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Resumo

Muito comum encontrar alunos que ingressam no curso de Ciéncia da
Computacado apresentar algum tipo de dificuldade no que diz respeito aos
conceitos que envolvem esse curso. Este trabalho propde uma ferramenta de
ensino para auxiliar professores a introduzir conceitos basicos a os alunos,
proporcionando entendimento do que é Computacéo e o que € estudado no curso.
A solugéo apresentada é a criagdo de um jogo desplugado, de baixo custo,
acessivel e customizavel, denominado Enigma. O jogo visa introduzir o que é
Computagdo, enquanto area, e os conceitos vistos no curso de Ciéncia da
Computacgao, utilizando as habilidades do Pensamento Computacional. O jogo
passou por um teste com especialistas da area de Interacdo Humano-
Computador, e concluiu-se que Enigma atende o objetivo de introduzir conceitos
computacionais aos alunos de forma pratica e interativa. Para futuros trabalhos, o
jogo Enigma servira como base para o desenvolvimento de um aplicativo dedicado

de realidade aumentada, visando expandir os desafios para uma nova plataforma.

Palavras chave: Pensamento Computacional, jogo desplugado, Ciéncia da

Computagao



Abstract

Very common to find students entering the Computer Science course present
some kind of difficulty regarding the concepts surrounding this course. This paper
proposes a teaching tool to help teachers introduce basic concepts to students so
they understand what Computing is and what is studied in this course. The solution
presented is the creation of an unplugged game, called Enigma. The game aims to
introduce what is Computation, as an area, and the concepts seen in the course of
Computer Science, using the skills of Computational Thinking. The game went
through a test with experts in the area of Human-Computer Interaction, and it was
concluded that Enigma serves the purpose of introducing students to
computational concepts in a practical and interactive way. For future work, Enigma
will serve as the foundation for developing a dedicated augmented reality

application to expand challenges to a new platform.

Keywords: Computational Thinking, unplugged game, Computer Science
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1 Introducgao

A area da educagdo tem se beneficiado com o avango tecnolégico dado
que as informacdes que alunos e professores necessitam estdo disponiveis de
maneira rapida e objetiva. A Internet permite que as escolas conectem alunos e
professores para que o aprendizado se torne mais facil. Porém mesmo com toda
esta facilidade, muitos alunos ingressam nos cursos de graduagado com alguma
dificuldade em acompanhar os ensinamentos no curso escolhido.

Um estudo organizado em 2018, pelo lede, Interdisciplinaridade e Evidéncias
no Debate Educacional, com base em dados do Programa Internacional
de Avaliagdo de Alunos, de 2015, mostrou que cerca de 30% dos alunos tém
acesso a computadores com Internet na escola. As tecnologias tém um papel
importante para despertar o interesse dos estudantes pela escola e pelos estudos.
A inclusdo de tecnologia e conceitos de computagdo na educagado basica é
fundamental para que os estudantes estejam preparados para utilizarem o meio
digital de modo critico, reflexivo e ético (ALMEIDA, 2019).

A partir da analise técnica da Base Nacional Comum Curricular para o
ensino médio foi possivel identificar como principal ponto de atencéo a indicagao de
uso instrumental e basico das TDIC (Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicagao) e a auséncia de conceitos explicitos da computagédo nas habilidades
e competéncias da Base. Essa indicagdo genérica compromete a formagéo dos
alunos no que se refere ao desenvolvimento de habilidades no mundo e na cultura
digital e no pensamento computacional (ALMEIDA, 2019).

Este trabalho tem como foco principal propor uma solugdo para o problema
da falta de entendimento dos alunos em relagcdo a Computacao, enquanto area, e
ao curso de Ciéncia da Computacado. A proposta descrita no trabalho € o jogo
Enigma, embasado em conceitos do Pensamento Computacional para a
construcéo dos desafios. Além disso, também €& um jogo acessivel, de baixo custo
e customizavel, para que professores possam aplica-lo aos seus alunos.

O termo Pensamento Computacional foi popularizado em margo de 2006,

quando a diretora em pesquisas computacionais do National Science Foundation
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(NSF), Jeannette Marie Wing, publicou um artigo na revista Communications Of
The ACM. Wing (2006) argumentou que o Pensamento Computacional pode ser
utilizado por qualquer pessoa, € ndo apenas por pesquisadores ou profissionais da
area de tecnologia (WING, 2006). No artigo, ela define o que os cientistas da
Computagao fazem e descreve o que a Ciéncia da Computacao poderia oferecer
para as outras areas. Segundo Wing (2006), o Pensamento Computacional pode
ser entendido como:

e A combinacao do pensamento critico com os fundamentos da Computagao

define uma metodologia para resolver problemas;

¢ Uma distinta forma de pensamentos com conceitos basicos da Ciéncia da

Computagao a fim de resolver problemas, desenvolver sistemas e entender

o comportamento humano.

Ao inserir o Pensamento Computacional num jogo pretende-se desenvolver
as habilidades do aluno em resolver problemas baseados nos conceitos da
Ciéncia da Computacdo, bem como entender o seu comportamento diante dos
desafios propostos.

