pelos jogadores em decorréncia de uma
dada mecéanica utilizada no jogo, assim, afetando o seu status na partida e em alguns
casos, outros jogadores também sofrem influéncia de suas a¢fes. Quanto a Estética,
relaciona-se aos sentimentos despertados nos jogadores enquanto participam das
partidas (KRITZ; MANGELI; XEXEO, 2017).

Segundo Prado (2019), os jogos de tabuleiros modernos possuem outras
caracteristicas, tais como (i) tempo curto de jogo (de 30 a 60 minutos), (ii) grande
interac&o entre os jogadores, (iii) conflito indireto entre os participantes, (iv) auséncia
de eliminacdo de jogadores (quando ocorre, sdo rapidamente reinseridos em uma
préxima partida), (v) pouca influéncia da sorte, (vi) elementos de equilibrio (vantagens
para aqueles que estdo perdendo ou desvantagens para os que estdo liderando) e
(vii) dilemas que levam os jogadores a pensar nos pro e contras de suas acoes.

Ainda se tem a contribuicdo de Gomes (2011) que lista os componentes de um
jogo, que sao (i) turnos (uma ou varias acdes praticadas pelo jogador alterando o
estado do jogo), (ii) jogadores (pessoas que mudam o status atual do jogo com suas
acoes), (iii) pecas (objetos que sdo usados para simbolizar determinado periodo do
jogo), (iv) area do tabuleiro (local onde as pecas séo posicionadas e interagem com
outras) e (v) area nula (local no qual as pecas que ainda ndo fazem parte do jogo sao
alocadas, assim, n&o contribuindo para mudangas no panorama do mesmo).

Destarte, pode-se notar, sobre a 6tica de varios autores quais as caracteristicas
de jogos de tabuleiros modernos, assim, sabendo diferencia-los dos jogos tradicionais,

sendo este ponto o diferencial da proposta a ser defendida em capitulos posteriores.
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2.5 USO DE JOGOS EM SALA DE AULA

O propdsito do uso de jogos no meio educacional € o de inserir neste processo
um elemento ludico, assim, garantindo mais engajamento e participagdo dos alunos
para que eles consigam atingir os objetivos da disciplina. Assim, incentivando mais
intervencdes desta natureza, e por conseguinte, mais publicacbes sobre o tema
(BATISTA, 2017).

De acordo com Medeiros (2016), diante do potencial de existentes nos jogos,
0os estudiosos em educacdo se interessaram em analisar os pontos relativos a
compreensao, concepcao e utilizacdo de jogos com o objetivo de melhorar o processo
de ensino e aprendizagem.

Sobre o panorama da utilizacao dos jogos em educacao, temos o levantamento
realizado por Dias (2016), através da pesquisa dos ultimos seis anos de publicacbes
no Simpoésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames). Temos o
indicativo de o maior foco de estudos € no ensino superior (39%), seguido por ensino
médio (26%) e ndo especificado (17%), bem como os cursos que sdo mais utilizados
para intervencdo sdo da area de computacao (53%), seguido por jogos digitais (33%)
e Artes Multimidia possui 0 mesmo percentual de Engenharia Elétrica (7%).

Neste tocante, ha a corroboracdo de Silva et al. (2015, p. 187), mostrando o

panorama de pesquisas envolvendo o ensino de programacao de computadores:

Nos dados apresentados, 45% dos artigos prop&em ferramentas de software
para o ensino-aprendizagem de programacdo, 20% propbe jogos, 14%
propde a utilizacdo de metodologias e 12% sugere a utilizacdo da robdtica.
Os outros tipos de abordagens, como linguagem de programacéo, arquitetura
pedagodgica e técnicas avaliagéo, representam 9% dos estudos.

Averigua-se que a presenca de intervencao através de jogos no ambiente de
ensino superior na area de computacao ja ocorre, desta forma, deve-se saber quais
os beneficios envolvidos com o uso desta pratica e relacionados com os desafios
levantados anteriormente nas matérias introdutérias de programacdo de
computadores.

Sobre os jogos em sala de aula e o seu alinhamento com a habilidade de
resolucao de problemas , temos o apontamento de Prado (2019, p.28) ao afirmar que:

Ao jogar o individuo d& muitas informacdes e comunica, através da agéo, sua
forma de pensar, a fim de solucionar problemas e formular estratégias para a
vitoria. Os jogos nos d&o a possibilidade impar de promover uma pedagogia
diferenciada, pois permite ao professor criar e gerir situacbes de
aprendizagem dinadmicas, atrativas e condizentes com as atuais condi¢des
educacionais.
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Sobre as habilidades trabalhadas através de jogos de tabuleiros, ha a
contribuicdo de Tomeé Filho et al. (2019) ao afirmarem que apesar de vivemos em um
mundo que prioriza as alternativas digitais, os jogos de tabuleiros ndo digitais
promovem beneficios como integracdo entre os alunos, socializacdo de recursos e
experiéncias, melhoria na habilidade de resolucéo de problemas e comunicacao.

Um ponto que é ressaltado por Prado (2019, p. 37) € o aspecto didatico do erro

no meio do uso dos jogos em sala de aula ao lancar a seguinte afirmacéo:

Algo importante a se aprender com o ato de jogar é que o erro é evidenciado,
contudo ndo é tratado de forma depreciativa. A constatacao sobre o conjunto
de jogadas mal realizadas, ao final de um jogo em que o sujeito perde para o
adversario, pode leva-lo a refletir sobre ac¢des realizadas e elaborar novas
rotas a fim de resolver o problema e talvez vencer a proxima partida.

Outro aspecto importante é saber diferenciar os jogos virtuais dos nao virtuais,
gque apesar da abordagem eletronica ser a mais utilizada, ocorrem bastante estudos
em que a tradicional é utilizada em decorréncia de suas caracteristicas, sendo estes

atributos delimitados por Drake e Sung (2011) no Quadro 2.

Quadro 1 - Diferencgas entre os jogos digitais e os de tabuleiro

Aspecto Jogo Digital Jogo de Tabuleiro
Jogabilidade Acdes em tempo real Acdes baseada em turnos
Aspecto humano Necessita de agilidade fisica Possui tempo para pensar em
e/ou mental suas ac¢des no turno
Regras Acontecimentos imprevisiveis Simples, compreensiveis e
Ccom 0 USUario executaveis pelos jogadores
Tomada de decisdo Baseada em tentativa e erro Uso de decisdes estratégicas

Fonte: Drake e Sung, 2011

Diante das diferencas apresentadas no Quadro 1 - Diferengas entre os jogos digitais
e os de tabuleiro entre 0s jogos concebidos no meio digital e real, apesar de estarmos
inseridos em uma sociedade que prioriza 0 meio virtual no seu cotidiano, temos um
movimento que busca resgatar momentos de interacao off-line. Nesta percepcéo do
contato no mundo real, temos a mudanca de paradigmas dos jogos legados (War,
Banco Imobiliario e Jogo da Vida) para o panorama de jogos de tabuleiros modernos.

A principal mudanga no paradigma é que os produtores pensam em meios de fazer a
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trama do jogo fluir, no qual este enredo possui por tras um problema que necessita
ser solucionado de maneira légica e racional (NICOLAU; PIMENTEL, 2018).

Outro ponto interessante a se ressaltar é a pesquisa realizada por Bartolucci,
Mattioli e Batini (2019) que estes eurogames possibilitam a melhoria de aspectos
cognitivos e da criatividade, inclusive lancando méao de jogos utilizados no
experimento, como Um Império em Oito Minutos e Carcassone. Ressalta-se que estes
jogos ndo sdo jogos serios, ou seja, concebidos sob uma proposta pedagogica,
tampouco voltados a programacao.

Assim, ha o alinhamento desta modalidade de jogos de tabuleiro com as
necessidades exigidas aos alunos para um desempenho favoravel em programacao
de computadores, que é a habilidade e resolver problemas. Garantindo, desta forma,
o alinhamento do objeto de estudo desta pesquisa.

2.5 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

Neste capitulo, foi apresentado a revisdo de literatura de conceitos
relacionados ao problema da pesquisa que é a utilizacdo de jogos de tabuleiros
modernos para o desenvolvimento da habilidade de resolucéo de problemas para o
desempenho nas atividades das disciplinas introdutérias de programacdo de
computadores.

Pdde ser visto um panorama sobre o ensino de programacdo na educacao
superior, bem como as habilidades necesséarias para que os alunos tenham um
desempenho favoravel nas disciplinas introdutérias de programacdo de
computadores, também sobre os desafios atuais da referida cadeira e a insercéo de
jogos na educacdao superior e na referida matéria.

No préximo capitulo, serdo abordados os trabalhos relacionados com o objeto
de estudo, a fim de analisar o atual cenéario das pesquisas em educagdo para a

programacao de computadores.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Este capitulo possui como objetivo apresentar pesquisas relacionadas com o
tema deste trabalho, justamente para que possamos notar o atual panorama de
estudos relacionados ao uso de jogos de tabuleiros para mitigar alguns problemas nas
disciplinas introdutérias de programacdo de computadores por meio de quatro
vertentes de estudos: (i) uso de tabuleiros no ensino de programacao, (ii) Construcéo
de jogos de tabuleiro utilizando programacéao, (iii) Uso de jogos de tabuleiro para
aprimorar habilidades atitudinais e (iv) Uso de jogos de tabuleiro para aprimorar a
resolucao de problemas.

Buscou-se trabalhar somente com publicacdes a partir do ano de 2015, bem
como os que vislumbram apenas o0 ensino de programag&o no ensino superior, sendo
analisadas as seguintes bases de dados: (i) IEEE Xplore Digital Library, (ii) ACM
Digital Library, (iii) Scopus e (iv) Banco de Teses CAPES.

A busca foi realizada de maneira manual, utilizando os termos “programacao
de computadores” (computer programming), “habilidade de resolugdo de problemas”

(problem solving skill) e “jogos de tabuleiros modernos” (modern boardgame/tabletop).

3.1 USO DE JOGOS DE TABULEIRO NO ENSINO DE PROGRAMACAO

Nos estudos de Wu (2018), foram utilizados jogos de tabuleiro para
aprimoramento de pensamento computacional através do uso técnica ludica e
desconectada com os jogos (i) Robot Tutles, (ii) King of Pirates, (iii) Doggy Code, (iv)
Robot Wars e (v) Code Master. Como pontos negativos foram encontradas as
limitacdes de abordagem do dispositivo utilizado, que limita a amplitude de exploracéo
do tema devido as regras, todavia, possui vantagens como baixo preco, acessibilidade
para jogar em qualquer lugar, facilita o contato face-a-face, cooperacao e interacao.

A proposta de Jordaan (2018a) que utiliza de jogo de tabuleiro fisico concebido
pelo autor para melhorar o aprendizado em linguagem de programacao em Python,
procurando encontrar se 0 mesmo teria uma boa aceitacao pelos alunos e professores
que ministram a disciplina de introducédo a programacéo utilizando esta linguagem.
Como vantagens apontadas pelo estudo é a de que o aprendizado aliado a uma acao
lddica possibilita um processo mais perene, assim como a aceitacao pelos atores que

compde a sala de aula (aluno e professor).
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Nesta mesma perspectiva obtida com a linguagem Python, Jordaan (2018b)
desenvolveu um jogo de tabuleiro de dois a dez jogadores para a linguagem de
programacao Java. Consiste em um disco com nove sessOes, cada uma a respeito de
um aspecto da linguagem objeto deste estudo, a escolha é realizada através de uma
seta que é girada a cada turno. As perguntas sédo escolhidas aleatoriamente através
de um tablete que acompanha o kit, estas possuem niveis de dificuldades
diferenciados. Cada resposta correta é bonificada com uma moeda ficticia do jogo,
denominada bit dolar. Como vantagem é apontado a retomada de alguns conteudos
de forma divertida, bem como socializacao ludica e engajamento espontaneo e o baixo

custo da solucéo ora utilizada.

3.2 CONSTRUCAO DE JOGOS DE TABULEIRO UTILIZANDO PROGRAMACAO

Outra modalidade de usos de jogos de tabuleiros foi a utilizar programacéao para
construi-los em uma versao virtual, sendo a abordagem usada Yamada e Tominaga
(2012), ao utilizar uma biblioteca que possibilita que os alunos programem as acdes
possiveis no jogo Go (chamado no Brasil de Otelo), onde objetivo do mesmo é de
capturar o maio numero de pecas possiveis, quanto que o do estudo é o uso de
aprendizagem competitiva para melhorar a habilidade de resolucéo de problemas.

Bezakova, Heliotis e Strout (2013) utilizaram os jogos de tabuleiro como plano
de fundo para o desenvolvimento de atividades de programacéo e estrutura de dados
utilizando os jogos The aMAZEing Labyrinth, Quoridor e San Francisco Cable Cars
em seu estudo baseado em trés fungdes (i) inicializagdo, (i) movimentacéo e (iii)
atualizacdo. Sendo que o estudo demonstrou que € possivel tratar aspectos de
programacao utilizando um cenario ludico como plano de fundo, bem como melhor
engajamento dos alunos das disciplinas de introdugéo a programacéo e estrutura de
dados.

Nos estudos Mathrani, Shelly e Ponder-sutton (2016) foi utilizado o jogo Light
Bot 2.0, onde sé&o usados comandos de programagé&o para acender os locais por onde
o robd passa. Este jogo possui dois focos: (i) pratica de programacao e (ii) controle de
fluxo. O primeiro € composto de planejamento, programacao, teste e correcao de erro,
0 segundo € constituido pelo sequenciamento de instrugdes, lacos de repeticédo e
funcdes. O estudo trabalhou com dois grupos, um tinha conhecimento limitado de

programacdo e o0 outro ndo. Obteve-se sucesso no ensino das estruturas
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responsaveis funcbes, procedimentos, estruturas condicionais e acbes de
recursividade, bem como no engajamento de ambos o0s grupos para os estudos
envolvendo programacao.

A intervencao realizada por Ventura et al. (2015) utilizou o software Codecratft,
0 objetivo do programa € de codificar acfes para serem executadas por um robd e
solucionar os problemas expostos. Trabalha-se neste contexto 0s seguintes aspectos
de programacéo: (i) fluxo de controle, (ii) sequenciamento, (iii) estruturas de selecao,
(iv) repeticdo, (v) variaveis e (vi) colecdes (vetores, matrizes e outras estruturas de
dados). Devido a utilizagcdo de um jogo para elucidar os conceitos fundamentais de
programacao, nota-se melhor engajamento do aluno e maior interesse pela area de
programacao de computadores, tendo em vista, que conforme o autor, a demanda
académica néo supre a de mercado e agbes que incentivem o aumento de méao-de-

obra qualificada na area de desenvolvimento sempre é bem-vinda.

3.3 USO DE JOGOS DE TABULEIRO PARA APRIMORAR HABILIDADES

Moreno (2012) utilizou um programa construido em Flash para melhoria nas
habilidades de programacéo de alunos. Trata-se de um jogo de boxe, onde os alunos
devem programar os comandos na ordem certa para que ocorra 0 nocaute do
oponente. O estudo confirmou a melhoria das habilidades de sequenciamento de
comandos, definicdo de iteracdo e aninhamento. Outro ponto observado fora o
aumento do engajamento e atencao.

Em Jagust et al. (2018), houve a utilizacéo do jogo RoboRally para desenvolver
0 pensamento algoritmo. Ocorreu a reducéo das regras do jogo para que o foco fosse
realmente voltado para a programacao de computadores. A jogabilidade consiste em
usar cartbes com comandos para desviar de obstaculos e atingir determinados
objetivos. A aceitacdo da iniciativa foi positiva, tanto por ser uma ac¢ao desconectada
(unplugged), como por possibilitar um maior engajamento dos envolvidos.

No levantamento de Petri et al. (2018) sobre jogos utilizados na graduacgao de
computacéo, afirma que os jogos PMDome, Ball Point Game e Dealing with Defficult
People possibilitam o aprimoramento de aspectos atitudinais como trabalho em grupo,
comunicacdo e gestao de equipes, estes essenciais para o bom desempenho no

mercado de tecnologia da informacéo.
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3.4 USO DE JOGOS DE TABULEIRO PARA APRIMORAR A RESOLUCAO DE
PROBLEMAS

Hooshyar et al (2015) utilizaram os jogos Sobe ou Desce (Snakes and Ladders)
e Jogo da Velha (Tic tac toe) para melhoria na habilidade de resolucao de problemas
em programadores iniciantes através de um Sistema de Tutoria Inteligente Baseado
em Jogos (Game-based Intelligent Tutoring System, em inglés).

O Jogo Sobe ou Desce possui 36 casas, que estao conectadas a mini-jogos ou
perguntas de multipla escolha, a condig&o de vitdria € alcancgar o ultimo quadrado ou
possuir maior pontuacao ao fim do tempo determinado. Outro ponto importante € caso
0 jogador mova a sua peca em um quadrado que possua uma cobra ou escada, ele
s6 terd a punicao (cobra) ou o beneficio (escada) apds responder corretamente a
pergunta apresentada.

Referente ao Jogo da Velha, a marcacédo correspondente ao jogador s6 sera
colocada caso a pessoa responda adequadamente uma pergunta relacionada, caso
erre a marca do seu oponente € inserida.

Assim ha o fortalecimento dos aspectos técnicos de programacao (através das
perguntas) e da habilidade de resolucédo de problemas pois € necessario tracar uma
estratégia para alcancar a vitoria no jogo.

Na tese de Vahldick (2018, p.242), houve a construcédo de um jogo de tabuleiro
digital, com o proposito de aprimorar as habilidades de resolucéo de problema em
disciplinas introdutérias de programacgao, pois na palavra do autor “A aprendizagem
de programacdo se materializa com a pratica, ou seja, ndo € suficiente ler e
compreender as sintaxes ou funcionamento das estruturas de controlo, mas € preciso
resolver problemas construindo suas solugdes”.

Diante disso foi concebido o jogo NoBug's SnackBar, em que o jogador
necessita vencer varios desafios para se tornar o dono do bar. A cada problema
apresentado, sao dispostos possiveis passos para resolvé-lo, passos estes
disponiveis na forma de blocos, tal como ocorre em linguagens como o Scratch.

Ao fim de cada problema, é verificado se o objetivo proposto foi alcancado,
assim, objetivando na melhoria da habilidade de resolucdo de problemas, ja que a

programacao é apresentada na forma visual e pré-construida.
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3.5 ANALISE COMPARATIVA DAS SOLUCOES ENCONTRADAS

Esta secdo destina-se a realizar a comparacao entre os estudos levantados
nas sessdes anteriores deste capitulo, a fim de elucidar a necessidade da solugéo
proposta nestas laudas.

Quadro 2 - Comparativo entre os estudos relacionados

(JORDAAN, 2018a) e Java
(JORDAAN, 2018b)

Estudo Pontos Fortes Pontos Fracos
Wu (2018) Féacil acesso (prego baixo e Elementos de
facil de encontrar) programacao limitados
Presenca de elementos de Diferenca com a
programacao variados programacdo do mundo
(estruturas) real
Varias formas de explorar Corretude ndo pode ser
0s elementos de verificada
programacéao N&o mostra o resultado do
cédigo de forma
automatica

Jordaan (2018a) e Melhoria nos Jogo vinculado a uma
Jordaan (2018b) conhecimentos da linguagem de

linguagem python programacdo especifica

Conhecimentos medidos
através de perguntas e

Melhoria na motivacao dos
alunos a aprender

Promove o trabalho em respostas
equipe, apresenta desafios Necessidade de
e proporciona computadores e
entretenimento e infraestrutura para 0s
engajamento. mesmos
Yamada e Tominaga Desenvolvimento de Necessidade de
(2012) habilidades de conhecimentos da
programacéao de linguagem Java
computadores Falta de adesdo pelos
alunos conforme perdiam
as partidas
Necessidade de
computadores e
infraestrutura para 0s
mesmos
Bezakova, Heliotis e Desenvolvimento das Necessidade de
Strout (2013) habilidades de conhecimentos prévio em
programacéo de Python
computadores Colaboragédo entre alunos

realizada de forma néo
assistida.

do aluno

Necessidade de
computadores
Mathrani, Shelly e Aumento do engajamento N&8o assiste a usuarios
Ponder-Sutton (2016) por programacao com conhecimentos
Melhoria no aprendizado de médios de programacgéao
conceitos de programagao Necessidade de
(selecéo, lagos de computadores
repeticdo, etc)
Ventura et al (2015) Aumento no engajamento Necessidade de

computadores e
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Solidificacdo dos conceitos
béasicos de programacao

infraestrutura  para  0s
mesmos

N&o auxilia usuarios com
conhecimentos médios de

programacao
Jagust et al. (2018) Uso de jogo off-line Elementos de
Melhoria nos programacao limitados
conhecimentos de Diferenca com a
programacéo programag¢do do mundo

Jogo disponivel no mercado

real

Corretude ndo pode ser
verificada

N&o mostra o resultado do
cédigo de forma
automatica

Petri et al. (2018)

Melhoria de
atitudinais

aspectos

N&o foi possivel identificar
com exatiddo o quanto

Interacdo social com o0s cada aluno aprendeu
demais jogadores sobre 0s contetdos
abordados nos jogos
Hooshyar et al (2015) Medicdo do desempenho Necessidade de
dos alunos e aumento do computadores e
nivel de forma infraestrutura  para  0s
individualizada mesmos
Melhoria nos Utilizacao de jogos antigos
conhecimentos tedricos de com  perguntas  sobre
programacéo. programacéo
Vabhldick (2018) Aprimoramento da logica de Necessidade de
programacéao computadores e

Ratificacdo da teoria de
computacdo.

infraestrutura  para  0s
mesmos

Fonte: o autor

Nota-se com o levantamento acima que 70% dos estudos levantados no
Quadro 2 (7 de 10 pesquisas), utilizam como ferramenta o computador para apoiar o
processo de ensino aprendizagem com jogos de tabuleiros, justamente pelas
instituicbes de ensino possuirem em sua infraestrutura um laboratério voltado a
praticas pedagogicas.

Ouro ponto de atencdo é a necessidade de conhecimento prévio em uma
linguagem de programacao (Java ou Python), ou seja, focado na sintaxe e semantica
da linguagem. Quando né&o, o escopo da solucdo € de apenas para 0s aspectos
introdutorios de programacéo, desta forma, focando apenas em assuntos teoricos
como tipos de dados, variaveis, estruturas de selecdo, lacos de repeticédo, vetores,
matrizes, procedimentos e fungdes.