Enigma é uma ferramenta de ensino, para professores, que visa transmitir
conhecimentos computacionais aos alunos que recém ingressaram na
universidade. Além disso, o jogo tem como objetivos ser facilmente:

e Customizavel — pode ser adaptado em muitos contextos;

e Acessivel — facil obtencao;

e Baixo custo — impressdo de todos os componentes do jogo: tabuleiro,
pedes, dado, desafios e cartas.

Os componentes do jogo estdo disponiveis para impressdo no Apéndice A.
Ao criar um jogo customizavel, acessivel e de baixo custo, é possivel atender o
maior numero de professores e alunos possivel. Todos os componentes citados
foram disponibilizados para que o professor tenha todos os elementos disponiveis
para jogar, at¢é mesmo moldes de pedes e dado. Dessa forma, o jogo fica
acessivel para que todos possam imprimir, recortar, montar e jogar Enigma.

Além disso, o jogo também tem objetivo de ser customizavel, visando

atender o maior numero de professores e alunos em diferentes contextos. Cada
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atividade possui um tema diferente, possibilitando que o professor altere os textos
de cada desafio para inserir temas relacionados ao seu contexto.

O jogo foi submetido a uma sess&o de teste com especialistas da area de
Interagdo Humano-Computador. Os participantes contribuiram com suas visdes
criticas apontando melhorias a serem implementadas no trabalho ao decorrer da
atividade. Além disso, também responderam o questionario de avaliacdo da
ferramenta. O questionario esta disponibilizado no Apéndice B e os resultados
serdo discutidos nas proximas sec¢oes.

Como trabalho futuro, é planejado utilizar o jogo Enigma como base para a
criagdo de uma versao com tecnologias de realidade aumentada. Trazendo essa
nova tecnologia para o jogo, sera possivel adicionar novos desafios e tornar o jogo

mais interativo que sua primeira versao.

1.1 Contexto

Educadores da Universidade Federal da Integracdo Latino-Americana -
UNILA fizeram um diagnostico, no ano de 2013, da alta evas&o entre estudantes
do primeiro ano do ensino médio em duas escolas publicas na cidade de Foz do
Iguagu, Parana. A pesquisa para entender as razdes do abandono escolar tao
precoce, abordou diretores, pedagogos e alunos. Segundo a pedagoga e
coordenadora do projeto, Catarina Fernandes, os estudantes foram objetivos nas
respostas, ndo entendiam as disciplinas de ciéncias exatas, tiravam notas baixas e
abandonavam as aulas (MEC, 2014). Isso pode nos levar a crer que a evasao dos
alunos pode resultar na falta de entendimento dos mesmos em relacdo aos
conceitos computacionais.

Segundo Giraffa e Muller (2017), é visivel, nos ultimos anos, o impacto da
perda de qualidade da formacio basica que os estudantes estdo recebendo no
Brasil. A pesquisa e observagcao dos autores teve como foco principal a cidade de
Porto Alegre, Rio Grande do Sul. Porém, Giraffa e Muller (2017), salientam que " a
crise na formacdo de professores, a baixa procura pelas carreiras docentes,

especialmente na area de Matematica e Fisica, geram reflexos na formagao dos
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estudantes e impactos negativos na universidade". Novamente, a pesquisa de
Giraffa e Muller (2017) pode nos levar a crer que os alunos néao tém entendimento
sobre os conceitos computacionais. Enigma é uma ferramenta de ensino, com
objetivo de introduzir esses conceitos computacionais, utilizando habilidades do
Pensamento Computacional.

Jogos de tabuleiro sdo opgdes divertidas para que haja interagao entre
pessoas bem como, em casos especificos, o enriguecimento de conteudos
estudados nos cursos de graduagao. O jogo do Enigma vem ao encontro com a
proposta da apresentacdo de um jogo com o conceito de ser desplugado, ou seja,
a realizacédo de atividades sem a necessidade de utilizar programas ou softwares
especificos.

Enigma tem seus desafios focados na base dos conhecimentos do curso de
Ciéncia da Computacao e do Pensamento Computacional. Com o jogo os alunos
terdo a possibilidade de adquirir conhecimentos sobre o que € Computacao e ter a
nogao do que é estudado no curso.

O Pensamento Computacional € a habilidade de resolver problemas,
desenhar sistemas e entender o comportamento humano com base em
conceitos da Ciéncia da Computagdo. Com isso o individuo se torna capaz de
interpretar informag¢des das mais diversas areas de conhecimento e traduzi-las de
forma sistémica, para que seja compreendida por computadores e maquinas
(SEBRAE, 2019).

Existem quatro habilidades fundamentais do Pensamento Computacional,
também chamados de pilares, que servem de orientagdo para a resolugcédo de
problemas através dos conceitos da Ciéncia da Computacdo Code.Org (2015),
Liukas (2015) e BBC Learning (2015). Sao elas:

e Decomposicdo: fragmentar uma questdo em partes e lidar com cada

uma delas por vez;

e Reconhecimento de padrdes: identificar similaridades em diferentes

processos;

e Abstracdo: anadlise dos elementos relevantes e dos que podem ser

ignorados;

e Algoritmos: estrutura da solugéao do problema.
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Nas secdes posteriores serdo estudadas as quatro habilidades com maior
riqueza de detalhes.

Com o desenvolvimento dessas habilidades é possivel que, tanto o jogo
quanto o entendimento do que € Computacgao, se torne mais facil.

1.2 Problema

Alunos que ingressam no curso de Ciéncia da Computagdo sem saber o
que é Computagcdao ou mesmo o0 que sera visto nesse curso. A fim de solucionar
este problema, foi criado Enigma: um jogo desplugado que utiliza os conceitos do
Pensamento Computacional para ensinar conceitos computacionais. Os temas
trabalhados no decorrer do jogo sdao: o que é Computagdo, historia da
Computagao, mulheres na Computacao, o Departamento de Informatica da UFPR
- DInf, histérico sobre o curso de Ciéncia da Computacdo da UFPR e o mercado
de trabalho.

1.3 Objetivo geral

Propor e experimentar um jogo desplugado, acessivel, de baixo custo e
customizavel, com objetivo de apoiar a introdugdo de conceitos computacionais a

alunos que ingressam no curso de Ciéncia da Computacao.

1.4 Obijetivos especificos

e Aperfeicoar o jogo Enigma utilizado no plano piloto da disciplina Interagcao
Humano-Computador;

e Realizar uma pesquisa literaria sobre o que € Pensamento Computacional,

e Confeccionar o jogo apds o aperfeicoamento;

e Imprimir as pecas que compde o jogo Enigma;
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e Experimentar o jogo Enigma com especialistas da area de Interacéo
Humano-Computador;

e Elaborar questionario para obter resultados dos especialistas em relagao a
jogabilidade de Enigma.

1.5 Organizacéo

No primeiro capitulo deste trabalho sera feita uma introdugdo com a
contextualizagdo do problema dos alunos que ingressam no curso de Ciéncia da
Computagdo sem saber o que € Computacido, bem como o que é estudado neste
curso. Ainda, neste capitulo, uma introdugdo ao termo Pensamento
Computacional, Objetivo Geral e Objetivos especificos. No segundo capitulo sera
realizada uma revis&o bibliografica com os principais topicos sobre o Pensamento
Computacional, Os quatro pilares e Pensamento Computacional desplugado. O
terceiro capitulo sera composto pela metodologia e desenvolvimento do jogo
Enigma. O quarto capitulo apresentara os resultados de aceitagdo do jogo

Enigma. O quinto capitulo tratara da conclusao e trabalhos futuros.
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2 Referencial Teérico

Neste capitulo sera abordada a revisao literaria dos principais conceitos
sobre o Pensamento Computacional, os pilares decomposi¢do, reconhecimento de
padrbes, abstragcdo e algoritmos, que servem de base do Pensamento

Computacional e, ainda, o Pensamento Computacional desplugado.

2.1 Pensamento Computacional

Todas as pessoas utilizam um pouco de légica em seu cotidiano,
principalmente nas coisas mais rotineiras, porém n&o necessariamente reconhece
isso como pensamento estruturado. O simples fato de decidir qual meio de
transporte utilizar para ir a um determinado lugar envolve uma analise do
percurso, gasto de combustivel, clima e um plano de viagem. Saber como
funciona o computador se torna importante no desenvolvimento de solugdes, bem
como para que se possam utilizar os principios do Pensamento Computacional no
cotidiano facilitando a resolugao de problemas.

Os autores Grover e Pea (2013), resumiram, em nove elementos, que o
Pensamento Computacional tende a apoiar a aprendizagem dos alunos de forma

interdisciplinar, bem como avaliar o seu desenvolvimento:

Abstracao e reconhecimento de padroes;

e Processamento de informacdes;

e Representacdes;

e Fluxos de controle;

e Decomposicéo de problemas;

e Pensamento iterativo, recursivo e paralelo;

e Logica condicional,

¢ Eficiéncia e restricoes de desempenho;

e Depuracao e deteccao de erros sistematicos.

Pesquisas lideradas pela Code.Org (2015), Liukas (2015) e BBC Learning

(2015) reuniram os elementos citados por Grover e Pea (2013) e resumiram-nos
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em quatro principios denominando-os em os “Quatro Pilares do Pensamento

Computacional”.

2.2 Os Quatro Pilares

O Pensamento Computacional se baseia em quatro pilares: decomposicao,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos. Estes orientam o processo

de solucio de problemas.

2.2.1 Decomposicao

A decomposigao é o processo pelo qual os problemas sado separados em
partes menores. Trata-se de dividir algo complexo em pedagos menores, que sao
mais faceis de manejar e entender. Essas partes menores podem ser resolvidas
separadamente, uma vez que o tamanho do problema é diminuido. Quando um
problema ndo €& decomposto, sua resolugcdo se torna dificil. Uma forma de

simplificar a solugdo ¢é segmentar em partes reduzidas e resolvé-las

individualmente, elevando o foco aos detalhes (LIUKAS, 2015).

Por exemplo, para corrigir um mau funcionamento de um carro, sua
manutengcdo se torna mais facil quando as pecas sio retiradas e analisadas

individualmente.