Vale ressaltar que solucdes propostas por Jordaan (2018a), Jordaan (2018b),
Moreno (2012), Hooshyar et al. (2015) e Vahldick (2018) tiveram que ser

desenvolvidas (programadas), destarte, demandando planejamento, construgéo e
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teste de acuracia da inciativa empreendida, para verificar se alcangcaram o seu objetivo
original, bem como néo estao disponibilizadas para acesso publico.

Um ponto que vale destacar é a presenca massiva de jogos sérios, ou seja,
jogos j& concebidos com uma proposta educacional, assim, abordando um assunto
especifico ou conjuntos de assuntos especificos de uma determinada disciplina.

Esta proposta de pesquisa busca utilizar jogos de tabuleiros modernos
comerciais, ou seja, que nao foram concebidos sob o viés educativo, mas que podem
ser utilizados para o aprimoramento de algumas habilidades necessarias para um
determinado contexto, mais especificamente 0 ensino de programacdo de
computadores, focando na habilidade de resolucdo de problemas.

Desta maneira fica evidenciado, através deste levantamento, que nos estudos
abordados nestes capitulos ndo foram encontrados estudos envolvendo esses trés
componentes em proposta Unica: (i) jogos de tabuleiros modernos, (ii)
desenvolvimento de habilidade de resolucdo de problemas e (iii) ensino de

programacao de computadores.

3.6 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

Nota-se que 0 uso de jogos de tabuleiros para mitigar problemas de
programacao € uma realidade no que tange a pesquisa académica, conforme
apresentando anteriormente.

Devido aos varios problemas apresentados no capitulo 2, os diversos esforgos
aqui descritos tentam minimizar os contrapontos no ensino de programacado de
computadores de maneira ludica, assim, de modo descontraido os alunos conseguem
superar as adversidades desta matéria que € nosso objeto de estudo.

Verificou-se 0 uso de jogos classico como Sobe e desce e Jogo da Velha, mas
em sua maioria houve a utilizacdo de jogos atuais ou a construgcdo dos mesmos,
assim, verificando-se o potencial dos jogos de tabuleiros modernos em se adaptar as
necessidades educacionais pretendidas pelos professores.

Outro ponto a se destacar é a dualidade existente entre os jogos digitais e nao-
digitais, notando-se aspectos de cooperacéo e engajamento no segundo grupo, bem
como o alinhamento com ac¢des desconectadas (unplugged).

No proximo capitulo sera detalhado a metodologia utilizada, a fim de validar os

dados obtidos na intervencéo proposta nestas laudas.



41

4 METODOLOGIA

Este capitulo possui como objetivo a caracterizacao da pesquisa, descricdo de
acOes metodoldgicas e instrumentos de coletas a serem utilizados. Ressalta-se que a
metodologia utilizada possui alinhamento com as caracteristicas de pesquisa
apresentadas, justamente para que 0S objetivos primario e secundarios sejam

alcancados e corretamente documentados.

4.1 PLANEJAMENTO DA PESQUISA

O conceito de pesquisa é “um conjunto de conhecimentos sistematicos,
baseados em raciocinio légico, que tem por objetivo encontrar solucbes para 0s
problemas propostos, mediante a utilizacdo de métodos cientificos” (DE ANDRADE,
2010, p.109)

Segundo os estudos de Gil (2017, p.2) é necessario que o pesquisador tenha
algumas qualidades para que ocorra o sucesso da mesma:

e Conhecimento do assunto a ser pesquisado;

e Curiosidade, criatividade, integridade intelectual e atitude autocorretiva;

e Sensibilidade social; e

e Imaginagéo disciplinada, perseveranga e paciéncia, confianga na experiéncia.

De Andrade (2010) “uma pesquisa ndo pode ser realizada sem um
planejamento prévio, detalhado, de todas suas etapas”.

Para que isto ocorra é necessaria a organizacdo das etapas a serem
executadas para a obtencédo dos dados, fato este realizado na etapa de adequacao
metodoldgica conforme as caracteristicas da pesquisa a ser realizada (FACHIN,
2006).

Acerca da metodologia, trata-se do conjunto de métodos ou decisdes que sao
tomadas sobre a¢cdes em busca de conhecimento (ANDRADE, 2010).

Assim, neste tocante, segundo os estudos de Ruiz (2013, p.137) sobre a

importancia do uso do método no meio académico:

O método confere a seguranca e € fator de economia na pesquisa, no estudo,
na aprendizagem. Estabelecido e aprimorado pela contribuicdo cumulativa
dos antepassados, ndo pode ser ignorado hoje, em seus delineamentos
gerais, sob pena de insucesso.
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Ainda temos a corroboracdo de Marconi e Lakatos (2010, p.66) ao afirmar que:

O método é um conjunto de atividades sistematicas e racionais que, com
maior seguranca e economia, permite alcancar o objetivo — conhecimentos
validos e verdadeiros — tracando o caminho a ser seguido, detectando erros
e auxiliando as decisdes do cientista.

Desta forma, fica evidente necessidade do planejamento, bem como da
avaliacdo do autor da pesquisa sobre as caracteristicas pessoais que necessita
aprimorar para desenvolvimento da investigacdo cientifica e por fim a correta
descricdo da metodologia para o sucesso da pesquisa e o uso dos conhecimentos de

anteriormente angariados por outros estudos.

4.2 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Conforme mencionado na sessao anterior, a metodologia deve-se adequar ao
tipo da pesquisa a ser desenvolvida.

Sobre a classificacdo da pesquisa, para Andrade (2010), podemos fazer a
seguinte segmentacdo no que refere a (i) natureza, (ii) objetivos e (iii) procedimentos.
Todavia, para Gil (2017), ainda podemos realizar a classificagdo nos seguintes
aspectos: (i) finalidade e (ii) métodos empregados (simplificado e amplo). Sendo que
estas informacdes encontram-se descritas no Quadro 3.

Quadro 3 - Caracterizagdo da pesquisa

Aspecto Defini¢éo
Natureza Original
Obijetivos Descritiva
Procedimentos Pesquisa de campo
Finalidade Pesquisa aplicada
Métodos empregados (modo simplificado) Métodos mistos
Métodos empregados (modo amplo) Estudo de caso

Fonte: o autor

Destarte, quanto a natureza, a pesquisa sera do tipo original, pois é “realizada
pela primeira vez, que venha a contribuir com novas conquistas e descobertas para a
evolugao do conhecimento cientifico” (ANDRADE, 2010, p.111). Assim, a pesquisa
proposta nestas laudas é tida como original pois, conforme o levantamento de

trabalhos relacionados no capitulo anterior, notou-se que nos estudos encontrados
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nao ocorre a relacdo entre os trés cernes deste estudo: (i) jogos de tabuleiros
modernos nao seérios (comerciais), (i) melhoria da habilidade de resolucdo de
problemas para (iii) a programacéo de computadores.

No que tange aos objetivos ou propdsitos mais gerais, é classificada como
descritiva, pois “tém como objetivo a descrigdo das caracteristicas de determinada
populagao ou fendmeno “ (GIL, 2017, p.26)

Ainda temos a complementacao do conceito, ainda na fala de Gil (2017, p.26)

Algumas pesquisas descritivas vao além da simples identificacdo da
existéncia de relacdes entre variaveis, e pretendem determinar a natureza
dessa relacdo. Nesse caso, tém-se uma pesquisa descritiva que se aproxima
da explicativa.

Dessa forma, a pesquisa realizada é descritiva pois relatara:

e O estado dos alunos da disciplina de Programacéao Il da Universidade Federal
do Amapa do segundo semestre do ano de 2019 sobre a habilidade de
resolucdo de problemas apés cursar a disciplina de Programacao | (matéria
introdutdria de programacao);

e Como foi realizada as duas intervengdes que se buscou comparar, uma com o
uso de jogos de tabuleiros modernos e a outra com acdes de ciéncias da
computacdo desconectada (CS Unplugged);

¢ As mudancgas ocorridas com o0s alunos em relacédo a habilidade de resolugéao
de problemas apoés as duas intervencdes (que aconteceram em paralelo).
Conforme as pesquisas de Andrade (2010, p.114-115), a pesquisa de campo,

que é o procedimento a ser abordado nessa pesquisa, “ndo se caracteriza como
experimental pois ndo tem como objetivo produzir ou reproduzir os fenbmenos
estudados”. Assim, reforcando a teoria desta caracterizacdo como descritiva.

Na perspectiva de procedimentos/objetivos, teremos uma abordagem de
pesquisa de campo, pois “consiste na observagao de fatos e fendmenos tal como
ocorrem espontaneamente, na coleta de dados a eles referentes e no registro de
variaveis que se presume relevantes, para analisa-los” (MARCONI; LAKATOS, 2010,
p.169).

Sob essa perspectiva, temos ainda a contribuicdo de Ruiz (2013, p. 50), que

afirma:

[...] esta pesquisa ndo permite o isolamento e o controle das variaveis,
supostamente relevantes, mas permite o estabelecimento de relagbes
constantes entre determinadas condigcbes — variaveis independentes — e
determinados eventos — variaveis dependentes-, observadas e comprovadas.
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Assim, através da abordagem de pesquisa de campo, é possivel relacionar
quais os beneficios advindos do uso de jogos de tabuleiros modernos para a
habilidade de resolucdo de problemas em uma disciplina de programacéo de
computadores, sendo possivel realizar a observacdo e coleta de informacdes da
populacao da pesquisa ter informacdes que sustentem um melhor aproveitamento na
disciplina advindo da intervencéo aqui defendida. Outro ponto € a comparac¢do com a
abordagem de Ciéncia da Computagédo Desconectada (CS Unplugged), bem como a
documentacdo de como os procedimentos foram seguidos, garantindo que 0s passos
possam ser replicados por outro pesquisador.

Sob a édtica da finalidade, a pesquisa é pesquisa aplicada, pois trata-se de
uma “voltada a aquisicdo de conhecimentos com vista a aplicagdo numa situacao
especifica” (GIL, 2017, p.26).

Para Ruiz (2013, p. 50), esta modalidade “toma certas leis ou teoria mais
amplas como ponto de partida, e tem por objetivo investigar, comprovar ou rejeitar
hipoteses sugeridas pelos modelos teoricos”.

Desta forma, a situacao a ser verificada é os beneficios advindos com o uso de
jogos de tabuleiros em sala de aula para a matéria de introducao a programag¢ao, com
foco na habilidade de resolucédo de problemas, desta forma, caracterizando-se como
uma situagdo especifica. Outrossim, buscando validar o que a bibliografia aponta
como beneficios para os jogos de tabuleiros sérios se 0 mesmo ocorre com 0S que
nao sdo seérios (que nao foram construidos para atender a uma proposta pedagaogica).
Ressalta-se que o0 estudo também contempla uma comparacdo da intervencéo
proposta neste estudo através de jogos de tabuleiros com uma que utiliza Ciéncia da
Computacao Desconectada (CS Unplugged).

Por fim, quanto aos métodos empregados, a pesquisa sera de métodos
mistos (qualitativa e quantitativa ao mesmo tempo), justamente pelo alinhamento das
classificagdes anteriormente expostas nestas laudas.

Segundo Creswell e Clark (2013, p. 24):

[...] os problemas de pesquisa adequados aos métodos mistos sao aqueles
em que uma fonte de dados pode ser insuficiente, os resultados precisam ser
explicados, os achados exploratdrios precisam ser generalizados, um
segundo método € necesséario para melhorar um método primério, uma
postura tedrica necessita ser empregada e um objetivo geral da pesquisa
pode ser mais bem tratado com fases ou projetos mdultiplos.
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Destarte, nota-se aqui toda a classificacdo da pesquisa diante de varios
nuances, para assim, possamos utilizar a metodologia e técnicas adequadas para
atingimento do objetivo geral.

Para tal sédo usados dois instrumentos de coleta, um é o Inventario de
Resolucao de Problemas Sociais e o outro é Pré/Pds-teste.

O inventario possibilita a afericio de como o aluno reage a situacbes do
cotidiano que demandam aspectos da habilidade de resolucdo de problemas. Tal
instrumento € composto de 14 afirmacdes, com respostas na escala likert, onde temos

uma escala composta de “1-Nunca”, “2-Poucas Vezes”, “3-Algumas Vezes”, “4-Muitas
Vezes” e “5-Sempre”. Devido a apresentar esta composi¢cao, 0o mesmo permite apenas
a medicdo de dados quantitativos.

A outra ferramenta de afericdo de informacdes é o uso de pré e pos teste. Que
€ constituida de 6 questdes, onde as duas primeiras trabalham os assuntos de (i) tipo
de dados e variaveis, (ii) entrada e saida de dados e (iii) expressfées aritméticas. As
de namero 3 e 4 tém por finalidade trabalhar os aspectos pertinentes as estruturas de
selecdo e duas ultimas (5 e 6) focam nos assuntos de lagos de repeticdo. A forma de
codificacdo a ser utilizada para exprimir o resultado dos problemas é o fluxograma,
pois objetiva a representacdo do passo a passo da solucdo, assim, focado na
habilidade de resolucéo de problemas.

Com o uso do pré e pos-teste tem-se informacdes quantitativas (percentual de
acerto do aluno, média de acertos por grupo, desvio padrdo do grupo) e qualitativos
(erros encontrados nas avaliacdes, padroes de respostas encontrados, nivel das
respostas apresentadas). Destarte, corroborando com abordagem de métodos mistos.

No que tange aos métodos amplos, a pesquisa é classificada como Estudo
de caso, por ser uma abordagem que possibilita a utilizacdo de diversos métodos ou
técnicas de coleta de dados, tais como observacdo, entrevista e andlise de
documentos. Bem como por investigar um fenbmeno contemporaneo, que € de como
aprimorar a habilidade de resolucdo de problemas para a programacao de
computadores, assim como a utilizacdo de relatos de como se deu o0 processo de

intervencao utilizado nesta dissertagéo (GIL, 2009).
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4.3 FASES DA PESQUISA

Como dito anteriormente, a metodologia orienta 0s passos de como a pesquisa
deve ser conduzida, assim, deve ter alinhamento a sua caracterizagdo anteriormente
Segundo Marconi e Lakatos (2010) e corroborada por Andrade (2010), quando se
utiliza o procedimento/objetivo a pesquisa de campo, ocorre a seguinte sucessao de
etapas:
e Pesquisa bibliografica
e Determinar as técnicas que serdo empregadas na coleta de dados

¢ Determinacao das técnicas de registro e andlise de dados

Figura 1 - Fases da pesquisa

; Definigdo de Registro e
Pesquisa . . Bl
Bibliografica |:> métodos de |:> TR |:> anlise de
coleta dados

Fonte: o autor

Por se tratar de um estudo de caso, ocorre a inclusdo de uma etapa adicional
gue é a da Intervencdo, pois busca-se avaliar as melhorias advindas na habilidade de
resolucdo de problemas ap6s uma abordagem com jogos de tabuleiros, assim como
um comparativo desta metodologia com a que utiliza agdes de Ciéncia da Computagao

Desconectada.

4.3.1 Pesquisa Bibliografica

Segundo Gil (2017, p.28) a pesquisa bibliogréafica permite a fundamentacao teérica
devida, bem como o atual estagio da area na qual o estudo esta se desenvolvendo.

Na visao de Cervo, Bervian e Silva (2007) o passo inicial para qualquer pesquisa
€ 0 denominado levantamento bibliografico, através do qual é possivel (i) escolher,
delimitar e justificar a escolha de determinado tema, (ii) realizar revisao de literatura
especializada, (iii) formular o problema de pesquisa, (iv) construir hipoteses, (v)
descrever as amostragens e instrumentos de coletas de dados.

Para Andrade (2010), quando se utiliza a pesquisa de campo, o levantamento
bibliografico permite (i) determinacao dos objetivos, (ii) construcéo de hipoéteses, (iii)

fornecer elementos para fundamentar justificativa e escolha do tema, (iv) subsidios
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para elaborar o historico da questéo e (v) avaliacdo dos trabalhos publicados sobre o
tema.

Nesta pesquisa, esta etapa possibilitou a construcdo dos capitulos 2 (onde foi
analisado o estado da arte sobre o ensino e aprendizagem da programacdo de
computadores) e 3 (trabalhos relacionados), assim como a necessidade do uso de
dois instrumentos de coletas (Inventario de Resolucdo de Problemas Sociais e
Pré/pos-teste). Outro ponto possibilitado pela pesquisa bibliografica foi a delimitacédo
das habilidades trabalhadas, assim como a possibilidade de trabalhar-se em paralelo
uma abordagem om jogos de tabuleiros modernos e acfes do Ciéncia da Computacao
Desconectada (assim como quais a¢fes a utilizar).

Nota-se que esta etapa possibilita o correto direcionamento da pesquisa em seus
Varios aspectos, justamente por se valer dos conhecimentos validados anteriormente

nos estudos e relatos dispostos na literatura.

4.3.2 Técnicas de coleta de Dados

Na visdo de Andrade (2010), a pesquisa de campo possui técnicas que buscam
registrar ordenadamente os dados sobre o estudo, sendo utilizadas (i) observacao
direta ou (ii) entrevista.

De acordo com Marconi e Lakatos (2010), uma das técnicas de coleta de dados
da abordagem de observacao direta € o questionario. Este instrumento é constituido
por uma série ordenada de perguntas, devendo possuir tamanho consideravel para
nao ser fatigante ao informante e também néo ser o extenso suficiente e ineficiente
na coleta dos dados necessarios.

Segundo Gil (2017) o questionario € uma técnica barata, de rapida obtencéo
de respostas e ndo precisa de capacitacdo prévia para a sua aplicacéo, outro ponto
forte € a obtencéo do anonimato por quem se dispde a preencher o documento.

Outro ponto a se considerar na aplicagdo de questionarios € a composi¢ao das
respostas das perguntas que constituem os questionarios, na visao de Fachin (2006),
temos a seguinte subdivisao: (i) abertas e (ii) fechadas.

Para esta pesquisa, utilizar-se-4 0 questionario composto por questbes
fechadas, possuindo como vantagem o facil entendimento pela populacéo
pesquisada, assim como mais praticas para a tabulacéo dos dados (FACHIN, 2006).

Os instrumentos de coleta utilizados neste estudo sao:
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Inventario de Resolucdo de Problemas Sociais: que é composto por
perguntas fechadas e que devem ser respondidas marcando-se uma
alternativa, estas opc¢Oes estdo dispostas na escala likert. O mesmo
instrumento € aplicado em dois momentos, antes e apds a intervencao em
paralelo com jogos de tabuleiros modernos e Ciéncia da Computacéo
Desconectada.

Pré e Pés-teste: composto de 6 questdes abertas, onde cada duas trabalha
um assunto especifico da disciplina de introdugéo a programacao. Devido a
sua caracteristica, o resultado esperado (solucao do problema) pode ser
descrito de maneiras distintas e esse “como” € o que possibilita uma analise
qualitativa deste instrumento. O pré-teste e pds-teste sdo diferentes, mas
necessitam do mesmo conjunto de conhecimentos. O pré-teste € aplicado
antes da intervencdo com Jogos de Tabuleiros e Ciéncia da Computacdo
Desconectada e o pds-teste apds estas intervengdes, com o intuito de medir
a mudanca na habilidade de resolucédo de problemas ocasionadas durante
as acdes com os alunos.

Coleta de relatos de experiéncia: justamente pelo problema de pesquisa
questionar o “‘como”, ou seja, 0 passo a passo seguido pela intervencdo
realizada com a populacdo e as experiéncias (boas praticas e problemas
enfrentados) ao se realizar a intervencao, é necessario coletar o relato dos

atores envolvidos na aplicacao das intervencoes.

De acordo com Creswell e Clark (2013) quando se tém uma pesquisa

explanatéria, faz-se necessario que ocorra a coleta de dados qualitativos e

quantitativos, haja vista que ambos permitem uma analise sob a 6tica de métodos

mistos, bem como outros pontos como:

Os individuos que participam do momento do levantamento de dados

gualitativos sdo 0s mesmos que participam do momento quantitativo?

As amostras qualitativas e quantitativas terdo o mesmo tamanho?

Havera a comparacao entre os dados qualitativos e quantitativos?

Assim, destaca-se que na amostra a populacdo sera submetida a ambos os

instrumentos (quantitativo e qualitativo), possuindo as duas amostras 0 mesmo

tamanho (N=15 para grupo), e havera a comparacéo entre os dados quantitativos e

gualitativos.
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4.3.3 Intervencéo

A intervencéo foi realizada com alunos do curso de Bacharelado em Ciéncias
da Computacdo da Universidade Federal do Amapa (UNIFAP) que estavam
regularmente matriculados na disciplina de Programacéo Il (focada no ensino e
aprendizagem de Estruturas de Dados).

Como se trata de uma pesquisa com seres humanos, o projeto foi submetido
ao Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos (CEP), tendo o parecer
favoravel para a sua execugcdo com o numero 3.417.836, de 26 de junho de 2019.

Figura 2 - Procedimentos de intervencao

Apresentacdo Preenchimento J:;J;::I::}S Tabuleiro Tabuleiro Preanchimento
da pesquisa e do IRPS & ’ Modernos Modernos » do IRPS &
ASS"‘TE'C‘:E“' e rea "?“t?‘"‘: el Atividade Atividade Atividade 'e;'[,::f't'?:s‘t’ed"
re-teste Desconectada Desconectada Desconectada
Dia 1 Dia 2 Dia 3

Fonte: o autor

Inicialmente foi explicado o propdsito da pesquisa, risco e beneficios através
da leitura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), assim, os alunos
gue quisessem participar da pesquisa assinaram o referido termo.

Em um momento posterior foram preenchidos o Inventario de Resolugéo de
Problemas Sociais (IRPS) e aplicado o Pré-teste de programacéo de computadores,
justamente com o intuito de mensurar o nivel dos alunos aprovados na disciplina de
Programacao | (que possui a fungéo de ser a matéria introdutdria de programacao) no
que refere a (i) qual a sua relagdo com a habilidade de resolucdo de problemas no
cotidiano (através do IRPS) e (ii) como os alunos resolvem problemas através de
programacao (pré-teste).

Através de sorteio, a populacdo foi dividida em dois grupos. Um grupo teve
intervencdes por meio de jogos de tabuleiros modernos e o outro através de sessodes
de Atividades Desconectadas (CS Unplugged), esta divisdo teve o intuito de gerar um
comparativo sobre as duas abordagens no que tange ao desempenho da habilidade
de resolucdo de problemas. Ressalta-se que as duas acdes (tabuleiros e
desconectada) ocorreram de forma paralela em ambientes distintos, cada uma

supervisionada por professores diferentes.