Liukas (2015) afirma, ainda, que programadores utilizam frequentemente
este conceito em seus codigos. Ao dividir o codigo em partes menores, aumenta-
se o entendimento sobre o0 mesmo e ajuda o profissional, que dara suporte aquele
cédigo. A divisdo por ser feita por fungdes, procedimentos, e em programacgao

orientada a objetos, por mddulos e objetos (LIUKAS, 2015).

A decomposicdo € uma maneira de pensar sobre problemas, algoritmos,
artefatos, processos e sistemas separadamente. As partes separadas podem

entdo ser entendidas, resolvidas, desenvolvidas e avaliadas sem que uma parte
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interfira na outra. Isso torna os problemas complexos mais faceis de serem
resolvidos (CAS, 2014).

2.2.2 Reconhecimento de Padrbes

O reconhecimento de padrbes se caracteriza pela identificacdo de
similaridades em diferentes processos para soluciona-los de maneira mais
eficiente e rapida apds ser efetuada a decomposicdo. A mesma solugao
encontrada na primeira vez pode ser replicada em outras situacdes e facilitar o
trabalho (LIUKAS, 2015).

Liukas (2015) também define o reconhecimento de padrées como encontrar
similaridades e padrées com o intuito de resolver problemas complexos de forma
mais eficiente. Para isso, pode-se agrupar elementos que sejam parecidos, de

forma a categorizar as diferentes partes do problema.

Pode ser entendido, também, como uma forma de resolver problemas mais
rapidamente, fazendo uso de solugdes que ja haviam sido pensadas
anteriormente, em problemas semelhantes. Algoritmos responsaveis pela solugao
de algum problema podem ser rapidamente alterados para resolver uma variedade
de problemas similares (LIUKAS, 2015).

Através do reconhecimento de padrdes, € possivel simplificar a solugao de
problemas e replicar esta solugdo em cada um dos subproblemas, caso haja
semelhanga. Quanto mais padrées se conseguem encontrar, mais dindmica e

rapida a solucao é encontrada.

2.2.3 Abstracao

Este pilar envolve o processo de analise dos elementos relevantes e dos
que podem ser ignorados. Assim, € possivel focar no necessario sem se distrair

com outras informagdes (LIUKAS, 2015).
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Por meio desta técnica, consegue-se criar uma representagdo menos
detalhada do que esta se tentando resolver. O principal desafio da abstracao é
remover os detalhes menos importantes sem descaracterizar o problema que esta
sendo analisado. Dessa forma, € possivel ver o problema por completo e decidir
como resolvé-lo (CAS, 2014).

De acordo com Wing (2006), a abstragao € o conceito mais importante do
Pensamento Computacional, uma vez que pode ser utilizado em varios momentos,
como por exemplo: na criagdo de um algoritmo, analise de dados e ainda, na

modularizagao de fungdes de um sistema.

A Ciéncia da Computacao € uma ciéncia de abstragao, criando estruturas e
modelos para um problema especifico, e dessa forma idealizar maneiras de
resolvé-lo (AHO e ULLMAN, 1995).

Um algoritmo € uma abstracdo de um processo que recebe uma entrada,
executa a sequéncia de passos e produz uma saida que resolva um problema.
Para criar algoritmos eficientes, certo nivel de abstracdo dos dados também é
necessario, proporcionando uma baixa complexidade ao programa, mesmo que 0s

dados possuam um alto nivel de complexidade (WING, 2010).

2.2.4 Algoritmos

Wing (2014) argumenta que o algoritmo é a estrutura da solugdo do
problema considerando-o como um plano para resolver um problema. Em um
algoritmo, instru¢cdes sao descritas, de modo a emoldurar a solugéo. Pode-se
utilizar diagramas, passo a passos, para um algoritmo basico de alta fidelidade, e
pode-se escrever fungbes e modulos para o programa final, utilizando linguagens

de programacéo variadas.

Liukas (2015) define algoritmos como um conjunto de passos especificos
usado para solucionar um problema, diferente de programa, definindo como uma
sequéncia de instrugdes precisas escritas em uma linguagem que computadores

compreendam.
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Os quatro pilares tém grande importancia e sao interdependentes durante o
processo de formulagdo de solugdes computacionalmente viaveis Code.Org
(2015), Liukas (2015) e BBC Learning (2015). No exemplo citado anteriormente,
em decidir qual meio de transporte utilizar para ir a um determinado lugar,
podemos caracterizar a analise do percurso como uma decomposi¢ao, o clima

como abstragao e o plano de viagem como um algoritmo.

As ideias a respeito de Pensamento Computacional ja existiam no inicio
dos anos 70, porém nao haviam sido denominadas com essa terminologia,
conforme descreve o artigo "Twenty things to do with a computer' (PAPERT e
SOLOMON, 1972).

Papert (1980) menciona o termo Pensamento Computacional (PAPERT,
1980) em seu livro “Mindstorms: Children, Computers, And Powerful Ideas”. Papert
discute uma proposta de linguagem computacional para criangas, defendendo o

valor de que a Computagdo tem logo no inicio da formagé&o escolar dos alunos.

Boulay (1981) argumenta que as atividades propostas de ensino para
programadores junior precisam condizer com o conhecimento do aluno. Estes
programadores, que n&o possuem um conhecimento profundo do que é
Computacao e suas ferramentas, necessitam de um ambiente mais simples para
comecar a aprender conceitos de légica e desenvolvimento (BOULAY et al.,
1981). Argumenta, ainda, que o0s conceitos podem ser passados mais

eficientemente quando atrelados a conceitos familiares ao aluno.

Na visao de Bundy (2007) e Nunes (2011), o Pensamento Computacional
pode ser expresso como um processo cognitivo, base da Ciéncia da Computacéo,
podendo, assim, ser aplicado a outras areas, sendo capaz de ajudar na
organizacéo e solugdo de problemas. Wing (2007) menciona que o Pensamento
Computacional baseia-se tanto no pensamento matematico quanto no

pensamento da engenharia.

O Pensamento Computacional é um assunto de relevancia geral, e nao
apenas dos profissionais da area tecnologica (Wing, 2010). Para a autora

podemos aplicar diariamente o Pensamento Computacional, de forma a identificar
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problemas e solucdes em que a Computacio possa ser util e adaptar uma solugao

ja existente para melhor servir ao problema em questao.

O ISTE (International Society for Technology in Education) e o CSTA
(Computer Science Teachers Association), com apoio de professores,
pesquisadores e profissionais da area de Computacdo, tém trabalhado em
conjunto para definir operacionalmente o que é o Pensamento Computacional.
Além de ser um processo para resolugao de problemas, podem-se observar outras
caracteristicas como organizagao logica de problemas, representacédo de dados
por meio de analises e abstragdes, automatizagao de tarefas e a generalizagéo e
transferéncia desse processo de solugcao de problemas para uma ampla variedade
de problemas. Existem, ainda, alguns requisitos a serem atendidos, como
persisténcia ao trabalhar com assuntos dificeis e de alta complexidade, tolerancia
para com ambiguidades e trabalho em equipe para resolugédo de problemas em
comum (ISTE, 2011).

Em um novo artigo, Wing (2014) faz uma alteracado na definicdo em relagao
a anterior, afirmando que o Pensamento Computacional € o processo de
pensamento envolvido na formulacdo de um problema e na expressao de suas
solugdes, de tal forma que um ser humano ou uma maquina possa efetivamente
resolvé-lo. Apresenta, ainda, Ciéncia da Computagdo como automacgdo da
abstracao (WING,2014).

Para Johnson (2015), ndo é necessario que o aluno receba uma educagéao
digital para que entenda os conceitos do Pensamento Computacional. Os
conceitos podem ser adquiridos ao criar algoritmos para resolver problemas
simples do dia a dia, ou criar planos para resolver um problema. Outro exemplo
mencionado pelo autor é a utilizacdo de aparelhos eletrbnicos dentro de casa,
normalmente ha opg¢des de programar a televisdo para gravar determinado
programa ou um micro-ondas para calcular o tempo de descongelamento de um
alimento. Como ¢é possivel perceber, nenhuma dessas tarefas requer que o
usuario tenha recebido alfabetizagcdo digital. Sendo assim, para o autor, as

pessoas ja utilizam o Pensamento Computacional diariamente, sem perceber.
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O Pensamento Computacional também pode ajudar a entender e explicar
como as coisas funcionam. Seus conceitos podem ser utilizados nos principios da
engenharia, bem como desafiar os alunos a expressar sua criatividade
(KURSHAN, 2016). Para Kurshan (2016), apesar de ser utilizado amplamente, o

Pensamento Computacional ainda ndo tem um significado unico.

O termo “Pensamento Computacional” ndo pode ser confundido com a
simples aptiddo de manusear aplicativos em dispositivos eletrénicos ou uma forma
de pensar de forma mecanica, limitando a criatividade da mente humana
(BRACKMANN, 2017).

O Pensamento Computacional é essencial para o desenvolvimento de
aplicativos computacionais, e também pode ser usado como apoio na resolugao
de problemas em diversas areas do conhecimento. Os alunos que aprendem
sobre Pensamento Computacional comegam a visualizar uma relagdo entre
assuntos académicos, bem como entre a vida dentro e fora da sala de aula,
deixando ainda mais claro que o Pensamento Computacional é interdisciplinar
(GOOGLE FOR EDUCATION, 2019).

2.3 Pensamento Computacional Desplugado

E possivel perceber que os conceitos apresentados na secdo anterior sdo
aplicaveis a programas e softwares dentro da Computagdo. Porém, existem
inumeras atividades com o propdsito de ensinar estes mesmos conceitos sem a

utilizagao de tecnologia.

O Pensamento Computacional desplugado pode introduzir inumeros
conceitos, como hardware e software, de forma a desvincular o Pensamento
Computacional do computador. Essa introducdo de conceitos pode ser feita por
meio de jogos de mesa, cartas, desenhos e resolugdo de problemas de ldgica.
Além disso, pode-se trabalhar com equipes de alunos, onde podem aprender a
trabalhar em equipe e construir conhecimento juntos (BRACKMANN, 2017).
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Os estudiosos Bell, Fellows e Witten (1998) iniciaram o projeto Computer
Science Unplugged (CS Unplugged), contendo materiais para ensinar
fundamentos da Computagao os quais ndo necessitam do uso de um computador
na sua utilizagdo. O projeto fornece vinte atividades off-line entre jogos e quebra-
cabecas. Dessa forma, sdo fornecidos materiais para que alunos aprendam
conceitos de légica, numeros binarios e andlise de dados. Os materiais foram

disponibilizados online, gratuitamente e em varios idiomas.