50

A utilizacdo de Ciéncia da Computacdo Desconectada foi utilizada para a
comparacao com a intervencao através de Jogos de Tabuleiros Modernos, pois ela
possui uma abordagem semelhante aos jogos. Essa abordagem é realizada no mundo
real sem qualquer uso de equipamentos eletronicos (também chamada de offline),
justamente para fortalecer o pensamento computacional, ou seja, os alunos
compreendem como o computador funciona e de que forma pode ser utilizado para
solucionar problemas do mundo real utilizando programagao.

O segundo e terceiro dia permaneceram com as duas abordagens em paralelo,
ou seja, um grupo com a abordagem de Jogos de Tabuleiros Modernos e o outro com
as atividades de Ciéncias da Computacédo Desconectada.

No ultimo dia, foi solicitado o preenchimento do Inventério de Resolugédo de
Problemas Sociais (IRPS) e também foi aplicado o Pdés-teste de programacéo.
Ressalta-se que 0 Pos-teste contém questbes diferentes do Pré-teste, mas
objetivando o mesmo grupo de assunto e mantendo-se o mesmo nivel de dificuldade.
Assim, o preenchimento destes documentos em momento posterior possibilita uma
andlise das mudancas ocorridas nos alunos em relacdo a abordagem tradicional
(aferido na aplicacao antes das intervencdes), bem como o comparativo entre as duas
realizadas nesta pesquisa.

Desta forma, foram preenchidos os documentos que possibilitaram o

fornecimento de dados para tabulacdo e analise.

4.3.4 Técnicas de registro e andlise de dados

Segundo Ruiz (2013, p. 52), “Apos a coleta de dados, resta o trabalho de
tabulacéo, de elaboracdo de graficos, quadros, mapas, estatisticas para as analises,
interpretacdes e conclusdes de carater indutivo. ”

Na visdo de Andrade (2010), apos a coleta dos dados temos as etapas de (i)
elaboracao dos dados e (ii) representacdo dos dados.

De acordo com os estudos de Maconi e Lakatos (2010), a etapa de elaboracao
dos dados compreende a selecéo, codificacédo e tabulacdo. A selecdo é a verificacao
dos dados coletados analisando se possuem erros e evitando informagdes prejudiciais
a pesquisa (incompletas, confusas ou dispersas). A codificacdo é a etapa de

categorizar os dados que se relacionam, assim, podendo ser tabelados e contados.
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Por fim, a tabulacéo é dispor os dados em tabelas com o objetivo de comprovar ou
refutar as hipéteses.

De Andrade (2010) nos apresenta a importancia da etapa de representacao
dos dados que é a de utilizar-se de tabelas ou gréficos para melhorar a interpretacao
dos fendbmenos que se buscou investigar na pesquisa. Maconi e Lakatos (2010, p.
152) complementa ao afirmarem que “uma vez que facilita, ao leitor, a compreensao
e interpretacdo rapida de uma massa de dados, podendo, apenas com uma olhada,
apreender importantes detalhes da relacéo”.

ApoOs estas etapas, cabe ao pesquisador concluir, ou seja, expor de forma
factual o que foi investigado, analisado e interpretado (MARCONI; LAKATOS, 2010).

4.4 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

Neste capitulo foi caracterizada a pesquisa, para que ocorra 0 correto uso de
metodologia e instrumentos para a coleta de dados e com alinhamento ao objetivo
geral destas laudas.

Foram descritas as etapas a serem desenvolvidas, devidamente consoantes
com a caracterizagao ora efetuada.

No proximo capitulo serd descrito a intervencdo a ser adotada para que
consigamos dados a fim de respondermos o problema de pesquisa disposto no

primeiro capitulo.
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5 PROPOSTA DE ABORDAGEM DE ENSINO

O presente capitulo possui como objetivo realizar o levantamento de
competéncia pertencentes a habilidade de resolugdo de problemas, para assim,
justificar o uso de determinados jogos de tabuleiros, bem como a ado¢éo de uma

abordagem pautada em seu uso em sala de aula.

5.1 PLANEJAMENTO DA DISCIPLINA

Para o cumprimento do objetivo de utilizar jogos de tabuleiros como ferramenta
pedagdgica para o aprimoramento da habilidade de resolucdo de problemas,
inicialmente faz-se necessario realizar o planejamento de como ocorrera a intervencgao
necessaria.

Inicialmente, faz-se necessario ressaltar o alinhamento dos jogos de tabuleiros
com a habilidade de resolucdo de problemas, para isso ocorre a contribuicdo de Silva
e Brenelli (2015, p.115) ao afirmar que

Pode-se inferir que a semelhanca entre a resolugéo de um problema e a acéo
de jogar constitui-se em mover um sujeito de uma situacéo de equilibrio para
uma de desequilibrio, e ele, na busca de um novo equilibrio, sera estimulado
a indagar sobre o tema em questdo, formar hipGteses, analisar e revisar o
caminho seguido, para entdo conseguir solucionar o conflito, ou seja, que o
estudante tenha a oportunidade de estabelecer relacdo por meio da
investigacao, observacdo e da pesquisa e, com isso, tornar-se capaz de
empreender novas conquistas e progredir em seus conhecimentos por meio
de uma aprendizagem significativa.

Desta forma, nota-se as habilidades que os jogos trabalham, tais como (i)
indagacdo, (ii) gerar hipéteses, (iii) analisar e revisar as opc¢des tomadas e (iv)
pesquisar solugdes, que sao indispensaveis para a resolucao de problemas conforme
a perspectiva Marais e Bradshaw (2016). Além destas, temos as destacadas por
Kowsari e Garousi (2018), que sao (i) comunicacao, (ii) negociacao, (iii) coordenacao
motora, (iv) pensamento diferenciado, (v) resolucédo de problemas, (vi) memorizacao,
(vii) habilidades matematicas, (ix) criatividade dentre outras.

Assim, o objeto de intervencdo (jogos de tabuleiros modernos) possui
alinhamento com a problemética levantada, ou seja, podem aprimorar a habilidade de
resolucao de problemas.

Sobre o uso em sala de aula ressaltando, trés fatores tornam atrativa a

intervencdo com jogos de tabuleiros. O primeiro é o preco destes jogos (que possuem
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valores entre R$50 a R$ 200,00), outro € aintera¢c&do e cooperacao entre as pessoas
e, por fim, a variedade de cenarios (teméaticas) na qual os jogos sdo ambientados,
permitindo um alto indice de reutilizagdo (WU, 2018).

De acordo com Dinardo e Snyder Broussard (2019), para o alcance dos
beneficios promovidos por acbes com jogos de tabuleiros em sala de aula, é
necessario analisar alguns aspectos para sucesso na empreitada, pois 0S jogos
utilizados néo foram concebidos para um uso pedagdgico, tais como:

e Conhecer 0 jogo e saber como ensinar;

e Auxiliar os estudantes a entender e como jogar na sala;
e Planejar de forma tangivel os recursos necessarios;

e Recorrer a experiéncia de outras pessoas para comecatr.

Sobre a pratica de conhecer o jogo e saber como ensinar, o entendimento
dos mesmos depende do grau de complexidade de suas regras, assim, quanto maior
0 numero de paginas do manual do jogo, mais elaborado sera o mesmo, destarte,
implicando no tempo desprendido para aprender seu funcionamento.

Todavia, atualmente, existem varias formas complementares ao manual como
o feedback promovido pelas produtoras via e-mail ou redes sociais, bem como canais
em Youtube dedicados a explicar o funcionamento de jogos, assim, mitigando essa
primeira barreira para esta abordagem.

Acerca da auxiliar os estudantes a entender e como jogar em sala, é
essencial expor aos alunos o objetivo dos jogos utilizados, haja vista que este nao
foram desenhados com uma proposta educacional, assim, por serem comerciais,
valorizam mais a experiéncia que se tem ao jogar. O foco é explicar aos alunos a
relacdo entre a experiéncia que se tem ao jogar com algum contetdo ou habilidade
especifica.

Outro ponto a se destacar nesta etapa, € a da reflexdo sobre o objetivo tracado
com o uso do jogo, ocorrendo apos a realizagcéo da partida, possuindo o intuito de que
o discente busque refletir se o0 objetivo estd sendo ou nao atingido.

Referente a planejar de forma tangivel os recursos necessarios para uma
abordagem com jogos de tabuleiro, devemos considerar tanto o valor do jogo como a
acomodacéo (quantidade) de jogadores que cada um comporta. Assim, dependendo
do jogo, € um investimento consideravel e deve ser pensando na abordagem de se

usar varias copias do mesmo jogo ou investir em titulos diversos. Assim, ao utilizar
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multiplas copias, deve-se usa-lo em mais de uma turma, para que o investimento feito
seja justificavel. Caso opte-se por usar varios jogos distintos, temos a vantagem que
caso um aluno nao goste de determinado jogo, ele possui outras alternativas com a
qual possa se familiarizar.

Por fim, sobre recorrer a experiéncia de outras pessoas, significa que 0s
jogadores triviais de jogos de tabuleiro ndo sdo professores, ou seja, ndo possuem
compromisso algum com adequagédo ou direcionamento para alguma proposta de
cunho pedagdgico, assim, cabendo ao professor interessado na abordagem realizar
esta tarefa.

Ressalta-se também que existem muitas formas de conhecer novos jogos de
tabuleiros modernos, no Brasil temos a iniciativa do site Ludopedia (LOPES;GAMA,
2013) que cataloga inUmeros jogos para conhecer melhor determinado jogo antes de
sua aquisicao, haja vista que alguns podem consumir vultuosas quantias de dinheiro e
nao proporcionar uma experiéncia tao satisfatoria.

Ha ainda as consideracdes de Abbott (2018) sobre os passos a serem tomados
para a adocéo de um jogo de tabuleiro moderno em sala de aula, englobando:

e Definir os resultados de aprendizagem: direciona para quais os Resultados
de Aprendizagem Pretendidos (RAP) devem ser aprendidos apés as sessdes
de jogos de tabuleiro, ou seja, quais conhecimentos ou habilidades a serem
trabalhadas.

e Analisar o contexto e definir os padrdes de aprendizagem: nesta etapa
deve-se pensar sobre o momento de aplicacdo do jogo (estudo independente
ou em sala de aula), repeticdo do jogo (um ou mais vezes), interacdo entre 0s
jogadores (competicdo ou cooperacao) e definicdo lideres (quem ensinara e
conduzird 0s jogos).

e Selecionar 0os jogos em potencial: nesta etapa deve-se alinhar as mecéanicas
dos jogos de tabuleiros com as RAPs pretendidos. Um dos principais
problemas deste ponto é a pouca experiéncia dos educadores com jogos de
tabuleiros modernos, assim, podendo ser incluidos os alunos nesta etapa para
maximizar as opgoes.

e Analise do jogo: trata-se de realmente jogar e analisar, entender o
funcionamento das mecéanicas estédo realmente de acordo com os Resultados

de Aprendizagem Pretendidos, assim, como as etapas que fazem parte de um
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turno, e as suas repeticdes. Em suma, validar se as regras tém real alinhamento
com o objetivo pedagdgico.
Assim, podemos realizar o desenho da sugestdo baseada nos dois estudos

apresentados nesta sesséo, conforme o Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada..

Quadro 4 - Abordagem para adocéo de jogos de tabuleiros em sala de aula

Ordem Etapa Referéncia
1 Determinar Resultados de e Definir os resultados de aprendizagem
Aprendizagem (ABBOTT, 2018)

2 Selecionar jogos de tabuleiros e Recorrer a experiéncia de outras pessoas
(DINARDO; SNYDER BROUSSARD,
2019)

e Selecionar jogos em potencial (ABBOTT,

2018)

3 Analisar jogos de tabuleiro e Analise do jogo (ABBOTT, 2018)

e Conhecer os jogos e saber como ensinar
(DINARDO;SNYDER BROUSSARD, 2019)

4 Planejar execucao e Analisar o contexto e definir os padrdes de
aprendizagem (ABBOTT, 2018)

e Planejar de forma tangivel os recursos
necessarios (DINARDO;SNYDER
BROUSSARD, 2019)

5 Executar a intervengéo e Explanar o jogo em sala de aula

(DINARDO; SNYDER BROUSSARD,

2019)

Fonte: o autor

Desta forma temos uma forma de como selecionar jogos de tabuleiros para
uma intervencao pedagogica em sala de aula, por mais que 0s jogos nao tenham sido
criados para atender a uma demanda de ensino e aprendizagem de alguma éarea de

conhecimento especifica.

5.2 DETERMINAR RESULTADOS DE APRENDIZAGEM

O primeiro passo para a adocao de jogos de tabuleiros em sala de aula, é 0
delineamento dos resultados de aprendizagem, que no contexto deste trabalho trata-
se de desenvolver a habilidade de resolugcdo de problemas para programacgéo de
computadores por intermédio de sessfes de jogos de tabuleiros.

Para isso, faz-se necessario o levantamento das competéncias relativas a
habilidade e resolugcéo de problemas. Para Marais e Bradshaw (2016), a habilidade
de resolucédo de problemas é constituida algumas aptidées, tais como:

1. Enumeracao e compreensdo (E&C): possibilidade de compreensao do

gue se apresenta no ambiente de aprendizagem, desta forma, a leitura,



56

escrita e conhecimentos matematicos sao a base desta e das demais

habilidades descritas a seguir.

. Gréficos e figuras (G&F): permite a criacdo e interpretacdo de

representacdes visuais, tais como graficos.

Logica e Inferéncia (L&I): trabalha com a logica e pensamento dedutivo.

4. Simplificacdo e decomposicdo (S&D): norteia como repartir uma tarefa

complexa em partes menores bem como quais etapas podem ser resolvidas

isoladamente.

. Compreensdo estatistica (CE): trata-se do entendimento dos métodos

estatisticos e dos erros, permitindo ao aluno a analise de dados coletados.
Pesquisa e Classificacao (P&C): habilidade que permite verificar se um
problema pode ser resolvido através de pesquisa. Quando associado com
a habilidade de CE reduz o esforco para resolucdo de um problema.

Previsdo (Pvs): trata-se de saber um resultado esperado mediante as

acOes praticadas.

. Avaliacao e Eficiéncia (A&E): foca no aspecto de verificar se uma solugao

€ boa ou ruim.

Ocorre que o0s autores também fizeram o paralelo destas habilidades

constituintes da resolucédo de problemas com os assuntos abordados geralmente nas

matérias introdutérias de programacado. Todavia, o estudo de Marais e Bradshaw

(2016) ocorreu em um contexto ndo nacional (Africa do Sul), bem como com uma

matéria de introducdo a programacdo ocupando todo um ano letivo, assim,

incorporando mais assuntos que o escopo tradicional de uma universidade publica

brasileira. Assim, em uma disciplina tipica de introdu¢cdo a programacdo, sao

abordados os seguintes assuntos, de acordo com Viegas (2017) e Bini (2010):

Tipo de dados: definicdo a qual tipo pertence determinada informacéo, para a
sua correta classificacdo (numero inteiro, ponto flutuante, caractere, etc.)
Variaveis: criacdo de espacos de memoria para a guarda de informacoes,
onde que cada tipo de variavel deve ser moldado para um tipo de dado.
Entrada e saida de dados: operacfes que buscam alimentar o computador
com informacdes do mundo exterior (entrada) e retornar informacdes

processadas para um dado problema (saida).
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e Expressdes aritméticas: uso de expressdes (formulas) matematicas para a
execucdo de calculos necessarios para a resolucdo de um problema que
envolva ou dependa de numeros.

e Operadores logicos: avalia as condi¢es tautologicas (verdades) de um dado
enunciado, possuindo dois valores possiveis, que sdo verdadeiro ou falso.

e Estruturas de decisédo: possuem o objetivo de permitir que o programador
elabore perguntas sobre determinadas condi¢cdes e dependendo da resposta,
possam realizar uma agao.

e Estruturas de repeticdo: algumas acdes necessitam ser repetidas por um
namero pré-determinado de vezes ou até que uma condicdo seja alcancada,
assim, para este contexto, utiliza-se as estruturas de repeticéo.

e Vetores e Matrizes: em determinados problemas, necessitamos guardar
vérias informacdes do mesmo tipo de dados, sem ter que alocar variaveis para
cada uma, assim, utilizamos as estruturas conhecidas como vetores (uma
dimensao) e matrizes (duas ou mais dimensdes).

e Definicdo de funcdes: geralmente, necessitamos repetir trechos de codigo em
momentos especificos, assim, a utilizacado de funcdes surge como alternativa
ao invés de toda a vez que precisamos repetirmos as mesmas instrucoes.
Assim, realizando um paralelo entre os autores Marais e Bradshaw (2016),

Viegas (2017) e Bini (2010), temos o seguinte quadro representando 0s tdpicos

abordados em um contexto nacional e as habilidades cognitivas relacionadas.

Quadro 5 - Assuntos e habilidades necessérias na disciplina de Introducéo a Programacéo

— O m O RS C Qo R0 0T 59 m>
m D (=% = [0 o T = (> o
»32 | €2 238 |8 3 |mzS 228 | 52 |55
053 | g5 Feg|s 2| 23 Ree| -5 Oog
Assuntos de Introdugdo | § g =5 2, S 5| % § =5 o g o>
a Programag&o 25 | 2 » la 8| =3 | 3 ® O
BS| 3 S 8 BB
() s (¢} D
Tipos de dados X X X X
Variaveis X X X X
Entrada e saida de dados X X
Expressfes aritméticas X X X X
Operadores Légicos X X X X
Estruturas de deciséo X X X X X
Estruturas de repeticdo X X X X X
Vetores e Matrizes X X X X
Definicdo de funcbes X X X X

Fonte: Marais e Bradshaw, 2016; Viegas, 2017; Bini ,2010
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Observando por uma outra vertente, os estudos de Nelson, Sarma e Van der

Hoek (2017) delimitaram algumas atividades e ac¢des englobando a programacao de

computadores e a resolucéo de problemas, conforme Quadro 7.

Quadro 6 - Atividades e ac6es inerentes a resolucdo de problemas e programacao de
computadores

Atividades

Acbes

Al

Entendendo a situacéo

Identificar objetivos

Recebendo conhecimento prévio
Construindo modelos

Interpretando artefatos de codigo
Preencher lacunas de conhecimento

A2

Externalizando  pensamentos
ideias

e

Representar informacdes relevantes
Informacdes contextualizadas
Preservar informacdes contextuais

A3

Desenvolver estratégias

Gerando alternativas

Articular e refinar alternativas
Compreender e avaliar alternativas
Recombinar aspectos de alternativas

A4

Promover mudancga

Traduzir estratégias para acdes
Acompanhamento do progresso
Avaliar e avaliar mudancas

A5

Colaborar

Solicitacéo de feedback

Trabalho em equipe

Pense em grupo

Conhecimento do grupo de alavancagem
Sincronizacdo

A6

Retrospectiva

Refletir no trabalho
Preservar o trabalho

Fonte: Nelson, Sarma e Van Der Hoek, 2017

7

Destarte, € necessario alinhar as competéncias cognitivas levantadas por

Marais e Bradshaw (2016) quanto aos conteudos, assim como as atividades e acdes

de Nelson, Sarma e Van Der Hoek (2017) para uma formacao completa do discente.

5.3 SELECIONAR JOGOS DE TABULEIROS

A escolha foi pauta nos aspectos de (i) tempo de duracdo de uma partida, (ii)

mecanica, (iii) numero de jogadores e (iv) dificuldade.

Sobre o tempo, buscou-se jogos com partidas de no maximo 50 minutos, que

€ justamente o tempo de uma hora-aula padréo, impedindo o interrompimento de

partidas no decorrer de uma aula. Esta informacao foi aferida através de pesquisa no

site da fabricante. Ressalta-se que 0 tempo expresso € uma estimativa, ou seja, uma

partida pode demorar mais que o informado.
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Acerca da mecanica a ser utilizada, conforme pesquisa realizada no site
Ludopedia (LOPES; GAMA, 2013), observou-se que um jogo nao possui apenas uma
mecanica envolvida e sim varias. Mesmo assim, optou-se pela de controle e
influéncia de area, pois o0 jogador possui a oportunidade de visualizar a disposi¢éo
de pecas no tabuleiro e compreender o quanto esta proximo o fim do jogo, para assim,
adequar as suas estratégias, bem como ndo perder o que conquistara até aquele
momento.

O termo mecéanica refere-se a um tipo de interacdo que ocorre em um jogo de
tabuleiro, sendo que um jogo pode ter varias mecanicas, estas descritas no livro de
regras de cada jogo. A catalogacdo destas sdo realizadas por sites voltados a este
estilo de jogo, tais como o Board Game Geek e Ludopédia (LUNDGREN; BJORK,
2003).

A mecanica de controle e influéncia de area assemelha-se com a programacao
de computadores, visto que conforme o nimero de instrucées aumenta, teoricamente,
mais proximo esta proximo da solucdo do problema em questdo. Assim como é
necessario gerenciar pontos do problema que j& foram mitigados, sem que as novas
empreitadas (constru¢cdes) comprometam as anteriormente estabelecidas.

Sobre o numero de jogadores, conforme pesquisa realizada na Ludopédia,
tendo como parametro a mecéanica (controle e influéncia de area) que foi escolhida e
o tempo destinado ao jogo (duracéo de até 50 minutos), foram encontrados jogos que
permitem entre 4 a 5 pessoas interagindo simultaneamente.

Outro ponto a ser levantado em consideracdo é a dificuldade de um jogo.
Conforme o Board Game Geek (ALDEN; SOLKO, 2000), este aspecto possui
alinhamento a quantidade de paginas de um manual, tempo de uma partida, tempos
gasto entre planejar e efetuar uma jogada, quanto o fator sorte € determinante para a
vitéria no jogo, o nivel de habilidade técnica necessaria (conhecimentos de
matematica, leitura antecipada), quanto tempo se leva para aprender as regras ou
guantas partidas sdo necessarias para saber jogar. Assim, este site, levando em
consideracdo este aspecto, criou um mecanismo onde o0s jogadores indicam a
dificuldade de um determinado jogo baseado nos aspectos apresentados, em uma
escala de 1 (facil), 2 (médio-facil), 3(médio), 4 (médio-dificil) e 5 (dificil).
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Devido ao tempo em sala de aula, no qual faz-se necessario explicar as regras
ao aluno, bem como é necessario que o mesmo aprenda estas regras, optou-se por

jogos que estivessem em uma escala entre facil (1) e médio-facil (2).

Quadro 7 - Lista de jogos de tabuleiros para a intervencao

jogadores

Nome Mecénicas N° de Tempo médio Dificuldade

- Gestao de Mao

- Controle/Influéncia de Area
- Sistema de Pontos de Acado

- Tabuleiro Modular

Bullfrogs la4 20 a 40 minutos

- Colocacao de Pecas

- Construcao a partir de Modelo
Metrocity - Controle/Influéncia de Area 2a4 20 minutos
- Tabuleiro Modular

- Construcao de Rotas

- Colocacao de Pecas )
Carcassonne - Controle/Influéncia de Area 2ab5b 30 a 45 minutos
- Meméria

- Colecionar componentes

- Controle/Influéncia de Area
- Movimento de Area 2ab 20 minutos
- Selecédo de Cartas
- Tabuleiro Modular

Um império em
oito-minutos

Fonte: Lopes e Gama (2013); Alden e Solko (2000)

Diante das caracteristicas anteriormente expostas, sobre os aspectos levados
em consideracdo para eleicdo dos jogos de tabuleiros a serem utilizados na
intervencao desta pesquisa, foram escolhidos os jogos (i) Bullfrogs, (ii) Metrocity, (iii)

Carcassonne e (iv) Um império em oito-minutos, conforme exposto no Quadro 7.

5.4 ANALISAR JOGOS DE TABULEIRO

Nesta secédo, faremos o alinhamento dos jogos selecionados com os objetivos
de aprendizagem pretendidos, ou seja, com as habilidades definidas por Marais e
Bradshaw (2016) e as atividades delimitadas por Nelson, Sarma e Van Der Hoek
(2017).

5.4.1 Bullfrogs

Jogo criado por Keith Matejika, possui como ambientacdo uma luta de tribos de

sapos para ter a supremacia sobre a lagoa que habitam, para que esta relacdo de
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poder permaneca, cada grupo necessita povoar o ponto central do pantano, chamado
de o tronco.

Sobre as habilidades cognitivas alinhadas a resolucdo de problemas e
desenvolvidas pelo jogo podemos destacar essa relagcao no Quadro 8.

Quadro 8 - Relacdo das habilidades de Resolucdo de Problemas e os momentos no jogo
Bullfrogs

Habilidades Momento/Situacéo do Jogo

e Entendimento das regras do jogo

e Visualizagdo do panorama do jogo
Enumeracéo e compreenséo (E&C) (disposicéo das cartas e posicionamento da
pecas) e entendimento do status quo a

qualguer momento.

e Entendimento das regras do jogo

e Entendimento sobre os simbolos dispostos

- . nas cartas e seus significados na hora do

Gréficos e figuras (G&F) ) _ _
saque e as dispostas no tabuleiro (em jogo).

e Entendimento dos objetos que s@o sapos e

sapos-boi.

e Colocacgédo da carta sobre o tabuleiro

e Adequacdo a quantidade de acbes
dispostas na carta colocada.

. L e Uso das acdes possiveis (recrutar e

Légica e Inferéncia (L&) o
sabotar) pelo posicionamento da carta
colocada no turno

e Colocagdo de cartas soltas apd6s a

ocupacéo total de uma carta

o o ¢ Entendimento das regras
Simplificacéo e decomposicdo (S&D) _ .
e Entendimento da estrutura de turnos do jogo

e Andlise de possibilidades sobre as
possiveis acdes dos adversarios

e Entendimento sobre o erro de uma

Compreensao estatistica (CE) determinada acado praticada (sabotar um

sapo para o tronco, nao executar

corretamente a ordem de saltos da carta

preenchida)

Pesquisa e Classificacao (P&C) e Sem acgbes relativas
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Habilidades Momento/Situacdo do Jogo

e Analise das acfes possiveis no turno e suas
Previsdo (Pvs) consequéncias

revisdo (Pvs
¢ Desenho de estratégia para a obtencéo da

vitéria ou diminui¢ao da vitéria do adversario

e Averiguacdo sobre uma determinada acéo

L L em um dado turno que desencadeou 0O
Avaliacao e Eficiéncia (A&E) ) .
momento atual com um estado satisfatério

ou ndo para o jogador

Fonte: o autor

Também vale ressaltar que é indispensavel também relacionarmos as
mecanicas envolvidas no jogo com as acdes elencadas por Nelson, Sarma e Van Der
Hoek (2017) relacionando a programacdo de computadores e a habilidades de
resolugéo de problemas, conforme pode ser visto no Quadro 9.

Quadro 9 — Atividades e acdes relacionada ao jogo Bullfrogs

Atividades Acdes
Al Entendendo a situagéo e Entendimento sobre as regras do jogo e as
etapas do turno
A2 e Esta atividade fica a cargo do jogador caso
Externalizando pensamentos e queira representar alguma situagdo possivel
ideias no jogo para si, ndo sendo um estagio
previsto no jogo.
A3 ¢ Analisando possiveis a¢des (convocar sapos
Desenvolver estratégias ou sabota-los) que podem ser realizadas e
seus impactos caso estas sejam realizadas
A4 e Realizar as acgbes previstas no jogo (i)
recrutar sapos ou (ii) sabotar sapos
e Analisar os resultados da agéo sobre si e os
adversarios.

A5 Colaborar e Por se tratar de um jogo competitivo (ndo

colaborativo)

e A cada rodada, averiguacdo das acbes suas
e dos adversarios que ocasionaram a
vantagem de determinado jogador

A6 Retrospectiva e Ao fim do jogo, analisando as agbes que

ocasionaram a vitéria de determinado

jogador, bem como a estratégia adotada pelo
mesmo.

Promover mudanca

Fonte: o autor
Assim, notamos os alinhamentos do jogo Bullfrogs com os objetivos de

aprendizagem pretendidos neste estudo, com o intuito de justificar a adog¢do do jogo

e seus beneficios para a habilidade de resolucédo de problemas.
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5.4.2 Metrocity

E um jogo criado por Daniel Solis e possui como problemética a criacdo de
linhas de metrd para melhorar a mobilidade urbana, assim, tendo como destaque a
ligacdo de pontos na cidade que possuam construcdes para serem integradas na
malha viaria deste local imaginario.

Sobre as habilidades cognitivas alinhadas a resolucdo de problemas e
desenvolvidas pelo jogo podemos destacar essa relagcdo no Quadro 10.

Quadro 10 - Relacdo das habilidades de Resolucdo de Problemas e 0s momentos no jogo
Metrocity

Habilidades Momento/Situacédo do Jogo

e Entendimento sobre as regras do jogo e o
funcionamento dos turnos

o Entendimento das representagfes gréaficas

Enumeracao e compreenséo (E&C)

Gréficos e figuras (G&F) das cartas usadas no jogo (vias, cores e
prédios)
e Colocagdo de uma carta respeitando os
Légica e Inferéncia (L&I) limites da cidade bem como alinhado a
estratégia.
e Delimitacdo dos passos a serem tomados
Simplificacéo e decomposicdo (S&D) para alcancar dos objetivos das cartas

entregues no inicio do jogo.

o Verificag@o dos erros realizados durante as
rodadas anteriores e verificacdo de
probabilidade de acdo dos jogadores
executarem uma acéo.

e ApQs a primeira experiéncia, o jogador pode

Pesquisa e Classificacao (P&C) pesquisar estratégias de jogo diferenciadas
para conquistar a vitéria.

e Apbs a agdo de posicionamento da carta,
Previsao (Pvs) verificar se 0 comportamento esperado para
si e outros jogadores foram alcancados.

e Ap0s praticada a agdo de posicionar a carta,
verifica se aquela era a melhor posicéo para
isso baseado no movimento dos outros
jogadores.

Compreensao estatistica (CE)

Avaliacéo e Eficiéncia (A&E)

Fonte: o autor

7

Outro ponto que merece ser analisado neste jogo € o das atividades
desenvolvidas na resolugéo de problemas, no qual estas atividades estéo alinhadas

ao estudos de Nelson, Sarma e Van Der Hoek (2017), conforme listado no Quadro 11.

Quadro 11 - Atividades e acdes relacionada ao jogo Metrocity

Atividades Acdes
e Entendimento sobre as regras do jogo e as
etapas do turno

Al Entendendo a situagéo
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Atividades Acbes

e Esta atividade fica a cargo do jogador caso

Externalizando pensamentos e gueira representar alguma situagdo possivel

ideias no jogo para si, ndo sendo um estagio
previsto no jogo.

e Verificagdo da carta comprada e possiveis
alocacdes, seguindo o desenho da mesma e
as posicdes disponiveis de acordo com o
namero de jogadores e objetivos.

e Realizar a acdo de posicionar a carta no
tabuleiro traduzindo o planejamento em
estratégia

A2

A3 Desenvolver estratégias

A4 Promover mudanca

e Este jogo ndo contempla esta modalidade de
acao, pois se trata de um jogo competitivo.

e Ao fim de cada rodada ou de cada partida,

A6 Retrospectiva avaliar as agbes que levaram para 0 sucesso

ou derrota.

A5 Colaborar

Fonte: o autor

O alinhamento entre o jogo Metrocity com as habilidades cognitivas e
atividades de resolucéo de problemas sédo indispensaveis para justificar o uso de jogo,

bem como para externar 0os pontos positivos esperados pelo seu uso em sala de aula.

5.4.3 Carcassone

Jogo ambientado na época medieval e localizado na cidade francesa que deu
nome ao jogo, tem como seu criador Klaus-Jurgen Wrede possuindo como
problematica a constru¢do de ambientes tipicos daquela época, tais como estradas,
campos, monastérios e castelos, assim, estes locais acabam por caracterizar os
pedes (seguidores) postas nestes locais, respectivamente, como ladrdo, camponeés,
monge e cavaleiro.

Agora, devemos relacionar as acfes deste jogo com as habilidades cognitivas

relacionadas a resolucao de problemas, tal como exposto no Quadro 12.

Quadro 12 - Relacdo das habilidades cognitivas e o jogo Carcassone

Habilidades Momento/Situacéo do Jogo

e Entendimento sobre as regras do jogo e o
funcionamento dos turnos

e Entendimento das representacdes gréaficas
das pecas (seguidores) e seus papéis pelo
posicionamento  (camponés, cavaleiro,

Gréficos e figuras (G&F) monge e ladréo)

e Entendimento da representagdo grafica
presente em cada peca (castelo, estrada e
monastério)

Enumeracédo e compreenséo (E&C)
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Habilidades Momento/Situacado do Jogo

e Verificacao das possibilidades de
posicionamento da peca seguindo a

Légica e Inferéncia (L&I) continuidade do tabuleiro.

e Analise se deve ou ndo posicionar um
seguidor na peca recém disposta.

e As pecas com as partes do tabuleiro ja
sinalizam a fragmentacdo do pensamento.

e Andlise dos erros ocorridos em rodadas

Compreensao estatistica (CE) anteriores pelo jogador para o
direcionamento correto.

e \Verificagdo em meios complementares

Pesquisa e Classificacéo (P&C) sobre as estratégias ja contempladas para o
jogo.

e Quando do posicionamento da pec¢a no
tabuleiro (cenario ou seguidor) pensamento
das possiveis a¢des dos adversérios frente
asua.

e Em cada turno, verificar se o
posicionamento de pecas foi a melhor

Avaliacao e Eficiéncia (A&E) alternativa.

e Avaliar as melhorias de acbes que podem
ser realizados nos proximos turnos.

Simplificacéo e decomposicdo (S&D)

Previsdo (Pvs)

Fonte: o autor

Outrossim, necessita-se também realizar o alinhamento das atividades
executadas na programacdo de computadores com foco na habilidade de resolucéo

de problemas com as ac¢fes possiveis neste jogo, conforme o Quadro 13.

Quadro 13 - Atividades e ac0es relacionada ao jogo Carcassone

Atividades Acdes

e Entendimento sobre as regras do jogo, turnos

Al Entendendo a situacéo o
e pecas constituintes do mesmo.

e Esta atividade fica a cargo do jogador caso
Externalizando pensamentos e gueira representar alguma situagéo possivel
ideias no jogo para si, ndo sendo um estagio
previsto no jogo.

A2

e Verificar a pega comprada, analisando as
possibilidades possiveis de colocacdo da
mesma e, se desejavel, a de um seguidor
nesta peca recém posicionada.

A3 Desenvolver estratégias

e Realizar as a¢fes previstas em jogo, que sao
(i) posicionar a pec¢a no tabuleiro e (ii) caso

A4 Promover mudanga gueira, posicionar um seguidor.

e Este jogo ndo € colaborativo, assim, néo

A5 Colaborar » .
tendo nenhuma acéo relacionada.

e Ao fim de cada rodada do jogador ou da
A6 Retrospectiva partida, analisando as ac¢bBes que foram
tomadas, os acertos e erros das mesmas.

Fonte: o autor
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Diante das alegacfes aqui expostas através dos dados dispostos nos Quadros
12 e 13, nota-se o alinhamento do jogo Carcassonne com a proposta de aprimorar as
habilidades de resolucdo de problemas de alunos ao interagirem com jogos de
tabuleiros, assim, justificando a sua adoc¢éo para este estudo.

5.4.4 Um império em oito minutos

Trata-se de um jogo ambientado na época das grandes navegacoes, todavia,
ocorrendo em um mundo imaginario. Comporta um total de 2 a 5 jogadores (cada um
representado nas cores rosa, azul, vermelho, amarelo e verde), onde o objetivo
principal € o de expandir os exércitos (cubos quadrados) para os mais diversos
territérios e continentes.

Para que ocorra a justificativa deste jogo em sala de aula alinhado a proposta
deste trabalho, cabe aqui relacionar as acfes deste jogo com as habilidades

cognitivas pertencentes a resolucao de problemas (Quadro 14).

Quadro 14 - Habilidades cognitivas em Um Império em oito minutos

Habilidades Momento/Situacéo do Jogo
Enumeracéo e compreenséo (E&C) e Compreensdo sobre as acdes do jogo e
modos de pontuacéo.
Gréficos e figuras (G&F) e Interpretacdo dos simbolos de acdo e

recursos dispostos nas cartas
e Interpretacdo da demarcacédo de territérios,
continentes e valor de cartas no tabuleiro.

Logica e Inferéncia (L&I) e Andlise sobre a possibilidade de pontuagao
baseada em acBes ou baseada em recursos
Simplificacéo e decomposicdo (S&D) e A simplificacdo e decomposicdo acabam

por ser representadas nas cartas de acao
presentes no jogo

Compreensao estatistica (CE) e Analise das ac¢bes realizadas nos turnos
anteriores (as cartas ficam com o jogador) e
quais originaram o erro em uma jogada.
Pesquisa e Classificacdo (P&C) o AfericBo em meios complementares sobre
novas formas de interagir com o jogo, sendo
gue as mesmas ndo constam no manual.
Previséo (Pvs) o Verificacdo de possibilidades de acordo
com as cartas dispostas no tabuleiro sobre
as acbes que podem ser tomadas pelo
jogador e seus adversarios

Avaliacéo e Eficiéncia (A&E) e Verificacdo do trinbmio preco da carta, agdo
da carta e valor dos recursos, cujo impacto
desencadeia um condicao de vitoria.

Fonte: o autor
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Devido a proposta deste trabalho ser focada na habilidade de resolucdo de
problemas em programagdo, e esta habilidade demandar algumas atividades,
necessita-se fazer a correlacdo entre estas e as acbes previstas no jogo aqui
analisado.

Quadro 15 — Atividades em Um Império em Oito Minutos

Atividades Acdes

Al Entendendo a situacéo e Entendimento sobre as regras do jogo bem
como as representacdes graficas do tabuleiro
(territérios, continentes e custo de cartas) e
cartas (acdes e recursos)

A2 Externalizando pensamentos e o As representacdes de ideias fica a cargo do

ideias jogador, pois ndo estd comtemplada em
nenhuma etapa do jogo.

A3 Desenvolver estratégias e Diante do entendimento das regras do jogo, o

jogador usara uma estratégia baseada na
conquista de territérios/continente, obtencéo
de recursos ou em uma abordagem mista.

A4 Promover mudancga e Atividade desenvolvida quando o jogador
realiza as acdes impressas nas cartas, com
efeitos sobre o seu exército (mover, recrutar
ou construir uma cidade) ou do adversério

(eliminar).

A5 Colaborar e Este jogo ndo possui uma mecanica
colaborativa.

A6 Retrospectiva e Devido as cartas de aces ficarem em posse

do jogador, é possivel ter uma retrospectiva
ao longo dor turnos e ao fim do jogo.

Fonte: o autor

Assim, nota-se o relacionamento entre as habilidades e atividades de resolucao
de problema e o jogo Um império em oito minutos, tornando-o elegivel para a

intervencao aqui apresentada.

5.5 PLANEJAR EXECUCAO

Nesta etapa, deve-se definir as diretrizes sobre a intervencdo com jogos de
tabuleiros, principalmente em nosso estudo que utiliza elementos que nao foram
criados com uma finalidade pedagogica (ABBOTT, 2018).

Sobre 0 momento de aplicacdo da intervencéo, optou-se pelo momento em
sala de aula. Esta modalidade acaba por utilizar o tempo (horas por semana)
dedicadas em sala de aula para o processo de ensino aprendizagem de novos
assuntos relacionados a disciplina de Introducéo a Programacéao. Todavia, devido ao
namero necessario de presencas que o aluno necessita, acaba por potencializar esta

opcdo em detrimento de momentos fora do horario padrédo da disciplina, 0 que em
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muitos casos onera despesas extras ao aluno (deslocamento e alimentac¢éo) incidindo
em sua auséncia.

No que tange a repeticdo do jogo, no estudo observou-se que a primeira
partida possui como objetivo (i) a ambientacdo com o0s elementos do jogo
(componentes fisicos), (ii) familiarizacdo com as regras, (iii) entendimento sobre o
ciclo dos turnos (acdes possiveis) e (iv) percepcdo de abordagens possiveis (acdes
arrojadas ou conservadoras).

No periodo da intervencdo, cada membro do grupo de jogos de tabuleiros
modernos teve ao minimo duas partidas em cada um dos jogos utilizados no estudo.
Optou-se pelo uso de uma cépia dos jogos (i) Bullfrogs, (ii) Carcassonne, (iii) Metrocity
e (iv) Um império em oito minutos para justamente diversificar e dar op¢des aos alunos
caso nao se identificassem com um dado jogo.

Acerca da interacdo entre os jogadores, 0s jogos selecionados sao
competitivos, justamente pelas disciplinas introdutérias de programacdo possuem
avaliacdo individualizada do aluno, logo, a habilidade de resolucdo de problema
necessita ser aprimorada em cada discente.

Em relacdo a definicdo de lideres, a intervencdo apoiada por jogos de
tabuleiros foi estabelecida com o apoio de pessoas nado pertencentes a populacdo do
estudo. Onde cada uma ficou responsavel por um tabuleiro para (i) explicar as regras,
(i) gerenciar o andamento das partidas e (iii) dirimir as davidas sobre as regras.

Esta opgao foi tomada para otimizar o tempo em sala de aula, sendo caberia
somente ao professor responsavel o processo de ambientacdo do aluno nos jogos
utilizados (explicacéo das regras e administracdo das partidas).

Para capacitacdo dos lideres, foram usadas (i) leituras dos manuais dos jogos,
(i) sessdes de jogos de tabuleiros (jogar para compreender as regras) e (iii)
visualizacbes de videos explicativos no You Tube (para elucidacdo de pontos
ambiguos nas regras). Ressalta-se que esta instrucdo foi realizada em um momento
fora de sala de aula.

Sobre o valor gasto com os jogos, as aquisicdes tiveram o valor de R$ 320,00,
dos quais R$100,00 para o jogo Bullfrogs, R$ 80,00 para o Carcassonne, R$ 20,00
com o Metrocity e R$ 120,00 para Um império em oito minutos. Destaca-se que todos
foram adquiridos no mercado local, assim, desconsiderando os valores referentes ao

frete para a composicéo final do custeio.
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Desta forma, destacamos todos os pontos que devem ser considerados quanto

ao uso de jogos de tabuleiros em sala de aula como ferramenta pedagdgica.

5.6 EXECUTAR A INTERVENCAO

A execucado ocorrera com 15 alunos (escolhidos através de sorteio, de um
grupo de N=30) do curso de Bacharelado em Ciéncias da Computacdo da
Universidade Federal do Amapa (UNIFAP), matriculados na disciplina de
Programacao Il (matéria relativa aos assuntos de Estrutura de Dados). A referida
disciplina foi ofertada no segundo semestre de 2019 (agosto a dezembro), tendo como
requisito a aprovagcdo em Programacao | (cadeira destina a introduzir os conceitos de
programacao para os discentes do curso).

As intervengdes ocorreram nos dias 28 e 30 de agosto e 04 de setembro do
ano de 2019, no prédio do Departamento de Ciéncia e Tecnologia (DCET) em uma
sala de aula do curso de Ciéncias da Computacao.

No dia 28 foram realizadas as explicagdes sobre o estudo de caso ao realizar
a leitura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e sua posterior
assinatura pelos discentes voluntarios. Também ocorrera a aplicacao do Inventario de
Resolucao de Problemas Sociais e do Pré-teste.

A intervencdo com jogos de tabuleiros iniciou apds o tempo de 1 hora proposto
para a realizacdo do pos-teste. Onde os lideres explicaram o contexto do jogo, as
regras primarias, montagem do tabuleiro e iniciaram as partidas. Ressalta-se que a
primeira partida se destina mais para a ambientacdo do aluno com o0s jogos de
tabuleiro no que se refere as pecas, regras e ordem dos turnos.

No dia 30 de agosto as ac¢des continuaram com o0 mesmo grupo de alunos
selecionados na data anterior, com a vantagem que puderam utilizar todo o tempo de
aula para a atividades com os jogos de tabuleiros. Todavia, este dia, os discentes
deveriam jogar no minimo duas partidas de jogos ndo experimentados em
oportunidade anterior, ou seja, por exemplo, caso tenham interagido com o tabuleiro
de Bullfrogs, devem optar pelos demais (Carcassone, Metrocity ou Um império em oito
minutos).

O dia 04 de setembro foi destinado para o ultimo ciclo de intervencdes com

jogos de tabuleiros, ocorrendo na ultima hora a repeticdo do preenchimento do IRPS
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e aplicacdo de prova (pés-teste). Também enfatizando que o aluno deveria interagir
com um jogo que ainda n&o tivera contato nos momentos anteriores.

Destaca-se que nos trés dias tivemos a presenca dos mesmos lideres e eles
estiveram vinculados aos mesmos jogos durante toda a intervencao.