Uma das propostas do projeto de Bell, Fellows e Witten (1998) era um jogo,
cujo objetivo é completar a rota entre sete ilhas para descobrir em qual delas esta
escondido o tesouro. Computacionalmente, podemos tratar o problema como
sendo um autémato finito, onde o objetivo é encontrar uma rota pelo campo do

jogo para uma ilha onde se encontra o final do jogo.

Na Figura 1 pode-se observar uma das atividades propostas no jogo de
Bell, Fellows e Witten (1998), para apresentar os conceitos de numeros binarios
para os alunos. A atividade consiste em cinco cartas com 1, 2, 4, 8 e 16 pontos
cada uma, sem conteudo no verso. As cartas sao colocadas lado a lado de forma
decrescente. Cada carta virada para cima representa o numero 1 binario e as

cartas viradas para baixo representam 0.

Figura 1 - Baralho para ensino de numeros binarios
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Fonte: BRACKMANN, 2017

O objetivo da Computagdo desplugada € mudar a idealizagdo dos alunos
sobre ciéncia da Computacgéo para atrai-los para a area tecnolégica. Além disso,
espera-se que os alunos entendam que Ciéncia da Computacao € mais do que

apenas o computador, mas também logica e varios conceitos matematicos.
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Também é esperado que os alunos tenham uma ideia real do trabalho que um

cientista da Computagao pode ter (TAUB et al., 2009).

O trabalho de Unnikrishnan et al. (2016) segue a mesma linha do trabalho
de Bell, Fellows e Witten (1998), e foi executado em &reas rurais e pobres da
india. A tematica do jogo segue a cultura indiana utilizando elefantes, animais
comuns e altamente respeitados no pais. O jogo € chamado Haathi Mera Saathi,
traduzido como “Meu amigo elefante” e conta com um tabuleiro, pedes de
elefantes e fichas com bananas e arvores. O objetivo do jogo é que as criangas
utilizem cartas com instrugdes, de modo a fazer o peao visitar todas as casas que
contém bananas. O tabuleiro montado pode ser visto na Figura 2, e algumas das
cartas na Figura 3.

As regras do jogo consistem em:
1. O mestre do jogo coloca as arvores e bananas no tabuleiro;

2. O jogador olha para o tabuleiro e cria um conjunto de comandos que
direcionardo o elefante para comer todas as bananas. Os comandos sao

colocados no tabuleiro de programagéo;

3. Uma vez que o jogador esteja satisfeito com a solugdo, ele mostra a

carta “executar” para o mestre do jogo.

4. O mestre do jogo move o elefante de acordo com os comandos no

"programa" do jogador.

5. O jogador ganha o jogo se todas as bananas no tabuleiro forem

"comidas".

6. Caso sobre(m) banana(s) no tabuleiro, o jogador cria outro programa.
Eles tém tantas chances quanto o tempo e a situagdo permitirem
(UNNIKRISHNAN et al., 2016).
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Figura 2 - Tabuleiro Meu amigo elefante

Fonte: UNNIKRISHNAN et al., 2016

Figura 3 - Cartas Meu amigo elefante
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Fonte: UNNIKRISHNAN et al., 2016

Existem jogos similares aos ja citados anteriormente, focados em exercitar
o Pensamento Computacional. Pode-se citar o jogo RoboRally, que propde ao
jogador conseguir visitar todas as casas do tabuleiro. O jogo também inclui
conceitos de variaveis, consumo de energia, nivel de dano, perda de meméria e
criacdo de estratégias para resolver o quebra-cabega (WIZARDS OF THE
COAST, 1994).

Outro jogo que pode ser citado é Bits & Bytes, um jogo de légica e
resolucdo de problemas, usando pensamento critico (GAMES4LEARNING, 2014).
Além disso, o jogo Robot Turtles que possui uma ideia semelhante ao jogo
anterior, mas com um nivel maior de dificuldade dos desafios (SHAPIRO,
THINKFUN, 2014).

Por ultimo, Littlecodr é um jogo focado no publico infantil, 4 a 8 anos, com

objetivo de apresentar conceitos de logica, planejamento, solugdo de problemas,
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pensamento sequencial, além de ensina-las a ler, contar e seguir instru¢des
(GREENHILL, SLEE, 2015).
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3 Desenvolvimento

A iniciativa de criar um jogo baseado em conceitos do Pensamento
Computacional se deu durante o decorrer da disciplina de Interacdo Humano-
Computador (Universidade Federal do Parana, primeiro semestre de 2018). A
disciplina tinha como projeto final a constru¢gdo de um jogo educativo, com foco na
area de Interagdo Humano-Computador. Foi desenvolvido o primeiro protétipo
para experimentacdo em sala de aula e este piloto foi usado como base para

Enigma.

Enigma foi idealizado para trabalhar aspectos relacionados aos conceitos
do Pensamento Computacional, por meio da metodologia desplugada,
desenvolvendo os conhecimentos basicos da Ciéncia da Computagdo como

fornecer e seguir instrugdes, construgéao de algoritmos e raciocinio légico.

A seguir sera descrita a metodologia de criagado do primeiro protoétipo.

3.1 Projeto piloto

Para a concepcédo do projeto piloto foram realizadas pesquisas sobre os
conceitos do Pensamento Computacional, e como essas habilidades podem ser
exercitadas por meio de atividades ludicas. A principal referéncia utilizada para
criacdo do conteudo e atividades foi a colecdo de atividades desplugadas CS
Unplugged (BELL, et. al.,1998). Os materiais fornecidos tém como objetivo
apresentar aos jogadores conceitos da Ciéncia da Computagcdo por meio de
atividades desvinculadas das distracbes e detalhes técnicos dos computadores.
Apesar das atividades poderem ser realizadas por publicos de todas as idades, o
piloto teve como foco o publico infantil (criangas de cinco a oito anos). Logo, as
atividades foram estruturadas levando em consideracédo o nivel de conhecimento

do publico.

Além disso, também foi utilizada a ferramenta de ensino E-MUnDi
(CARDOSO, et al,. 2018) como apoio para organizacdo de todos os elementos

que compdem um jogo. E-MUNnDi conta com uma estrutura que leva em
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consideragcao trés perspectivas diferentes: do usuario, de implementacdo e do
universo diegético. Na perspectiva do usuario sao levantadas questdes como o
tempo médio de uma sessdo de jogo, quem €& o publico alvo, curva de
aprendizagem, entre outros. Na perspectiva de implementagao, o jogo é analisado
em questdes como limitacdo de tempo das fases, qual é o sistema de vida do
jogador, quais sao os recursos dentro do jogo, entre outros. Por fim, a perspectiva
do universo diegético inclui a definichdo de como ocorre a passagem do tempo
dentro do jogo, qual a geografia do universo, como € a interacdo entre os
personagens do jogo, entre outros itens. A utilizagdo da ferramenta ajudou a
construir a contextualizagdo do jogo, bem como verificar se a jungao entre

desafios e estodria fazia sentido.

A abordagem de Design Thinking também foi utilizada para a construgao do
piloto (VIANNA, et. al., 2014). No decorrer da disciplina, passamos pelas seguintes
etapas:

1. Imersédo: entendimento aprofundado do problema (origem) a ser tratado,
bem como estudar o problema de diferentes perspectivas. Na disciplina, foi
proposto aos alunos pensarem nas piores caracteristicas que um jogo
poderia ter. A atividade serviu para incitar o pensamento criativo nos
membros do grupo, de forma a facilitar o processo de criagao do jogo real.

2. |ldeacao: fase onde diversas ideias sao apresentadas sem nenhum tipo de
julgamento. Este € o momento para propor diversas solugdes para o
problema. Apds a primeira atividade ja descrita, foi pedido aos alunos que
comecgassem a definir qual seria o publico alvo, contexto, como o jogo seria
formado e quais seriam o0s passos a serem cumpridos para a construgcédo do
jogo. Nessa fase, a equipe decidiu todos os conceitos do Pensamento
Computacional que seriam abordados pelo jogo, de forma que o jogo fosse
adequado para o publico alvo, criangas de cinco a oito anos.

3. Prototipagem: etapa para tangibilizar uma ideia, passando do abstrato para
o fisico. Esta fase é ideal para realizar a validagcdo do que foi construido.
Para a apresentacéo final do jogo piloto, foi construido um protétipo fisico

utilizando materiais como papel A4, canetinhas, caixas de sapato, dados e
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pedes. O piloto foi avaliado pelos integrantes da turma de IHC, numa

atividade que durou aproximadamente cinquenta minutos.

Utilizando como base as trés abordagens descritas, o jogo piloto foi
estruturado, prototipado e apresentado a turma de IHC. A classe também teve a
oportunidade de jogar o jogo completo para obter um entendimento melhor do
projeto proposto. Foi levantado durante a atividade que os desafios eram
adequados a idade proposta no trabalho, porém a dificuldade dos desafios era

baixa para os participantes.

3.2 Jogo Enigma

No jogo Enigma, criado a partir do projeto piloto, foi mantido o conceito
desplugado e atividades que exercitam o Pensamento Computacional. A tematica
dos desafios foi alterada para o contexto da area de Computagao e do curso de
Ciéncia da Computacéo, bem como seu publico alvo.

O jogo Enigma tem como objetivo apresentar para o aluno que recém
ingressou no curso o que € Computagao e o que é estudado no curso de Ciéncia
da Computacdo. Além disso, também tem por objetivo ser acessivel, de baixo
custo e adaptavel para que possa atender a maior quantidade de professores e
alunos. Por conta disso, a idade minima foi alterada para alunos de dezessete
anos ou mais, ja que a média de ingresso nas Universidades de ensino presencial
é de dezoito anos (INEP, 2017).