Um ponto de atencdo destacado pelos lideres foi que os alunos tiveram
dificuldade de lembrar das regras, assim, eram constantemente consultados sobre as
acOes possiveis em determinado ponto do jogo. Ressaltaram que o0 ambiente de sala
de aula tinha apenas uma mesa (destinada ao professor) e que 0s assentos
destinados aos alunos eram carteiras universitarias (cadeiras que possuem uma
projecdo frontal para disposicdo do caderno para anotacdes de aula).

Outro fato que causou certa confusdo foi a de que cada jogo possuia uma
representacdo visual prépria, ou seja, determinados componentes de uma carta ou
peca tinham informacdes adicionais que precisavam ser interpretadas para correta

imersdo na experiéncia promovida pelo tabuleiro, fato contornado pelos lideres.

5.7 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

No presente capitulo tivemos o desenho de uma abordagem utilizando jogos
de tabuleiros modernos, incialmente foram levantadas as competéncias necessarias
para a resolucao de problemas, posteriormente a eleicdo dos jogos e seu alinhamento
com as competéncias a serem trabalhadas, descricdo dos aspectos a serem
relevados em sala de aula e uma descrigéo da intervengéo ocorrida na UNIFAP.

O proximo capitulo destina-se a descrever a intervencdo ocorrida na
Universidade Federal do Amapa ao considerar o paralelismo das a¢6es com (i0

Ciéncia da Computacdo Desconectada e (ii) Jogos de Tabuleiros Modernos.
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6 INTERVENCAO COM JOGOS DE TABULEIROS MODERNOS NO ENSINO DE
PROGRAMACAO DE COMPUTADORES

O presente capitulo possui como objetivo a definicdo da intervencao fruto deste
trabalho, estabelecendo os instrumentos utilizados, bem como os jogos a serem
ministrados para a populacdo da pesquisa, com 0 objetivo de aferir se ocorre
melhorias na habilidade de resolucdo de problemas com esta modalidade de

intervencao.

6.1 DESENHO DA INTERVENCAO

A intervencdo aqui apresentada foi realizada em horario no qual disciplina é
ministrada, justamente para nao prejudicar a adesdo dos alunos a intervencao aqui
proposta, pois muitos ndo se encontram disponiveis para executar atividades em
periodos diferentes do de aula.

Fora alinhado a execucdo da intervencdo com o professor da disciplina de
Programacéo Il, que possui como objetivo o ensino de estrutura de dados, tendo
carga horaria de 90 horas, e tendo como pré-requisito o crédito de Programacao I.
Esta matéria pertence ao curso de Bacharelado em Ciéncias da Computacao, assim,
os alunos matriculados nesta disciplina foram a populacédo do estudo de caso destas
laudas.

Ressalta-se que a intervencdo fora autorizado pelo Comité de Etica em
Pesquisa com Seres Humano (CEP) da Universidade Federal do Amapa (UNIFAP)
sob o nimero de parecer 3.417.836, emitido no dia 26 de junho de 2019.

Destarte, os alunos que quiseram participar da pesquisa assinaram o Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TLCE, conforme o apéndice A), ressaltando-
se 0s objetivos da pesquisa, riscos, formas de mitigacdo dos riscos e 0s beneficios
propiciados pela pesquisa.

Incialmente foi aplicado o formulério de Inventario de Resolugédo de Problemas
Sociais (DUGAS; LADOUSEUR; FREESRTON, 1996) com os alunos para aferir o seu
nivel com a habilidade de resolucéo de problemas.

ApoOs este procedimento, foi aplicado um teste (pré-teste), onde os alunos
deverdo descrever através de fluxograma a solugcdo vislumbrada por ele para as

questdes da referida prova. Assim, devido a representacdo grafica utilizada,
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concentrando-se na resolucdo do problema de maneira linear. Independente da
linguagem de programacao e sua sintaxe, gracas ao entendimento mais claro do fluxo
a ser seguido entre o estado inicial (sem solucdo) e o estado final (problema
solucionado) (SHAFEEK; KARUNARATHNE, 2018).

Com a aplicacao destes dois instrumentos (IRPS e pré-teste) em um momento
anterior a intervencao com jogos de tabuleiros ou a¢des desconectadas, tivemos um
panorama dos alunos apos as aulas realizadas no primeiro semestre do curso. Onde,
eram discentes da disciplina de Programacédo |, que é a matéria introdutéria de
programacao no curso. Assim, medindo-se o nivel da habilidade de resolucdo de
problemas apo6s terem uma abordagem tradicional de ensino e aprendizagem de
introducdo a programacao de computadores.

Apos a aplicacdo dos instrumentos de coleta, o grupo foi dividido em dois
conjuntos (A e B). A composicdo de cada foi realizada através de sorteio, assim,
garantindo o aspecto de aleatoriedade de seus componentes.

O grupo A recebeu sessfes de desenvolvimento de pensamento algoritmico
desconectado com o uso de problemas que reforcem este comportamento. Os
desafios utilizados foram (i) Tangram (Anexo B), (ii) Resolvendo um labirinto (Anexo
C), (iii) A cidade enlameada (Anexo D) e (iv) Sapos e ras (Anexo E), todos retirados
dos estudos de Jagust et al. (2018) e Lamagna (2015).

O grupo B teve sessOes de jogos de tabuleiros modernos, a fim de obter
informagdes de sua influéncia na habilidade de resolucdo de problemas, tal como
justificada no capitulo 5.

Em seguida, foram aplicados os mesmos instrumentos utilizados antes da
intervencado (IRPS e pds-teste), para que consigamos tracar 0 cenario comparativo e
os beneficios da acdo com jogos de tabuleiro no objeto da pesquisa (habilidade de
resolucao de problemas), bem como a sua eficiéncia em paralelo com a metodologia

tradicional desconectada (unplugged).

6.2 MEDICOES

Por se tratar de um estudo que é classificado como de métodos mistos, ou seja,
utiliza a abordagem qualitativa e quantitativa, faz-se mister o uso de instrumentos de

coleta que ressaltem essas duas abordagens, destarte, foram empregados os
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seguintes mecanismos: (i) Inventario de Resolucdo de Problemas Sociais (Anexo A)

e (ii) Pré-teste (Apéndice B) e pos-teste (Apéndice C).

6.2.1 Inventario de resolu¢do de Problemas Sociais

O instrumento utilizado para a coleta é questionario de Inventario de Resolucao
de Problemas Sociais (IRPS), cujo desenvolvimento é creditado a Dugas, Ladouseur
e Freesrton (1996), € composto por 14 questdes na escala Likert, onde séo avaliadas
pelo entrevistado o seu posicionamento quanto a resolucdo de problemas no
cotidiano, possuindo como opgéo as respostas (i) nunca, (i) poucas vezes, (iii)
algumas vezes, (iv) muitas vezes e (v) sempre.

Segundo Rodrigues (2013, p. 21) “O objetivo deste instrumento é
essencialmente a avaliacdo da forma como o individuo lida com alguns problemas
com que se possa deparar no seu dia-a-dia.”. Para Paiva (2017) e Padovani, Schelini
e Willians (2009) o instrumento verifica de que forma o individuo lida com os
problemas no seu cotidiano, assinalando a resposta que mais se aproxima do seu
comportamento habitual. Quando essa resolugcdo ocorre no mundo real, recebe o
nome de resolucao de problemas sociais, assim, justificando o nome utilizado no titulo
do instrumento.

Desta forma, temos o alinhamento do instrumento de medi¢cdo com o propdsito
da programacdo de computadores, que é de resolver problemas do mundo real
utilizando-se de mecanismos computacionais, assim, podendo relacionar estas
caracteristicas ao pretendido neste trabalho, cujo foco € o discente.

Cabe aqui relacionar o instrumento com as habilidades levantadas por Marais
e Bradshaw (2016), bem como com o trabalho de Nelson, Sarma e Van der Hoek
(2017), para que possamos contextualizar o que sera aferido por este questionario,
conforme podemos verificar no Quadro 16.
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Quadro 16 - Relacionamento entre o Inventario de Resolucéo Sociais e as Habilidade e Atividades de
Resolucao de problemas

Nelson, Sarma e Van der Hoek Marais e Brandshaw (2016)

e (2017)

c

2

Sl 22| 2| 3| R 2| &2 8| Q| ER|&|E
01 X X X X
02 X X X X
03 X X

04 X X X X
05 X X X X

06 X X X X

07 X X

08 X X

09 X X X X
10 X X X X
11 X X X X

12 X X X X

13 X X X

14 X X X

Fonte: o autor

Desta forma, temos uma visdo de que habilidades e atividades o instrumento
se relaciona em suas 14 afirmacdes sobre ocasides do cotidiano que estao
relacionadas com a habilidade de resolucéo de problemas.

6.2.2 Pré e pbs-teste

O uso de pré-teste e pés-teste possibilitam analisar o estado da populagéo
sobre a capacidade de resolucdo de problemas em programacdo, nosS momentos
antes e apos a intervencao pretendida. Assim, avaliando se houve ou ndo mudangas
ocasionadas pela contribuicéo aqui preterida, caso nao havendo, a mesma devera ser
repensada (SCHORR; GOMES; PRETTO, 2018).

Segundo All, Castellar e Van Looy (2016) o pré-teste possui trés funcdes
essenciais, tais como (i) verificacdo se existe ou ndo diferenca entre os grupos de
controle e experimental desde o inicio, (ii) verificacdo de melhorias em relacdo ao

estado inicial e (iii) as desisténcias ocorridas no experimento.



75

Os testes possuem seis questdes. As duas questdes iniciais possuem como
foco medir o conhecimento sobre os seguintes assuntos: (i) tipo de dados e variaveis,
(i) entrada e saida de dados e (iii) expressfes aritméticas. As duas questdes
seguintes (numero 3 e 4) tem por finalidade trabalhar os aspectos pertinentes as
estruturas de selecado (se/entdo), assim, interpretando se o aluno sabe utilizar esse
mecanismo quando necessario. Por fim, as questdes 5 e 6 trabalham os denominados
lacos de repeticéo (repita-até, enquanto e fagca-enquanto), assim, fechando o rol das
estruturas bésicas de programacédo para a resolucao de problemas e visiveis quando
apoiados por fluxograma, conforme pode ser consultado nos apéndices B (pré-teste)
e C (pbs-teste).

Ressalta-se que o pré e pis-teste possuem questdes distintas e com 0 mesmo
contexto, justamente para apurar a mudanca quanto a resolugcdo de problemas
envolvendo programacdo de computadores. Assim, impedindo que o aluno, ja
sabendo as questdes do pOs-teste acabe por ter uma vantagem, destarte nao
saberemos se a melhoria ocorreu em decorréncia da intervengdo ou pelo
conhecimento prévio das questdes, bem como se as mesmas tivesse nivel de
dificuldade diferentes, o que influenciaria o resultado final de maneira positiva (caso
as questdes do pos-teste fossem mais faceis que o instrumento anterior) ou negativa
(caso no qual os problemas apresentados no pré-teste tivesse um grau de dificuldade
menor que 0 Seu sucessor).

O uso de questdes semelhantes no pré e pos-teste acaba por permitir que as
guestdes que contam neste instrumento de coleta possuam um certo nivel de
balanceamento e equivaléncia. Ressalta-se que semelhante ndo € utilizado como
sinbnimo de igual pois caso as duas provas sejam iguais acaba por sofrer o efeito da
pratica, ou seja, por ja ter realizado questfes iguais, o aluno possuird um desempenho
melhor no pos-teste justamente pelo conhecimento prévio (ALL; CASTELLAR; VAN
LOOY, 2016).

Quanto a resolucéo, os discentes deverdo descrever a solucao utilizando a
notacdo em fluxograma, justamente pela mesma objetivar como ocorre a
movimentagao entre o estado inicial (marcagéo inicio) e a resolu¢ao (marcacao fim do
fluxograma), destarte, ignorando a construcdo através de uma linguagem de
programacao especifica e focando-se na resolucéo de um problema pelo enunciado

da questao.
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Segundo Cabo (2018) o desempenho com a escrita de codigo computacional
em fluxograma € um preditor de desempenho da habilidade de resolucdo de
problemas, inclusive, em seu estudo, os alunos abordaram que seria mais facil
descrever uma solugéo nesta notacdo do que em uma linguagem de programacéao,
bem como uma melhor métrica do que a codificacdo de codigo em prompt de comando
para medir o nivel da habilidade de resolucdo de problemas.

E mister também relacionar as questdes com os assuntos utilizados para a sua
resolucédo, destarte, sendo possivel conectar estas com as habilidades de resolugéo
de problemas listados por Marais e Bradshaw (2016) e Nelson, Sarma e Van der Hoek

(2017), estando expressas no quadro 19.

Quadro 17 - Relagdo entre os assuntos do pré e pés-teste com as habilidades de resolucéo de

problemas
. Assuntos necessarios (VIEGAS, Competéncias de Resolucéo de
Questao 2017; BINI,2010) Problemas (MARAIS; BRADSHAW,2016)
e Enumeracdo e compreensao
e Tipos de dados e Pesquisa e Classificacdo
01 e Variaveis e Previsédo
¢ Entrada e saida de dados e Avaliacédo e Eficiéncia
o Expressdes aritméticas e Simplificacdo e decomposicéo
e Ldgica e Inferéncia
e Enumeracdo e compreensao
e Tipos de dados e Pesquisa e Classificacéo
02 e Variaveis e Previsé@o
e Entrada e saida de dados e Avaliacdo e Eficiéncia
e Expressodes aritméticas e Simplificacdo e decomposicéo
e Ldgica e Inferéncia
e Tipos de dados e Enumeracdo e compreensao
e Variaveis e Pesquisa e Classificacéo
03 e Entrada e saida de dados e Previsédo
o Expressfes aritméticas e Avaliacdo e Eficiéncia
e Operadores légicos e Simplificacdo e decomposicdo
e Estruturas de decisdo e Ldgica e Inferéncia
e Tipos de dados e Enumeracdo e compreensao
e Variaveis e Pesquisa e Classificacdo
04 e Entrada e saida de dados e Previsé@o
o Expressfes aritméticas e Avaliacdo e Eficiéncia
e Operadores logicos e Simplificacdo e decomposicéo
e  Estruturas de decisdo e Légica e Inferéncia
e Tipos de dados ~ =
P e Enumeracéo e compreenséo
* Variaveis e Pesquisa e Classificacdo
¢ Entrada e saida de dados L~
05 o Expressdes aritméticas ° Prev_|sa9 o
e Operadores l4gicos * Ayallggao © Eficiencia o
e e Simplificag&o e decomposicdo
e Estruturas de decisdo «  Lobgica e Inferéncia
e Estruturas de Repeticdo
06 e Tipos de dados e Enumeracéo e compreensao
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Questa Assuntos necessarios (VIEGAS, Competéncias de Resolucéo de
uestéo
2017; BINI,2010) Problemas (MARAIS; BRADSHAW,2016)
Variaveis Pesquisa e Classificacao

Previsdo

Avaliacao e Eficiéncia
Simplificacdo e decomposicéo
Ldgica e Inferéncia

Entrada e saida de dados
Expressdes aritméticas
Operadores légicos
Estruturas de deciséo
Estruturas de Repeticdo

Fonte: o autor

6.3 PENSAMENTO ALGORITMICO DESCONECTADO

Diante de se comparar duas abordagens desconectadas, adotou-se para o
grupo B a abordagem descrita no capitulo 5 e para o grupo A uma pautada em Ciéncia
da Computacdo Desconectada (Computer Science Unplugged), que compreende o
ensino de assuntos relativos a ciéncia da computacdo sem o uso de um computador,
outrossim, ndo necessitando de eletricidade, internet ou outro recurso tecnoldgico,
assim, lancando méo de jogos ou outro recurso ludico para tal. (SENDURUR, 2019)

Conforme os estudos de Jagust et al (2018), ressalta que o pensamento
computacional e algoritmico é uma das mais importantes habilidades em Ciéncias da
Computacéo, também fora dela, sendo que é uma das habilidades do Século 21 de
maior destaque no mercado de trabalho. Esta habilidade possibilita a analise de um
problema, desde a sua especificacdo até a segmentacao e simplificacdo do mesmo
em etapas. Destarte, fomentando algumas iniciativas tais como Hour of Code, Code
Weeked, CS Unplugged, Try Engineering, Try Computing e Code.org possuem
algumas a¢des com essa visdo desconectada.

Nesse tocante foram selecionadas algumas atividades para serem
desenvolvidas em sala de aula para o desenvolvimento do pensamento algoritmico
dos alunos, dentre elas (i) Tangram (Anexo B), (i) Resolvendo um labirinto simples
(Anexo C), (iii) A cidade enlameada (Anexo D) e (iv) Sapos e ras (Anexo E).

A atividade “Tangram” foi utilizada no dia 28 de agosto, com um grupo de 15
alunos (que corresponde a metade da populacdo escolhida por sorteio). No dia 30 de
agostos as atividades de “Resolvendo um labirinto simples” e “A cidade enlameada” e
por fim, no dia 04 de setembro o desafio “Sapos e ras”.

Destaca-se que as atividades eram realizadas em grupos de 3 a 5 discentes,

sendo os componentes escolhidos pelos alunos. O ambiente das acgdes
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desconectadas € distinto daquele onde ocorre a intervencdo com jogos de tabuleiros,
justamente para que uma nao interfira no rendimento da outra.

Ressalta-se que as ag¢fes destinadas ao grupo com atividades desconectadas
tiveram um professor para as orientagdes das propostas, bem como para dirimir as

possiveis duvidas ou realizar direcionamentos adequados.

6.4 CONSIDERACOES FINAIS

O presente capitulo teve por objetivo justificar os componentes da intervengéo
preterida nas laudas deste trabalho, focando em aspectos como: passos e
justificativas da intervencdo, bem instrumento de coletas, selecdo de acles
desconectadas. Buscando o alinhamento com o objetivo do estudo, que é o de
analisar se ocorre mudancas na habilidade de resolucéo de problemas apés o contato
com jogos de tabuleiros modernos.

No capitulo posterior, teremos os dados referente a aplicacdo dos

instrumentos, para a analise e finalizacdo desta pesquisa.
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7 AVALIACAO DA PROPOSTA

Este capitulo tem por objetivo a apresentacdo dos resultados obtidos pela
intervencao executada com os alunos de Bacharelado em Ciéncias da Computacao
da Universidade Federal do Amapa (UNIFAP), com o intuito de aferir os ganhos com
0 uso de jogos de tabuleiros para a habilidade de resolucdo de problemas para a
programacao de computadores.

Inicialmente é descrito 0 escopo do experimento, a posteriori sua execucao,
resultados obtidos através dos instrumentos de coleta e as ameacas que podem afetar

a validade do mesmo.

7.1 ESTRATEGIAS DE PESQUISA E AVALIACAO

Um Estudo de Caso foi aplicado, dividindo a populagdo em grupo com
atividades desconectadas e grupo com atividade com jogos de tabuleiros, com o
objetivo de avaliar a eficacia das atividades da aprendizagem planejadas (COHEN,;
MANION; MORRISON, 2000). Este desenho da abordagem permitiu uma comparacgao
estatistica do comportamento sobre a habilidade de resolucdo de problemas,
observado no grupo com a interagdo de Jogos de Tabuleiros Modernos em relacéo
ao grupo com atividades desconectadas (CAMPBELL; STANLEY, 1963). O estudo de
caso foi organizado da seguinte forma:

1. Os alunos realizaram um teste inicial (pré-teste) abordando os conteudos de
Programacao | (disciplina introdutéria de programacao) e responderam ao
Inventario de Resolucdo de Problemas Sociais (DUGAS; LADOUSEUR;
FREESRTON, 1996). Sendo a divisdo dos grupos realizado através de sorteio,
garantindo o direcionamento aleatorio para cada abordagem utilizada neste
trabalho;

2. Asintervencdes foram aplicadas por professores distintos. O “grupo B” recebeu
as intervencdes através de sessodes de jogos de tabuleiros modernos e o “grupo
A” atividades de Ciéncia da Computagdo Desconectada;

3. Ao final, os dois grupos realizaram novamente um teste sobre os
conhecimentos de Programacéao | (pos-teste) e preencheram mais uma vez o

Inventério de Resolucdo de Problemas Sociais.
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O Quadro 18 apresenta um resumo destas informacdes sobre o design do

estudo de caso.

Quadro 18 - Sumario do Estudo de Caso

Grupos Aulainicial Intervencoes Aula Final
Aulas com intervencbes de | Inventario de
A  (Atividades Ciéncia da Computacdo | Resolucdo de
Desconectadas) | Aplicacdo do teste de | Desconectada (CS | Problemas
conhecimento; Unplugged) Sociais;
Inventario de Teste para avaliar
Resolugdo ~  de | aylas baseadas em sessGes | ©  nivel  de
B (Jogos de | Problemas Sociais; ] . aplicacdo atingido
tabuleiros Alocacéo dos grupos. | de jogos de tabuleiros | pelos
modernos) modernos participantes  do
experimento.

Fonte: o autor

Destaca-se que as abordagens com (i) atividades desconectadas e (ii) jogos
de tabuleiros modernos ocorreram de forma paralela, mas em ambientes distintos, e
gue em cada ambiente tinha a presenca de um professor para as orientacfes das

acOes necessarias.

7.2 EXECUCAO DO ESTUDO DE CASO

O estudo fora aplicado na Universidade Federal do Amapa (UNIFAP), na
disciplina de Programacéao Il, do curso de Ciéncias da Computagcdo, no segundo
semestre de 2019.

Trabalhou-se com uma populacdo de 30 alunos (N=30), que foram divididos
em dois grupos de 15 componentes cada um, realizando-se sorteio para o
direcionamento dos mesmos para os grupos A (atividades desconectadas) e B (jogos
de tabuleiros modernos).

Assim, um grupo (B), ficara com a abordagem de jogos de tabuleiros modernos
(conforme descrito no capitulo 5) e o outro grupo (A) teve 4 intervencdes de Ciéncia
da Computacao Desconectada (Computer Science Unpluggled).

Cada grupo teve trés encontros, sendo que o primeiro e o ultimo foram
compostos de 180 minutos e o segundo por 150. Sendo os desdobramentos descritos
no Quadro 19.
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. Grupo com atividades Grgpo com abordagem por UG
Dia meio de jogos de tabuleiros
desconectadas
modernos
« Abresentacio do experimento e Apresentacdo do experimento 80
pre ¢ P e Assinatura do TCLE minutos
e Assinatura do TCLE S L
L - e Aplicacdo do Inventario de
e Aplicacdo do Inventario de ~
~ - Resolucdo de  Problemas
1 Resolucdo de Problemas Sociais Sociais
e Teste pré-intervencao L ~
: e Teste pré-intervengéo
e Sorteio dos grupos :
e Sorteio dos grupos
e Intervencdo de CS Unplugged: | e Sessdes de jogos de tabuleiros 100
Tangram modernos minutos
e Intervencdo de CS Unplugged: | o Sessfes de jogos de tabuleiros 75
2 Resolvendo um labirinto simples modernos minutos
e Intervengcdo de CS Unplugged: A | o Sessfes de jogos de tabuleiros 75
cidade enlemeada modernos minutos
e Intervencdo de CS Unplugged: | o Sessdes de jogos de tabuleiros 100
Sapos e rés modernos minutos
3 LA L e Aplicacdo do Inventario de 80
e Aplicacdo do Inventario de x -
~ - Resolucdo de  Problemas | minutos
Resolucao de Problemas Sociais Sociais
e Teste pos-intervencao L ~
e Teste pos-intervencéo

Fonte: o autor

Ressalta-se que as abordagens de Ciéncia da Computacdo Desconectada e

acOes com Jogos de Tabuleiros Modernos foram realizadas em salas distintas, bem

como com professores diferentes.

7.3 ANALISE DOS DADOS

7.3.1 Informacdes sobre a populacéo

O estudo de caso contou com a participacdo de 30 alunos (N=30) da disciplina

de Programacéo Il da Universidade Federal do Amapa (UNIFAP), que foi ofertada no

segundo semestre de 2019 (2019.2). Esta matéria possui como requisito a aprovacao

na matéria de Programacéo |, que se destina a trabalhar os aspectos introdutérios de

programacao.

Conseguimos a assinatura de 38 Termos de Consentimento Livre e Esclarecido

(TCLE), todavia, foram excluidos os alunos que nédo participaram em todos os dias

das intervencgdes, assim, obtendo o numero de 30 discentes. Dos quais 15 foram

direcionados para cada grupo de intervengcdo (Jogos de Tabuleiros Modernos e

Ciéncia da Computacdo Desconectada).
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Dentre os participantes (30 pessoas), temos a presenca de 26 discentes do
sexo masculino (86,7%) e 4 do sexo feminino (13,3%). Possuindo idade média de 20
anos e com desvio padrao de * 3,21.

Ressalta-se que ndo foram aceitos candidatos com menos de 18 anos até a
data de assinatura do TCLE (dia 28 de agosto de 2019).

7.3.2 Pré e pos-teste

O teste de normalidade de Shaphiro e Wilk (1965) foi aplicado para verificar se

as pontuacdes obtidas pelos alunos na avaliagdo possuiam uma distribuicdo normal.

As médias tabuladas dos testes apontaram para um indice de 0,3 pontos, possuindo
desvio padréo de 0.283097, alcancando um W de 0.919745, destarte assumindo que
os dados néo estdo normalmente distribuidos para p < 0,05.

Devido a ndo normalidade dos dados e o objetivo de (i) avaliar a diferenca
entre duas populagcdes com condicdo de tratamento distinto e (i) duas amostras.
Optou-se pelo teste U de Mann-Whitney (1947) para amostras independentes, sendo
estas com o grupo da abordagem por meio de jogos de tabuleiros modernos e de
Ciéncia da Computacdo Desconectada. Obteve-se, analisando o pré-teste, o valor-p
de 0.653923, com um a=0,05, destarte, como valor-p € maior que a, aceita-se que a

populacdo da intervencdo desconectada é considerada igual ao da populacdo com

atividades com jogos de tabuleiros modernos. Tal fato ocorreu ao se comparar os dois

grupos do pés-teste, onde o valor-p de 0.0612792.

Diante da pergunta de pesquisa “Com foco no discente, como o uso de jogos
de tabuleiros modernos consegue aprimorar da habilidade de resolucéo de problemas
sob a perspectiva da disciplina de Introducdo a Programacao?”, notou-se, no pos-
teste que o grupo A (atividades desconectadas) obteve uma média de 50% * 31 (antes
28,5% + 19), enquanto que no grupo B (jogos de tabuleiros modernos) tivemos uma
média de 33% * 28 (antes 20% * 25). No Quadro 20 a seguir, podemos ver 0 resumo

destas informacdes:
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Grupo A (Atividades Grupo B (Jogos de Tabuleiros
Variaveis Desconectadas) Modernos)

Pré-Teste P6s-Teste Pré-Teste P6s-Teste
Tamanho da amostra 15 15 15 15
Minimo 0% 0% 0% 0%
Maximo 67% 100% 67% 83%
Média 28% 50% 20% 33%
Desvio Padrdo 19% 31% 25% 27%
Valor-p (Mann-Whitney 0.653923 0.0612792 0.653923 0.0612792
U test)

Fonte: o autor

Destarte, ambas as abordagens permitem uma melhora significativa nas notas
dos alunos, conforme estatisticamente comprovado.

Devido a associacdo de conteldos e habilidades realizadas no capitulo
anterior, cabe aqui fazer a distingdo das habilidades melhoradas nos grupos A e B.

Conforme verificado na figura 8, quanto a primeira e segunda questdes, que
possui como conhecimentos necessarios os assuntos relacionados a (i) tipos de
dados, (ii) variaveis, (iii) entrada e saida de dados e (iv) expressdes aritméticas, que,
por conseguinte, necessitam das habilidades cognitivas de (i) Enumeracdo e
compreensao, (ii) Pesquisa e Classificacao, (iii) Previsao, (iv) Avaliacédo e eficiéncia,

(v) Simplificacdo e decomposicéo e (vi) Légica e Inferéncia.

Figura 3 — Resultados das avaliacdes do grupo A

Provas do Grupo A
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Nota-se na Figura 3, que na questao primeira houve uma queda de pontuacao
ao analisar-se a média (de 69% =+ 40 para 32% + 44), sendo que a mesma no pré-
teste (Apéndice A) tratava-se da conversdao de temperatura que estava em graus
Celsius para Fahrenheit, mantendo-se o mesmo raciocinio para a o poés-teste
(Apéndice B) era solicitado a conversédo de Fahrenheit para Celsius, sendo que em
ambas a formula era fornecida no enunciado.

Todavia, a segunda questdo possui 0S mesmos pré-requisitos e necessidade
de cognitivas e notamos uma melhoria de desempenho (30% +32 para 52% +12), em
ambos a problematica (pré e pos-teste) envolvia calcular o percentual de um valor
para posteriormente realizar a adicao deste valor com o inicial. No pré-teste o contexto
envolvia um aumento de salério de um funcionério e no pos-teste tratava-se de aplicar
uma aliguota de imposto sobre o produto para no final do programa informar o valor
final, que é o bruto mais impostos.

Destarte, diante do contexto exposto, a féormula de conversao de Fahrenheit
para Celsius pode ter confundido a construcdo da mesma em meio computacional,
pois na questao seguinte notamos uma melhora significativa e diminuicdo da variacao
de notas quanto a média (desvio padrao) entre o antes e depois da intervencao sobre
os alunos.

No tocante a terceira e quarta questdes, onde ocorre a inclusao de estruturas
de selecdo e operacBes légicas além das ja trabalhadas na primeira e segunda
guestdes, necessitamos utilizar as habilidades cognitivas anteriormente ja
destacadas.

A terceira questdo do pré-teste solicitava o langamento de quatro valores e a
verificacdo se eram divisiveis por 2 e 3 a0 mesmo tempo, enquanto que no pos-teste
era pedido duas notas para informar o aluno a sua situacdo em uma determinada
matéria. Notamos que ocorreu uma melhora substancial (de 21% +37 para 38% +41),
tanto levando em conta s6 a média, assim como a média e o desvio padréo.

Acerca do quarto problema, em um primeiro momento tivemos a identificagédo
de caracteres (M ou F) e suas associagcbes com o0 sexo do usuario, para assim,
mostrar a mensagem adequada, todavia, em momento pos intervencdo notamos uma
problematica voltada para encontrar o indice de Massa Corporea (IMC) para a correta

classificacdo do usuario nas escalas mostradas no problema, destarte, tivemos uma
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gueda de desempenho no tocante a média (de 49% +44 para 32% +40), notamos na
correcdo das avaliacbes que muitos tiveram problemas no pés-teste em realizar a
codificacdo da férmula do IMC (IMC=peso/altura?), por justamente esquecer o
significado da operacéo de exponenciacao.

A quinta e sexta questdes tratam de problemas envolvendo lacos de repeticao,
assim, sendo necessario 0os conhecimentos de estruturas de repeticdo, que no
aspecto cognitivo ainda necessita das mesmas habilidades ja utilizadas nos
problemas anteriores (Enumeracdo e compreensdo, Pesquisa e Classificacao,
Previsado, Avaliacao e eficiéncia, Simplificacdo e decomposicao e Logica e Inferéncia).

No tocante ao quinto problema nos pré-teste era necessario inserir nameros
inteiros e positivos até que um negativo fosse computado, devendo-se mostrar ao final
0 maior e menor numero captado pelo teclado, no pos-teste o contexto permaneceu,
s6 que trabalhou-se com alturas (assim, mudando apenas a questdo do tipo de
variavel empregada), analisando os resultados, notamos uma melhora, pois no
momento inicial ndo registramos nenhuma pontuagéo por parte dos discentes, o que
ja ocorrera no momento pés-intervencao (melhoria de 0% +0 para 30% =+ 25).

Por fim, a sexta questéo do pré-teste pedia para verificar se um namero inserido
era primo (divisivel por 1 e por ele mesmo) e nos pdés-teste trabalhou-se com
pontuacBes de um campeonato desportivo, ambos utilizando estruturas de repeticao.
Quanto ao desempenho, ha uma repeticdo do que ocorrera na quinta questédo, onde
ndo tinhamos nenhuma pontuacdo aferida no pré-teste e no momento posterior
notamos uma pontuacao de 29% + 32.

Agora, sobre o grupo B, foi possivel notar o seu desempenho por eixo das

questdes na Figura 9.
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Figura 4 — Resultados das avaliagdes do grupo B

Prova do Grupo B
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Fonte: o autor

Acerca da primeira questdo, assim como no grupo com abordagens
desconectadas, notamos uma ligeira queda no desempenho (de 57% + 37 para 55%
+32) justamente pela dificuldade na converséo da formula que realiza a mudanca entre
a escala Fahrenheit para Celsius para o0 meio computacional.

Quanto a segunda questdo nota-se uma queda na média (de 23% para 7%),
todavia ocorre um aumento na variagdo em relacéo a ela (de 40 a 52), tendo em vista
que o segundo problema envolvia no pds-teste a obtencéo do valor de imposto sobre
o valor bruto e deveria ser informado o valor final (preco bruto mais imposto), o que
deixou muitos alunos deste grupo confusos em como operacionalizar este aspecto.

Em relacdo ao terceiro problema, ocorre uma melhoria no desempenho de 30%
+31 para 51% + 38 no dominio de operacfes légicas e estruturas de repeticao,
ocorrendo uma leve queda na quarta questao (47% + 45 para 43% * 32) também pelo
ocorrido no grupo com atividades desconectadas no que tange a férmula do IMC que
possui a operacdo de exponenciagdo, que muitos alunos ndo obtiveram éxito em
converté-la para uma formula que seja computacionalmente entendida.

Sobre o dominio de estruturas de repeticdo, em ambas as questdes notamos
uma melhoria de desempenho, onde, notadamente todos os discentes ndo pontuaram
no pré-teste e tiveram melhorias no pdés-teste, tal como ocorrera no grupo com

atividades desconectadas.
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Tracando um comparativo entre os grupos, temos a ratificacdo de que os
componentes da equipe A tiveram um desempenho melhor do que os integrantes do
grupo B, mas, mesmo assim, nota-se uma melhoria para este Ultimo avaliando o
momento do pré e pos-teste, conforme discutido nessas laudas.

Estima-se que devido as atividades de Ciéncia da Computacdo Desconectada
terem sido concebidas sob um viés pedagdgico, ou seja, foram pensados para
trabalhar habilidades necessarias para o pensamento computacional como (i)
raciocinio légico, (ii) resolucdo de problemas, (iii) conhecimento matematico, (iv)
abstracdo e (v) pensamento critico. As atividades sdo desenvolvidas para que o0s
alunos entendam a solucao de problemas através de como o computador pode auxiliar
nesta tarefa, inclusive buscando representacdes usadas em meio computacional, ou
seja, como tal situacdo é codificada no computador.

Todavia, a abordagem com jogos de tabuleiros voltou-se apenas para as
habilidades necessérias para a resolucao de problemas, assim, ndo podemos pensar
na utilizacdo do computador e uma linguagem de programacdo sem as demais
habilidades necessarias. Algo que a abordagem com atividades desconectadas
conseguiu contemplar.

Outrossim, um fator que pode ter colaborado para o desempenho nédo téao
satisfatorio da abordagem com jogos de tabuleiro fora o tempo destinado a

intervencao, que ocorrera ao longo de trés dias.

7.3.3 Inventario de Resolucéo de Problemas Sociais

Ressalta-se que ainda ha um outro instrumento de coleta que merece também
ser analisado, o Inventario de Resolucédo de Problemas Sociais (IRPS).

Conforme o teste realizado sobre este documento, obteve-se um coeficiente de
a=0,74, significando que o instrumento de coleta é razoavel segundo o Alpha de
Crombach (CRONBACH,1951).

O IRPS aponta para quatro pontos possiveis de analise (i) Disposi¢cdo para
resolucao de problemas, (ii) capacidade em gerar alternativas, (iii) comparacao entre
as alternativas possiveis, (iv) divisdo do problema em modulos menores e (V)

avaliacao das solucdes.
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7.3.3.1 Disposicéo para a Resolucao de Problemas

Nesta secdo discutiremos os resultados das afirmacfes 1, 2, 4, 9 e 10 que
apontam o comportamento do aluno para a resolugéao de problemas, tanto seus como
0S que ndo sao seus, assim, permitindo analisar se este comportamento é latente na

populacdo analisada.

Figura 5 - Respostas para a primeira afirmacao do IRPS

Quando me esforgo, consigo resolver os meus problemas.
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Fonte: o autor

Nota-se na Figura 5 que em ambos 0s grupos uma evolugcéo no pensamento
de resolucao de problemas, verificando-se que no pés-teste, em ambos 0s grupos, as
respostas “Muitas Vezes” e “Sempre” estdo acima de 70%, mostrando uma habilidade
nativa de grande parte dos discentes para a resolugcéao de problemas.

Sob o contexto das habilidades cognitivas de Marais e Brandshaw (2016), esta
primeira afirmacdo trabalha com o0s aspectos cognitivos de Enumeracdo e
Compreensédo (E&C) e Graficos e figuras (G&F) justamente por serem a base da
resolucdo de problemas, pois o0 mesmo sO pode ser solucionado se devidamente
compreendido. Na perspectiva de Nelson, Sarma e Van Der Hoek (2017) temos as
atividades de Entendendo a Situacdo (Al) e Externalizando pensamentos e ideias
(A2) justamente alinhado com a situacdo desse esfor¢co presente na afirmacdo esta
nas acoes de compreender o problema e pensar em quais as ac¢des sao devidas para

sana-lo.
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Conforme verificado na Figura 6, ocorreu melhorias nestes aspectos tanto no
grupo com atividades desconectadas como no de a¢cbes com jogos de tabuleiros,
observando-se um quadro de melhoria mais acentuado com a abordagem de Ciéncia
da Computacao Desconectada.

Nota-se uma visivel melhoria no grupo com abordagem por meio de jogos de
tabuleiros modernos, onde no pés-teste mais de 85% dos discentes encontram-se nos
grupos “Algumas Vezes”, “Muitas Vezes” e “Sempre”, assim, 0s aspectos cognitivos
ja mencionados. Enquanto que no grupo com atividades desconectadas notou-se
somente diferenca na alternativa “Algumas Vezes”, mas também apresentando 80%
dos alunos enquadrado nas alternativas “Algumas Vezes”, “Muitas Vezes” e “Sempre”.
Evidencia-se, para o discente, que grande parte dos problemas possuem uma
solugdo, mesmo que nao seja a melhor, mas pelo menos mitiga uma dada situacéo

desconfortavel.

Figura 6- Respostas para a segunda afirmacao do IRPS

Fico calmo(a) quando tenho dificuldades, porque tenho a
certeza que vou ser capaz de arranjar uma solugao.
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Fonte: o autor

Outra ratificagéo sobre a habilidade do aluno em resolver problemas também é
abordada na afirmacéo 4, onde na figura 12 também foi percebido altos indices nos
dois grupos tanto antes como apos a intervencdes aplicadas a cada um, com um
percentual acima de 95% para ambos. Também havendo poucas diferencas entre os
indicadores de pré e pos-teste. Pode-se notar que o contexto desta afirmacéo é focado
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nos problemas pertencentes ao aluno, assim, nativamente a populacao ja possui uma

predisposicao para este comportamento.

Figura 7 - Respostas para a quarta afirmacédo do IRPS

Sou capaz de resolver os meus problemas.
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Fonte: o autor

Outra confirmacdo da habilidade latente de resolucdo de problemas da
populacao do experimento é verificada na figura 13, onde também foi notado um alto
percentual de respostas nos grupos 3 (Algumas vezes), 4 (Muitas Vezes) e 5
(Sempre), acima dos 95%. A afirmacdo em questdo além de relacionar a velocidade
na qual o aluno se dispbe a solucionar uma adversidade, também podemos aferir

sobre a prioriza¢do que € dada, caso 0 mesmo possua varios para solucionar.
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Figura 8 - Respostas para a nona afirmacao do IRPS

Quando aparece um problema na minha vida, tento
resolvé-lo o mais rapidamente possivel.
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Fonte: o autor

Por fim, ainda sobre a habilidade de resolucdo de problemas ha a décima
afirmacao do IRPS, conforme é mostrado na figura 14, em que nota-se a disposicdo
do aluno em gastar recursos pessoais (esforco e tempo) para mitigar uma situacéo
adversa, podendo ser sua ou nao, também apresentando indicadores altos para as
alternativas “Algumas Vezes”, “Muitas Vezes” e “Sempre” com percentuais em torno
de 80% no poés-teste, havendo pouca variacdo nos dois grupos entre 0s momentos

antes e depois da intervencdes descritas nestas laudas.
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Figura 9 - Respostas para a décima afirmacao do IRPS

Faco um grande esforco para lidar com os problemas.
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Fonte: o autor

Nota-se, em suma, que ambos 0s grupos possuem

7.3.3.2 Capacidade em gerar alternativas

No tocante a multiplicidade de solucBes possiveis a um dado problema,
destacamos que as afirmacfes 3 e 7 trabalham sobre esta perspectiva, com as
afirmacgdes de “Quando eu tenho um problema, consigo pensar em varias solugbes” e
“Quando tenho um problema, penso que exista uma solugao para o resolver”.

Quanto as habilidades descritas por Marais e Brandslaw (2016), destaca-se
Légica e Inferéncia, em que, devido ao entendimento do problema, pode-se pensar
nas varias opc¢fes para mitiga-lo. Segundo a vertente de Nelson, Sarma e Van Der
Hoek (2017) citamos a acao de Desenvolver Estratégias (A3), com acfes que visam
a geracao de alternativas para um dado problema.

Na Figura 10, foi avaliado a afirmagéo 3 do IRPS, assim, foi notado uma
melhoria no grupo com atividades desconectadas, em que para alternativa “Sempre”
tivemos um aumento (1 para 3 alunos), assim como para a “Muitas Vezes” (mudanca
de 3 para 6) e uma diminuicdo da alternativa “Algumas Vezes” (11 para 5), mas,
mesmo assim, indicando uma aderéncia de 93% da populacdo participante para
alguma percepcao de buscar vérias alternativas para um dado problema.

Quanto ao grupo com acdes de jogos de tabuleiro, houve uma mudanca de
73% da populacdo para 100% comportada nas alternativas “Alguma Vezes” (60%),



93

“Muitas vezes” (33%) e “Sempre” (7%), assim, notando o impacto nesta perspectiva
através do uso de jogos de tabuleiros modernos, haja vista que 0s mesmos possuem
uma série de agbes que podem ser executadas durante o turno, assim, permitindo

varios caminhos (meios) para se alcancar a condigdo de vitoria.

Figura 10 - Respostas para a terceira afirmacéo do IRPS

Quando tenho um problema, consigo pensar em
varias solugoes.
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Fonte: o autor

Ratificando o comportamento analisado nesta sec¢éo, temos a Figura 11 para
representar a afirmagao “Quando tenho um problema, penso que existe uma solugao
para o resolver”, assim, essa solugcao € escolhida em um rol de alternativas possiveis.

No grupo com acgbes desconectadas, notou-se poucas mudancas entre 0s
grupos “Algumas vezes”, “Muitas Vezes” e “Sempre”, mas que continuaram
totalizando 93% da escolha dos discentes nos dois momentos, mostrando que € pré-
existente este comportamento de vislumbrar vérias alternativas para resolver um
problema.

Quanto ao grupo com atividade relacionadas a jogos de tabuleiro, ocorreu um
aumento minimo para o conjunto que respondeu as alternativas de 3 a 5 do
questionario, sendo de aproximadamente 87% (pré-teste) para 93% (poOs-teste).
Assim, conforme ja tratado na analise da figura 16, percebeu-se uma melhora apos a
intervencdo com jogos de tabuleiro modernos, destarte, ratificando que o uso dos

mesmos melhora a percepcéo de multiplas alternativas para solucionar um problema.
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Figura 11 - Respostas para a sétima afirmacéo do IRPS

Quando tenho um problema, penso que existe uma
solucao para o resolver.
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Fonte: o autor

7.3.3.3 Comparacéao entre as Alternativas Possiveis

Além de vislumbrar as varias solucdes possiveis, € necessario que o aluno
possa também realizar a comparacao entre elas para que possa eleger a que melhor
mitiga uma situacao adversa, destarte, temos as questdes 5,6, 11 e 12 que abordam
essa tematica.

As habilidades necessarias elencadas por Marais e Brandshaw (2016) para
este rol sdo Légica e Inferéncia (L&) bem como a de Simplificacdo e decomposicao
(S&D), pois € necessario analisar em que ponto as alternativas sao diferentes e qual
0 seu impacto sobre o problema em questdo, bem como, estas alternativas
necessitam ser, em alguns casos, fracionadas para que possam ser interpretadas da
maneira correta. Sob a Gtica de Nelson, Sarma e Van Der Hook (2017) temos as
atividades de “Desenvolver Estratégias” (A3) e “Promover mudancas” (A4), que
buscam analisar as alternativas criadas e o seu andamento.

Na figura 17, quanto ao grupo com atividades desconectadas, uma peguena
melhora no que se trata da adesao aos grupos “Sempre”, “Muitas Vezes” e “Algumas
Vezes” (de aproximadamente 87% para 93%), enquanto no grupo com abordagem

por meio de jogos de tabuleiros modernos ndo houve mudancas levando em
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consideracdo o conjunto destes grupos, assim, conceitua-se que segundo esse item
as habilidades séo latentes e ndo foram muito alteradas pelas intervencdes realizadas

com ambos 0s grupos.

Figura 12 — Respostas para a quinta afirmacéo do IRPS

Quando tomo decisdes, avalio e comparo atentamente
as alternativas.
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Fonte: o autor

Acerca da sexta afirmacéo do IRPS, temos a representacdo das respostas na
figura 18, notando-se significativa melhora nos indicadores apontados no pds-teste do
grupo com atividades desconectadas, no qual houve o crescimento de 13% (de 80%
para 93%), levando em conta dos conjuntos dos alunos que responderam alternativas
iguais ou superior a 3 no referido instrumento.

Quanto ao grupo com abordagem por meio de jogos de tabuleiros modernos,
houve pouca melhoria, chegando a 7% (de 86% para 93%) entre o antes e depois da
intervencao executada em relagc&o ao grupo de discentes que assinalaram alternativas
iguais ou superiores a 3 (“Algumas Vezes”, “Muitas Vezes” e “Sempre”).

Assim, no tocante a este item, notou-se uma melhora apds as intervencdes

realizadas nesta pesquisa.
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Figura 13 - Respostas para a sexta afirmacao do IRPS

Quando tento encontrar uma solug¢ao para um
problema, penso em varias solucdes possiveis para
depois tentar encontrar a melhor.
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No tocante a décima primeira afirmacao (figura 19), que verifica a questédo de

avaliacdo de pontos fortes e fracos das alternativas para mitigar uma dada situacéo

adversa. Analisando o grupo com atividades desconectadas, nota-se que houve uma

pequena perda de desempenho ao analisarmos o conjunto das respostas Algumas

Vezes, Muitas vezes e Sempre (de 93% para 87%). No grupo com a abordagem de

jogos de tabuleiros, ocorreu um pequeno aumento para 0s mesmos itens analisados

no de controle, de 80% para 86%, assim, para este item, ndo existiu mudanca

significava para os dois grupos entre 0s momentos de antes de depois da intervencéo

administrada a populacéo.
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Figura 14 - Respostas para a décima primeira afirmacéo do IRPS

Quando tento decidir qual é a melhor solugdo para um
problema, penso varias vezes nos prds e nos contras de
cada solugao.
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Fonte: o autor

No tocante a verificacdo entre o0 esperado e o obtido, e caso o resultado ndo
seja satisfatorio, novamente realizar a andlise das alternativas possiveis. Este aspecto
pode ser visualizado na figura 20, que nos mostra uma melhora no grupo com
atividades desconectadas, onde houve um aumento na adesdo as respostas dos
grupos Algumas Vezes, Muitas Vezes e Sempre de 20% (de 80% para 100%),
enquanto no grupo da intervencdo com jogos de tabuleiros teve um pequeno
decréscimo, utilizando a mesma métrica, de aproximadamente 7% (de 100% para

aproximadamente 93%).
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Figura 15 - Respostas para a décima segunda afirmacédo do IRPS

Quando o resultado da minha soluc&o nao é satisfatorio,
tento perceber qual foi o erro para em seguida tentar uma
nova maneira de o resolver
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Fonte: o autor

7.3.3.4 Divisao do problema em modulos menores

Uma das estratégias ao se deparar com um problema complexo é segmenta-lo
em modulos menores, para que assim, consigamos tracar uma estratégia para a sua
resolucdo. Neste contexto, uma habilidade necessaria é a de Simplificacdo e
Decomposicao (MARAIS; BRANDSHAW, 2016), que versa justamente a estratégia de
dividir uma adversidade de um tamanho consideravel em porcbes menores que
podem ser resolvidas e depois unidas. A mesma atitude € defendida na atividade
Desenvolver Estratégias (NELSON; SARMA; VAN DER HOEK, 2017).

Sobre este aspecto, temos a afirmacgéao 7 do IRPS que trata sobre o assunto,
sendo que podemos analisar as respostas na figura 21, no qual o grupo com
atividades desconectadas obteve um aumento de 40% ao se agrupar as respostas de
Algumas Vezes, Muitas Vezes e Sempre (de 40% para 80%) enquanto que no grupo
com abordagem por meio de jogos de tabuleiros modernos ocorreu uma queda de

13% (80% para 67%). Assim, para o primeiro conjunto de alunos a intervencao atraves
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de acbes de Ciéncias da Computacdo Desconectada acabaram por aprimorar a
percepcdo de segmentacao de problemas, fato este que ndo ocorrera ao grupo com
abordagem por meio de jogos de tabuleiros modernos, onde muitos deles ja possuem
uma segmentacédo de acoes ja definidas no manual, assim, ndo exigindo que o jogador

se esforce para melhorar esta habilidade.

Figura 16 - Respostas para a décima segunda afirmacéo do IRPS

Quando tenho um problema muito complicado, tento dividi-
lo em problemas mais pequenos para os poder resolver
um de cada vez.
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Fonte: o autor
O fato deste grupo de afirmacdes possuir um desempenho superior pelos
alunos da abordagem com atividades desconectadas, deu-se em decorréncia da
atividade “Tangram”, que motiva o desenvolvimento do pensamento algoritmico, ou
seja, escrever como ocorre 0 passo a passo para que um problema seja solucionado.
Comportamento semelhante ocorre nas agbdes “Resolvendo um labirinto
simples” e “Sapos e Ras”, onde era necessario: (i) criar uma representagéo de
informacdes a ser compreendidas pelo computador e (ii) quais seriam 0s passos para

gue o problema fosse mitigado.
7.3.3.5 Avaliacéo das solucbes

Quando a solucdo é implementada, cabe ao discente verificar se a adogao
desta alternativa resolveu o problema em questéo, e caso tenha resolvido, qual o nivel
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de satisfacdo com a solucéo contemplada. Sob a ética de Marais e Brandshaw (2016)
as habilidades envolvidas neste eixo sdo as de Compreensao Estatistica (C&E) e
Avaliacado e Eficiéncia (A&E), sendo que a primeira permite a andlise dos erros
cometidos ao longo de uma atividade de resolugcao de problemas e a segunda sobre
a qualidade da solucédo adotada, todavia, segundo os estudos de Nelson, Sarma e
Van Der Hoek (2017) este direcionamento alinha-se com a atividade Retrospectiva
(AB).

Sobre a décima terceira afirmacéo (Figura 17), notamos a atengdo para o
requisito da analise ap6s a solucdo ser implantada para que o resultado seja
satisfatorio ao solucionador. Analisando o grupo com atividades desconectadas,
notamos uma queda de 7% comparando o momento do pré-teste e pds-teste, levando
em consideracgéo as respostas com valor igual ou superior a 3 na escala de respostas.
Sendo que no grupo com abordagem por meio de jogos de tabuleiros modernos, nédo
houve nenhuma mudanca significativa quanto a esses valores, assim, para ambos 0s

grupos nao temos nenhuma mudanca significativa quando analisamos esse ponto.

Figura 17 - Respostas para a décima terceira afirmacédo do IRPS

Depois de ter aplicado uma solucao a um problema,
tento avaliar o mais atentamente possivel se a situagao

melhorou.
16
14 e N
12
10 ; 5
8 9
6
6
6
4 8 :
’ 0 2 2
0 5 I g 5
Pré-Teste Pés-Teste Pré-teste Pds-Teste
Controle Experimental
M 1- Nunca 2-Poucas Vezes 3-Algumas Vezes 4-Muitas Vezes B 5-Sempre

Fonte: o autor

No tocante a décima quarta afirmac¢do, notamos que o grupo com atividades
desconectadas ocorrera um aumento de 27% (de 73% do pré-teste para 100% do pos-

teste nas escalas 3, 4 e 5) quanto ao comportamento de verificar as consequéncias
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das alternativas escolhidas para solucionar um dado problema, assim como no grupo
com abordagem por meio de jogos de tabuleiros modernos observamos um aumento
de 7% para as marcagOes de Algumas Vezes, Muitas Vezes e Sempre, assim,
mostrando que ambos 0s grupos desenvolveram esta habilidade de analisar os

resultados ap0s a intervencdo que cada grupo sofreu.

Figura 18 - Respostas para a décima quarta afirmacéo do IRPS

Quando tento decidir qual é a melhor solucdo para uma
problema, tento avaliar as consequéncias de cada solugao
de modo a poder comparar umas com as outras.
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Fonte: o autor
7.3.3.6 Consolidacdo dos dados do IRPS

Para que possamos verificar melhor as mudancas que as duas intervengoes
utilizadas neste trabalho com o grupo com atividades desconectadas (abordagem de
Ciéncia da Computacdo Desconectada) e experimental (SessGes de Jogos de
Tabuleiros Modernos) resolveu-se consolidar nessa sessdo os dados coletados e

analisados no quadro 21.

Quadro 21 - Comparativo entre os eixos do IRPS e os grupos do experimento

Perspectiva Questdes do Grupo A Grupo B
IRPS
Disposicdo para | 1,2,4,9 e 10 Mudanca na ordem de 8% em | Mudanca na ordem de 7% em
a Resolucéo de média com desvio padrdo de | média com desvio padrao de

Problemas +4 +8
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Perspectiva Questdes do Grupo A Grupo B
IRPS

Capacidade em | 03 e 07 Mudanca na ordem de -3,5% | Mudanca na ordem de 16,5%
gerar em média com desvio padrdo | em média com desvio padréo
alternativas de +4 de 10
Comparacao 05,06, 11 e 12 | Mudanca na ordem de 8% em | Mudanca na ordem de 2% em
entre as média com desvio padrdo de | média com desvio padrao de
alternativas 8 5
possiveis
Diviséo do | 08 Mudanca na ordem de 40% Mudanga na ordem de menos
problema em 13%
médulos
menores
Avaliacdo das | 13e 14 Mudanca na ordem de 10% | Mudanca na ordem de 7% em
solucdes em média com desvio padrdo | média com desvio padrdo de

de +17 +7

Fonte: o autor

Assim, verificou-se que no tocante a disposi¢cdo para a resolucdo de
problemas, ambos os grupos tiveram uma melhora, todavia, ndo tdo acentuada,
tendo em vista que € um comportamento que deve ser latente em qualquer aluno que
queira ingressar em uma graduacao da area de computacdo, e como o0 processo de
entrada para o curso da populacao analisada é através do Exame Nacional do Ensino
Médio (ENEM), ja ocorre a selecdo de que os mais bem qualificados para assumirem
as vagas dispostas anualmente no curso de Bacharelado em Ciéncias da
Computacao, que devem ter uma base sélida de matemética.

Destarte, aqui fica confirmada que as habilidade de Enumeracdo e
Compreenséo (E&C) e Graficos e Figuras (G&F) descritas por Marais e Brandshaw
(2016), assim como as atividades de Entendendo a Situacdo (Al) e Externalizando
pensamentos e ideias (A2) relatadas por Nelson, Sarma e Van Der Hoek (2017)
também séo fortalecidas com as intervencdes realizadas neste trabalho, que foram o
uso de aula com elementos de Ciéncia da Computagcdo Desconectada com o grupo
com atividades desconectadas e de sessdes com jogos de tabuleiros modernos com
os alunos do grupo com abordagem por meio de jogos de tabuleiros modernos.

No que tange a capacidade em gerar alternativas foi observado no grupo com
atividades desconectadas uma perda de desempenho de -3,5%, justamente pela
abordagem de Ciéncia da Computagcdo Desconectada (CS Unplugged) ja possuirem
os direcionamentos de como se resolver o problema, tendo em vista que a proposta é
de que os alunos entendam como o computador “raciocina” para que dada

adversidade seja mitigada. Devido a esta contextualizacdo para 0 meio
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computacional, as alternativas para os problemas devem, em sua maioria, ser
matematicamente representadas, bem como as mesmas nao tinham como serem
visualizadas, literalmente, ficando em muitas vezes no campo da abstracao.

Todavia, para o grupo com abordagem por meio de jogos de tabuleiros
modernos, ocorrera uma melhora na ordem de 16,5%, sendo que esta parte da
populacao estava com sessdes de jogos de tabuleiros modernos, assim, devido ao rol
de jogos utilizado nesta intervengédo, o discente pode literalmente visualizar as
alternativas que possui no seu turno, justamente pelo contato com as pecas do jogo,
gue representam tangivelmente as possibilidades naquele dado momento.

Esta capacidade possui alinhamento com a habilidade de Ldégica e Inferéncia
(L&l) segundo os estudos de Marais e Brandshaw (2016), bem como as atividades de
Desenvolver Estratégias (A3) abordadas por Nelson, Sarma e Van Der Hoek (2017).

Acerca da comparacado entre as alternativas possiveis, para o grupo com
atividades desconectadas e experimental observou-se uma melhora média de 8%,
enguanto que para o grupo com abordagem por meio de jogos de tabuleiros modernos
foi de uma média 2%, tal fato deve-se a dificuldade de avaliar se uma alternativa &
aplicavel ou ndo ao problema sem antes vé-la em producao, pois se trata de uma
percepcdo sob varios componentes ou passos adiante para cada alternativa e em
paralelo, quando temos mais de uma alternativa.

Tal habilidade esta consoante com as de Légica e Inferéncia (L&I) e
Simplificacdo e Decomposicéo (S&D), conforme os estudos de Marais e Brandshaw
(2016) e as atividades Desenvolver Estratégias (A3) e Promover Mudancas (A4)
segundo as alegacdes de Nelson, Sarma e Van Der Hoek (2017).

Sobre a divisdo do problema em mdodulos menores, temos um aumento
consideravel do grupo com atividades desconectadas (40%), tendo em vista que a
abordagem utilizada fomenta este tipo de acdo, ja que em CS Unplugged as
resolucdes devem ser convertidas para uma forma que seja computacionalmente
compreensivel, ou seja, na forma de algoritmos, que sdo um passo-a-passo para que
o0 computador possa resolver um determinado problema, tal como ocorre na atividade
“Tangram”, “Resolvendo um labirinto simples” e “Sapos e ras”.

Quanto ao grupo com abordagem por meio de jogos de tabuleiros modernos foi
obtido uma queda de 13%, haja vista que o0s jogos utilizados ja possuem as a¢des

possiveis ja delimitadas, assim, diminuindo a necessidade de pensar em como
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decompor o problema em passos menores, pois este ja foram tracados e constam no
manual do jogo.

A consonancia de tal habilidade com a de Simplificacdo e Decomposic¢éo (S&D)
€ representada nos estudos de Marais e Brandshaw (2016) e a atividades
Desenvolver Estratégias (A3) segundo os resultados apresentados por Nelson, Sarma
e Van Der Hoek (2017).

Por fim, sobre a avaliagcédo das solug¢des nota-se que ambos 0s grupos tiveram
evolugdes, pois justamente a abordagem com o grupo com atividades desconectadas
utilizando acdes de Ciéncia da Computacdo Desconectada leva a refletir sobre as
acOes praticadas para se resolver um problema, assim, esta avaliacdo torna-se um
item obrigatério para este tipo de intervencao.

Sobre o grupo com abordagem por meio de jogos de tabuleiros modernos, apds
cada rodada (turno) e ao fim da partida, os jogadores acabam por refletir sobre as
acOes praticadas e refletir sobre o desempenho de suas acdes, para assim, melhorar
a sua performance nas proximas partidas.

Neste pleito, temos as habilidades de Compreensdo Estatistica (CE) e
Avaliacao e Eficiéncia (A&E) de acordo com a abordagem de Marais e Brandshaw
(2016), sendo ratificadas por Nelson, Sarma e Van Der Hoek (2017) que defendem a

atividade de Retrospectiva (A6) como pertencente ao item em analise.

7.4 AMEACAS A VALIDADE

Quaisquer resultados positivos obtidos no Estudo de Caso devem ser vistos
com certa cautela em relacéo a sua generalizacao. A prioridade dos tipos de validade
€ definida de acordo com o0s objetivos da intervencdo. Segundo Wainer e Xavier
(2018), as ameacas a validade envolvendo a¢des em sala de aula e programacao de
computadores sao (i) diferenca entre os instrutores, (ii) variagdo entre os estudantes,
(iii) instrumentalizacdo em Unico semestre e mais de um semestre, (iv) dependéncia

de resultados e (vi) ameacgas a generalizacao.

7.4.1 Diferenca entre os instrutores

Nas acdes praticadas, existia o uso de duas abordagens, uma pautada em
acoes de Ciéncia da Computacgéo Desconectada (CS Unplugged) e a outra com o0 uso

de jogos de tabuleiros modernos.
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Neste contexto, a desenvoltura do professor para ser um facilitador nos dois
contextos é essencial, tendo em vista que as acdes de CS Unplugged continham
instrucdes de como desempenhar as atividades propostas, assim como na outra
abordagem, as regras dos jogos necessitam ser explicada para a correta condugao
da mesma. Todavia, devido as duas abordagens estarem explicitamente detalhadas
(instrucbes das atividades e manuais de instrucéo), este efeito € minimizado, pois o
aluno também possui a liberdade de entender o contexto e funcionamento das

propostas.

7.4.2 Variacao entre os estudantes

Os dois grupos (ac¢des desconectadas e jogos de tabuleiros modernos) foram
segmentados de forma aleatéria através de sorteio apds a etapa de pré-teste. Uma
possivel ameaca seria o desbalanceamento das equipes (alunos com desempenhos
muito diferentes), no entanto, como o ingresso para o curso de Ciéncias da
Computacéao é feito através de exame vestibular, estes discentes possuem a mesma
base necesséria (conhecimentos prévios) para ingresso nesta graduacao.

Além disso, nada impede que o aluno procure aprimorar-se em momentos em
gue nao esteja no experimento, assim, ndo podendo afirmar se a melhora percebida
foi em decorréncia das atividades executadas com 0S grupos.

Outro ponto a se atentar € o sentimento e tédio e frustacdo dos alunos ao
participarem do experimento como um todo, ou seja, nd0 se engajarem para a
realizacdo dos testes e atividades propostas no experimento, assim, influenciado nos
instrumentos de coleta (SILVA; COSTA; ARAUJO, 2019).

7.4.3 Instrumentalizacdo em um ou mais de um semestre

O primeiro ponto é o fato dos instrumentos de coleta utilizados, ou seja, como
foram utilizadas duas provas (pré e pos-teste), para aferir o desempenho dos alunos,
ficou definido que deveriam conter questdes diferentes, assim, o desbalanceamento
da complexidade das mesmas beneficiaria a piora (média pos-teste menor que a do
pré-teste) ou melhora (média do pds-teste superior a do pré-teste).

Como explicado anteriormente, as duas provas sao constituidas de 6 questdes,
sendo duas de cada para os seguintes assuntos (i) entrada, saida e operacdes de

dados, (ii) estrutura de decisao e (iii) lacos de repeticao.
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Ressaltando que os testes foram aplicados com as duas populacdes juntas,
ratificando-se que o instrumento era individual e sem permissdo para consultas a
materiais de apoio.

Outro ponto € que a correcdo ocorrera de forma cega, ou seja, o corretor ndo
sabia em qual grupo a prova pertencia (controle ou experimental).

Devido ao fato de se trabalhar com uma turma, em um turno, o experimento
nao fora afetado pela ameaca de se trabalhar com mais de uma turma em turnos

diferentes, tampouco em épocas do ano distintas.

7.4.4 Dependéncia de resultados

Devido a utilizacdo de dois instrumentos de coletas (provas e questionario
padrdao) em dois momentos distintos, optou-se por excluir da amostra os discentes
gue nédo estiverem presentes em todo o experimento, por justamente entender que
poderia influenciar no resultado final.

Outro ponto de atencao é que os alunos que nao realizaram as questfes, foram
pontuados com zero, ou seja, tanto quem cometeu um erro que comprometera a
guestao toda como quem nao preencheu nada receberam esta mensuragao.

No Inventario de Resolucéo de Problemas Sociais, trata-se de uma avaliacao
subjetiva, assim, ndo possuindo forma de afericdo para comprovacéao das afirmacoes
feitas neste instrumento, ou seja, acaba por manifestar o estado momentaneo do
discente, desta forma, sendo influenciado por fatores que fogem ao escopo deste
trabalho.

7.4.5 Ameacas a generalizacdes

O primeiro ponto é o tamanho da populacdo (N=30), que conforme descrito
anteriormente, foram eliminadas as amostras de discentes que nao participaram de
todo o experimento, ficando esta amostra mais reduzida em se tratando da divisdo
numérica em dois grupos (controle e experimental).

Outra ameaca é a ocasionada pelo Simpson’s Paradox, na qual dados
analisados de maneira isolada apresentam representacdo diferente do quando

reunidos, assim, comprometendo o correto entendimento dos resultados.
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N&o menos importante, quanto a generalizacdo, o experimento fora aplicado
com discentes do curso de Bacharelado em Ciéncias da Computacdo, assim,
possuindo sélida base matemética, o que dificultaria a generalizacdo deste
experimento para uma populacéo de diferente desta.

7.5 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

Apos a aplicacdo das intervencdes com os discentes do curso de Bacharelado
em Ciéncias da computacdo da Universidade Federal do Amapa (UNIFAP), foi
possivel aferir a eficiéncia do uso de jogos de tabuleiros modernos para a habilidade
de resolucéo de problemas, também tracar um comparativo desta abordagem com a
Ciéncia da Computacdo Desconectada (CS Unplugged).

Foram abordados aspetos pertinentes a pesquisa como o desenho,
desenvolvimento dos procedimentos e suas caracteristicas, assim como os dados
coletados e analise em cima dos mesmos, ndo obstante, também apresentamos fatos
gue podem comprometer o experimento (amacas a validade).

No proximo capitulo serdo apresentadas as consideracdes finais desta
pesquisa, realizando um apanhado dos principais pontos de cada capitulo e alguns

pontos que precisamos destacar sobre os resultados.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

A posposta destas laudas sdo pautadas em dois pontos divergentes, de um
lado temos a caréncia de méo de obra capacitada na area de computacao, e de outro
temos a necessidade do mercado de pessoas com essa formacdo. Apds o
aprofundamento das causas, encontramos o elevado indice de reprovacdo em
disciplinas introdutorias de programacdo como um dos expoentes para o dado
problema, assim, encontrou-se vario fatores que motivam esse insucesso, variando
desde a infraestrutura da instituicdo, metodologia utilizada pelo professor e
habilidades inaptas no discente.

Optou-se nestas laudas para o foco no discente, observando-se que varios
estudiosos apontavam que o ensino de programacao estava focado em apenas
ensinar a sintaxe de uma dada linguagem de programacgédo e néo para o aluno a
pensar em resolver os problemas que devem ser mitigados através da programacao
de computadores, diante deste panorama, surge a inquietacdo de que forma poderia-
se melhorar a habilidade de resolucé&o de problemas.

A proposta para a melhoria desta habilidade foi a utilizacdo de jogos de
tabuleiros modernos, haja vista que a utilizacdo de jogos para o aprimoramento de
habilidades necesséarias a programacao ja ocorre, mas utilizando tanto ferramentas
virtuais quanto reais, mas classificadas como jogos sérios, ou seja, concebidos com
um objetivo pedagodgico desde o inicio. O que ndo ocorre com 0s que S&o instrumentos
da abordagem utilizada para gerar estas laudas.

Assim, esbocou-se uma metodologia que apoiasse a selecdo de jogos de
tabuleiros modernos comerciais (ndo sérios) para a sala de aula. Assim, optamos por
utilizar na intervencgéo os que possuem a mecéanica (modo de funcionamento do jogo)
baseada em controle e dominio de area, justamente por ter um comportamento no
decorrer das partidas similar a um algoritmo (passo a passo) para a obtencdo da
condicao de vitoria.

Paralelamente, para que fosse obtido uma comparacao entre a proposta desta
lauda, foi utilizado para um grupo uma abordagem de Ciéncia da Computagao
Desconectada (CS Unplugged). Como o préprio nome indica, trata-se de uma
atividade sem o uso de quaisquer tecnologias eletrbnicas, tal como 0s jogos de

tabuleiro.
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Sobre os resultados obtidos com esta pesquisa, pode-se destacar que por meio
da analise das informacdes coletadas através dos dois instrumentos de pesquisa
(Inventario de Resolucdo de Problemas Sociais, Pré e pds-teste), notou-se uma
melhora ao se avaliar a média dos alunos entre o pré e o pés-teste (de 20% + 25 a
33% + 27). Todavia, ao avaliar as médias por questdes, notou-se queda em questdes
gue necessitavam de conversao de formulas matematicas (qQue nao € parte do escopo
de resolucdo de problemas) para o0 meio computacional, assim, notando-se quedas
no desempenho entre as duas provas (primeira, segunda e quarta do pos-teste).

Outrossim, observou-se crescimento nas questées que abordavam Lacos de
Repeticdo, destarte possuindo melhoria nas habilidades de Enumeracdo e
Compreenséo (E&C), Pesquisa e Classificacdo (P&C), Previsdo (Pvs), Avaliacéo e
eficiéncia (A&E), Simplificacdo e decomposicao (S&D) e Légica e Inferéncia (L&),
sendo estas habilidades levantadas por Marais e Barndshaw (2016) como
relacionadas a resolucao de problemas.

Quanto ao resultado obtido com o Inventario de Resolugdo de problemas
Sociais (IRPS), as afirmac¢bes foram agrupadas em 5 conjuntos, onde obteve-se
resultado médio positivos para (i) Disposicdo para a Resolucdo de Problemas, (ii)
Capacidade de Gerar Alternativas, (iii) Comparacao entre as alternativas possiveis e
(iv) Avaliacao das solucdes.

Assim, aprimorando as habilidades de Enumeracdo e Compreensao (E&C),
Gréfico e Figuras (G&F), Légica e Inferéncia (L&I), Simplificacdo e Decomposicao
(S&D), Compreensao Estatistica (CE) e Avaliacdo e Eficiéncia (A&E) segundo os
estudos de Marais e Brandshaw (2016). Para Nelson, Sarma e Van Der Hoek (2017)
as seguintes atividades foram fortalecidas: (i) Entendedo a Situacao, (ii)
Externalizando o pensamento e ideias, (iii) Desenvolver estratégias, (iv) Promover
Mudancas e (v) Retrospectiva.

Destarte, quanto ao problema de pesquisa “Com foco no discente, como 0 uso
de jogos de tabuleiros modernos consegue aprimorar da habilidade de resolucéo de
problemas com foco disciplina de Introducdo a Programacao? ”. Notamos, que a
utilizacdo de jogos de tabuleiro modernos trouxe mudancas positivas para as
habilidades e atividades constituintes da habilidade maior rotulada como resolucéao

de problemas, conforme descrito em paragrafos anteriores deste capitulo.
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Esta pesquisa possui como obijetivo geral “Avaliar as mudancas de estado da
habilidade de resolucédo de problemas alinhados a programacédo de computadores
apos a intervengdo com jogos de tabuleiros modernos.”, sendo que os mesmos foram
descritos a exaustdo ao longo o capitulo 7, onde a maioria habilidades que déo
suporte a que é objeto destas laudas foram aprimoradas, assim, em suma, o impacto
da intervencdo realizada traz ganhos a educacdo nas matérias introdutorias de
programacao de computadores, destarte, mitigando o problema maior, que é a
evasao de curso superior de computacao ocasionados por esta disciplina.

Acerca de trabalhos futuros percebidos no decorrer desta pesquisa, destacam-
se:

e Composicao de um guia para utilizacdo de jogos de tabuleiros modernos em
sala de aula para as disciplinas introdutérias de programacdo de
computadores.

e Andlise de aspectos socioeconémicos dos estudantes das graduacdes de
computacdo, para expandir o entendimento sobre as dificuldades em

disciplinas introdutérias de programacao.
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APENDICE A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE) (Resolucéo
466/2012 CNS/CONEP)

O Sr.(a) esta sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa intitulado
‘O uso de jogos de tabuleiros modernos para aprimorar a habilidade de
resolucédo de problemas em alunos de programacdo de computadores”. O
objetivo primario deste trabalho é: Avaliar os impactos obtidos através do uso de
jogos de tabuleiros modernos para a melhoria da habilidade de resolucédo de
problemas na disciplina de introducéo a programacao.

Para tanto, delineamos os seguintes Objetivos secundarios:

1) Analisar o estado atual dos discentes quanto ao aspecto da habilidade de
resolucao de problemas.

2) Empregar sessfes de jogos de tabuleiros para intervencdo na habilidade de
resolucao de problemas.

3) Comparar o desempenho dos alunos nas atividades de programacdo de
computadores, sob a 6tica de resolucao de problemas, com 0 momento antes e
apos a intervencao com jogos de tabuleiros modernos.

Para realizar o estudo serd necessario que o (a) Sr.(a) se disponibilize a
participar de entrevistas, questionarios e testes (Anexo LIl e lll), previamente
agendadas a sua conveniéncia).

. Os riscos da sua participacdo nesta pesquisa estdo relacionados aos dados
assinalados no questionario, que podem ser visualizados por terceiros e associando
a opinido particular ao devido participante, sendo este risco minimizando adotando a
criptografia dos dados para serem analisados, bem como o uso de pseuddnimos e
limitando o acesso aos dados de forma restrita a pesquisador responsavel: Elvis
Azevedo de Araujo, em virtude das informagBes coletadas serem utilizadas
unicamente com fins cientificos, sendo garantidos o total sigilo e confidencialidade,
através da assinatura deste termo, o qual o(a) Sr.(a) recebera uma cépia.

Os beneficios da pesquisa sédo: O estudo permitirh a avaliacdo do uso de
jogos de tabuleiros modernos como alternativa pedagogica como ferramenta auxiliar
na disciplina de Introducdo a Programacao, assim, aferindo-se a eficacia de sua
utilizacdo para o aprimoramento da habilidade de resolucdo de problemas, e, por
conseguinte, melhor desempenho em disciplinas que envolvam programacao.
Destarte, mitigando um dos maiores problemas nas graduagbes de computacao, a
evasao oriunda do mal desempenho nas disciplinas introdutérias de programacao de
computadores.

O(a) Sr.(a) terda o direito e a liberdade de negar-se a participar desta pesquisa
total ou parcialmente ou dela retirar-se a qualquer momento, sem que isto lhe traga
qualquer prejuizo com relagéo ao seu atendimento nesta instituicdo, de acordo com a
Resolugdo CNS n°466/12 e complementares.

Para qualquer esclarecimento no decorrer da sua participagcéo, estarei
disponivel através dos telefones: 98801-2558 (celular) que também recebe ligacédo a
cobrar, ou pelo e-mail elvis.araujo@unifap.br. O senhor (a) também podera entrar em
contato com , o Comité de Etica em Pesquisa na Plataforma Brasil pelo site:
http://plataformabrasil.saude.gov.br, para obter mais informacgdes.
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~-- ~~Desde ja agradecemos!

Eu (nome
por extenso) declaro que apds ter sido esclarecido pelo pesquisador, lido o presente
termo, e entendido tudo o que me foi explicado, concordo em participar da Pesquisa
intitulada “O uso de jogos de tabuleiros modernos para aprimorar a habilidade de
resolucéo de problemas em alunos de programacédo de computadores”.

Macapa, de de20 .

Assinatura do Pesquisador

Elvis Azevedo de Araujo

Universidade Federal do Amapa

Cel: (96) 98801-2558 e-mail: elvis.araujo@unifap.br

Assinatura do participante

Testemunha n°1;

Testemunha n°2:
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APENDICE B — PRE-TESTE DE PROGRAMACAO DE COMPUTADORES

AVALIACAO PRE-INTERVENCAO

Identificacéo
Identificador
(matricula):

Data de nascimento:

Orientag0es:
1- O tempo de avaliacdo € de no maximo 60 minutos, ndo havendo
obrigatoriedade em resolver todas as questdes.
2- Os problemas devem ser resolvidos utilizando a notacao de fluxograma.
3- Ser& garantido o sigilo das informacdes aqui prestadas, conforme o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) assinado anteriormente.

Questodes:

01- Desenvolver um programa que leia a temperatura em graus Celsius e apresenta-
la convertida em graus Fahrenheit. A formula da conversédo é F=(9* C +160)/5, sendo
F a temperatura em Fehrenheit e C a temperatura em Celsius.

02- Elaborar um programa que leia o valor numérico correspondente ao salario mensal
(SM) de um trabalhador e também faca a leitura do percentual de reajuste (PR) a ser
atribuido. Apresentar o valor do novo salario (NS).

03- Fazer a leitura de de quatro valores numeéricos inteiros representados pela
variaveis A,B,C,D. Apresentar apenas os valores que sejam divisiveis por 2 e 3.

04- Efetuar a leitura de um nome (NOME) e o sexo (SEXO) de uma pessoa e
apresentar como saida uma das seguintes mensagens: “llmo Sr.”, caso seja informado
0 sexo masculino (utilizar como valor o caractere “M”), ou “llma Sra.”, caso seja
informado o sexo feminino (utilizar como valor o caractere “F”). Apés a mensagem de
saudacdao, apresentar o nome informado. O programa deve, apés a entrada do sexo,
verificar primeiramente se o sexo fornecido é realmente valido, ou seja, se € igual a
“‘M” ou “F”. Nao sendo essa condi¢cdo verdadeira, o programa deve apresentar a
mensagem “Sexo informado invalido”.

05- Elaborar um programa que leia valores positivos e inteiros até que um valor
negativo seja informado. Ao final devem apresentar o maior e o menor valores
informados pelo usuario.

06- Elaborar um programa que leia um valor entre 1 e 100 e verifique se ele é um
namero primo. Lembrando que um numero primo é aquele que é divisivel por 1 e por
si mesmo.
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APENDICE C - POS-TESTE DE PROGRACAO DE COMPUTADORES

AVALIACAO POS-INTERVENCAO

Identificacéo
Identificador:

Data de nascimento:

Orientag0es:
1- O tempo de avaliacdo € de no maximo 60 minutos, ndo havendo
obrigatoriedade em resolver todas as questdes.
2- Os problemas devem ser resolvidos utilizando a notacao de fluxograma.
3- Ser& garantido o sigilo das informacdes aqui prestadas, conforme o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) assinado anteriormente.

Questodes:

01- Desenvolver um programa que leia a temperatura em graus Fahrenheit e
apresenta-la convertida em graus Celsius. A formula da conversdo é C=(F - 32)*(5/9),
sendo F a temperatura em Fahrenheit e C a temperatura em Celsius.

02- Elaborar um programa onde o empresario entre com o valor bruto de um produto
(VB), sendo aplicada a Aliquota de ICMS sobre o produto (Al) e posteriormente mostre
o Valor Final do produto (VF), que € composto do Valor bruto adicionado do ICMS.

03- Elaborar um programa que leia duas notas (N1 e N2), faca a média entre elas e
caso a média seja menor que 7, apresentar a mensagem “Nota insuficiente”, caso
contrario, apresentar a mensagem “Aprovado, parabéns”.

04- Construir um programa que faca que receba a altura e o peso de uma pessoa,
posteriormente, realize o célculo do IMC (indice de Massa Corpérea), onde, IMC =
Peso/(Altura)®. De acordo com o resultado, mostrar em que nivel a pessoa se
encontra, conforme tabela abaixo:

Resultado Situacao
Abaixo de 18,49 Abaixo do Peso
Entre 18,5 e 24,99 Peso normal
Acima de 24,99 Acima do Peso

05- Elabore um programa que lera o sexo (Masculino e Feminino) e a altura de varias
pessoas. Pede-se que seja apresentado no final:
a) Menor altura entre os homens; b) Maior altura entre as mulheres. O programa
encerrara com a entrada de uma altura negativa.

06- Elabore um programa que leia o resultado de um time em um campeonato
esportivo, seguindo a pontuacgao: Vitoria (3pts), Empate (1pt) e Derrota (Opt). Sabe-se
gue o campeonato possui 10 rodadas, ao final, pede-se os pontos totais ao fim do
campeonato.



ANEXO A — INVENTARIO DE RESOLUCAO DE PROBLEMAS SOCIAIS

INVENTARIO DE RESOLUCAO DE PROBLEMAS SOCIAIS

(Dugas, Ladouseur e Freesrton, 1996 traduzido e adaptado por Matos, Simd&es, Carvalhosa e Reis, 1999)

Identificacao

Cddigo de Identificacao:

Data de Nascimento:

Sexo: () Masculino () Feminino
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As frases seguintes descrevem formas das pessoas pensarem, sentirem e se
comportarem face aos problemas do dia-a-dia (e.g. com a familia, amigos, na escola,
no trabalho, etc.). Responda a cada uma das seguintes frases tendo em conta a sua
maneira habitual de pensar e comportar quando esté perante problemas importantes
gue surgem na vida.

1- Nunca, 2-Poucas Vezes, 3-Algumas Vezes, 4-Muitas Vezes, 5-Sempre

01

Quando me esforco, consigo resolver os meus problemas.

02

Fico calmo(a) quando tenho dificuldades, porque tenho a
certeza que vou ser capaz de arranjar uma solucao.

03

Quando tenho um problema, consigo pensar em varias
solucdes.

04

Sou capaz de resolver os meus problemas.

05

Quando tomo decisdes, avalio e comparo atentamente as
alternativas.

06

Quando tento encontrar uma solucdo para um problema,
penso em varias solucbes possiveis para depois tentar
encontrar a melhor.

07

Quando tenho um problema, penso que existe uma solucao
para o resolver.

08

Quando tenho um problema muito complicado, tento dividi-lo
em problemas mais pequenos para 0s poder resolver um de
cada vez.

09

Quando aparece um problema na minha vida, tento resolvé-lo
0 mais rapidamente possivel.

10

Faco um grande esforco para lidar com os problemas.

11

7

Quando tento decidir qual € a melhor solugdo para um
problema, penso varias vezes nos prés e nos contras de cada
solucéo.

12

Quando o resultado da minha solucéo nao é satisfatorio, tento
perceber qual foi o erro para em seguida tentar uma nova
maneira de o resolver

13

Depois de ter aplicado uma solugdo a um problema, tento
avaliar o mais atentamente possivel se a situacdo melhorou.

14

Quando tento decidir qual é a melhor solugdo para uma
problema, tento avaliar as consequéncias de cada solucao de
modo a poder comparar umas com as outras.




126

ANEXO B — INTERACAO DESCONECTADA “TANGRAM”

Interacdo 01: Tangram
1. Monte grupos de 3 a 5 pessoas.
2. Retire 0 seu conjunto de Tangram e coloque-o sobre a mesa.

3. Peca a um membro de cada grupo que selecione um Cartéo de Algoritmo sem exibi-
lo a mais ninguém.

4. A pessoa com o Cartdo de Algoritmo tentara explicar a imagem a todos os outros
sem deixa-los realmente vé-lo.

5. Os outros jogadores irdo construir suas imagens dentro da descricdo dada pelo
titular do cartéo.

6. Quando o titular do cartdo estiver pronto (terminar de relatar as instru¢des sobre a
construcdo da imagem), todos mostrarédo suas fotos e verdo se todas acabaram com
a mesma imagem.

7. Se todos acabarem com o mesmo desenho, o titular do cartdo pode mostra-lo para
que todos o visualize.

8. Se alguma das imagens do grupo for diferente uma da outra, o Titular do Cartéo
devera descrever a imagem novamente, usando mais detalhes.

9. Escolha um novo Titular de Cartdo e um novo Cartdo de Algoritmo e repita até que
todos tenham a chance de descrever uma imagem.

Matricula:;

Nome:

Grupo:
01-
02-
03-
04-




Carta de Algoritmo #01 [

N&o mostre este cartdo aos
outros membros da equipe

‘\-ﬁ.
R
schocl

Carta de Algoritmo #02

N&ao mostre este cartdo aos
outros membros da equipe

schocl

Carta de Algoritmo #03

N&o mostre este cartdo aos
outros membros da equipe
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‘U)
:::::

school

Carta de Algoritmo #04

N&o mostre este cartdo aos
outros membros da equipe

A\

<<

schocl

Carta de Algoritmo #05

Nao mostre este cartao aos
outros membros da equipe

<<

school

Carta de Algontmo #06

N&o mostre este cartdo aos
outros membros da equipe

<>

:::::
school

Carta de Algoritmo #07

Nao mostre este cartio aos
outros membros da equipe

Carta de Algoritmo #08 e

N&o mostre este cartao aos
outros membros da equipe

*
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ANEXO C — INTERAGAO DESCONECTADA “RESOLVENDO UM LABIRINTO”

Interacdo 02: Resolvendo um Labirinto Simples
1. Monte grupos de 3 a 5 pessoas.

2. Coloque o labirinto sobre a mesa para que todos os membros da equipe possam
visualizar.

3. Pegue o caminho em termos do namero de células, através do qual um rato (um
robd) tem que viajar para chegar ao destino a partir da fonte.

4.Agora, pense no que fez vocé chegar a sua solucéao.

5. Descreva a logica por tras da sua solucéo, discuta entre seus amigos e escreva 0s
passos para sair do inicio e chegar ao fim.

6. E importante pensar na solucdo em termos de nimeros. Vocé pode ver todo o
labirinto e pensar em como ir da origem até o destino. No entanto, vocé € muito mais
esperto que o robd. O robd ndo pode ver o destino ou entender o labirinto inteiro - o
rob6 s6 sabe o numero de sua posicao atual e os nimeros dos quadrados vizinhos
para onde ele pode se mover.

Reflexao

1. Vocé conseguiu chegar a solucdo para o labirinto? Em outras palavras, vocé
conseguiu dar ao rob6 as "instru¢des" adequadas para que ele pudesse chegar ao
destino? Se néo, por qué?

2. Se vocé estivesse trabalhando sozinho, teria conseguido concluir o projeto mais
facilmente? Explique.

3. Com base nessa atividade, o que vocé acha do desenvolvimento de algoritmo?
Explique.

Matricula:

Nome:

Grupo:
01-
02-
03-
04-
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Dimensdes: 16 cm x 16 cm
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ANEXO D — INTERAGAO DESCONECTADA “A CIDADE ENLAMEADA”

Interacdo 03: A cidade Enlameada

1. Monte grupos de 3 a 5 pessoas.

2. Coloque o cenério do problema sobre a mesa para que todos os membros da equipe
possam visualizar.

3. Leia o contexto do problema.

Era uma vez uma cidade que n&o tinha estradas. Como se locomover pela
cidade foi particularmente dificil apds as tempestades, porque o solo tornou-se muito
enlameados, assim, os carros ficaram presos na lama e as pessoas ficaram com as
botas sujas. O prefeito da cidade decidiu que algumas das ruas devem ser asfaltadas,
mas nao quer gastar mais dinheiro do que o necessario, porque a cidade também
gueria construir uma piscina. O prefeito, portanto, especificou duas condicdes:

A. Apenas as ruas existentes devem ser pavimentadas, de modo que seja possivel
para todos viajem de sua casa para a casa de qualquer outra pessoa somente através
de estradas pavimentadas, e

B. O pavimento deve custar o minimo possivel.

O layout da cidade esta na outra folha. O nimero de pedras de pavimentagéo entre
cada casa representa o0 custo de pavimentar essa rota. Encontre a melhor rota que
conecta todas as casas, mas usa como poucos recursos (pedras de pavimentacéo)
dentro do possivel.

Quais estratégias vocé usou para resolver o problema?

Matricula:;

Nome:

Grupo:
01-
02-
03-
04-
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ANEXO E — INTERACAO DESCONECTADA “SAPOS E RAS”

Interacdo 04: Sapos e Ras
1. Monte grupos de 3 a 5 pessoas.

2. Coloque o cenério do problema sobre a mesa para que todos os membros da equipe
possam visualizar.

3. Leia o contexto do problema.

Quatro sapos e quatro ras estdo sentados em rochas em um lago. Os sapos
(marrom, a esquerda) estdo de um lado; as ras (verde, direita) do outro. Ha uma rocha
vazia entre eles. Eles precisam trocar de lugar usando o menor numero de
movimentos possivel.

Dentre as possibilidades, existem dois movimentos possiveis:
A — Deslizar para uma rocha adjacente (ao lado) vazia.
B- Saltar sobre apenas um animal para uma rocha vazia.

Temos o objetivo de trocar os sapos e as ras sem mover nenhum deles para
tras. Quantos movimentos sdo necessarios? Quantos deslizes? Quantos saltos?
Quais estratégias vocé usou para resolver o problema?

Matricula:

Nome:

Grupo:
01-
02-
03-
04-
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