Com intuito de cumprir o objetivo proposto no trabalho, cada um dos
desafios tem um tema diferente, cobrindo varias partes diferentes da Computagao
e do curso. Fazem parte dos temas: figuras importantes que contribuiram para a
tecnologia mundial, laboratorios de pesquisa do Departamento de Informatica da
Universidade Federal do Parana, e mercado de trabalho. Cada um dos desafios

sera descrito e discutido nas proximas se¢des, bem como o tabuleiro e as regras.

A escolha de manter o jogo no estilo desplugado vem da necessidade de

atender o maior numero de professores e alunos possivel. Ao apresentar uma
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solucao de baixo custo e facilmente adaptavel, o professor tem a autonomia de
imprimir e recortar todas as pegas do jogo, e se necessario, adaptar para
diferentes contextos. Enigma também conta com moldes para pedes e um dado
para serem recortados e montados, de modo que todos os itens necessarios para

jogar sejam acessiveis.

3.1 O Jogo Enigma

Enigma conta com seis desafios com diferentes temas relacionados a
Computagao, sendo eles:
1. O que é Computacao?
Histéria da Computacéao
Mulheres na Computacgao
Departamento de Informatica UFPR

O curso de Ciéncia da Computacao

o 0 K w N

Formei, e agora?

Os alunos devem completar todas as atividades, seguindo as regras
descritas em cada uma das cartas de desafio. Os alunos deverdo seguir a ordem
das atividades mostrada no tabuleiro, que pode ser observado na Figura 4.
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Figura 4 - Tabuleiro jogo Enigma

Fonte: Prépria autora
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As regras gerais do jogo sao:
1. A partir de 17 anos;
. Numero de jogadores: 4-6 jogadores;
. Utilizar um dado com 6 faces;
. Utilizar um peé&o para cada equipe;

. Os jogadores devem formar equipes de duas ou trés pessoas;

2

3

4

5

6. Cada partida deve ter duas equipes competindo;

7. O tabuleiro pode ser impresso em uma folha A4 ou A3;

8. Os desafios podem ser impressos em folhas A4;

9. O dado e os pedes podem ser impressos em folhas A4;

10.0 jogo comega com as equipes resolvendo o primeiro desafio “O que
€ Computacdo?” antes de jogar o dado. Depois que a equipe
resolver o primeiro desafio corretamente, o jogo segue da seguinte
forma:

a. Sempre que um jogador estiver movimentando seu pedo e
passar por um desafio (desenhos no tabuleiro), a equipe
correspondente deve resolver o desafio antes de continuar
movimentando seu peéao;

b. Se a equipe falhar em resolver o desafio, seu pedo deve
retornar duas casas, a partir da casa do desafio, e a equipe
deve passar a vez para a equipe adversaria.

c. Enquanto a equipe nao tiver sucesso em resolver o desafio,
deve-se repetir o processo do item anterior. A cada tentativa,
deve-se selecionar uma variacdo diferente do desafio
proposto. Existem algumas variagbes do mesmo desafio

dentro de cada envelope.

A seguir os desafios serdo descritos e discutidos conforme seu o

aparecimento no decorrer do jogo.
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3.2 Os Desafios

Nas subsecbes seguintes serdo detalhados e discutidos cada um dos
desafios presentes no jogo Enigma.

3.2.1 O que € Computagao?

O primeiro desafio apresenta a definichko do que é a Computacao,
descrevendo que ela é a busca da solugdo de um problema. Além disso, também
apresenta como os algoritmos fazem parte da Computagdo. Dados de entrada sédo

interpretados e utilizados por um algoritmo para obter um resultado final.

A atividade proposta requer que os alunos preencham uma matriz,
enquanto sua dupla da as instru¢gdes necessarias para que as duas matrizes
figuem iguais. A Figura 5 mostra uma das matrizes que estédo disponiveis para os

jogadores sortearem.

As instru¢cdes que os alunos podem dar para sua dupla sédo: DIREITA,
ESQUERDA, CIMA, BAIXO e PINTA. Além disso, o aluno que esta preenchendo a
matriz ndo deve olhar o resultado final, e deve preencher a matriz apenas
seguindo as instru¢des dadas pela dupla. A atividade deve ser completada dentro
de um minuto. Caso a dupla ndo consiga terminar, deve ficar uma rodada sem

jogar.
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Figura 5 - Exemplo de quadro do “O que é Computagéo?”
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Fonte: Prépria autora

3.2.2 Histoéria da Computagao

O segundo desafio conta a histéria da criagdo da maquina Bombe, criada
por Alan Turing para traduzir as mensagens alemas durante a Segunda Guerra
Mundial. O tema foi escolhido para apresentar um dos maiores nomes da
Computagao, visto suas contribuicbes para a criagdo do computador moderno.

Nesta atividade, os alunos s&o introduzidos aos conceitos de
reconhecimento de padrdes e légica, por meio de uma tira com numeros com um
determinado padrdo. Os participantes devem sortear uma tira com numeros,
identificar o padrao que os elementos seguem e completar o ultimo elemento
faltante da tira, representado pelo simbolo “?”. Neste desafio, os alunos devem
completar a atividade dentro de dois minutos, ou colocar o pedo duas casas para

tras. A Figura 6 mostra a lista de tiras com numeros que devem ser analisados.
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Figura 6 - Exemplos de desafios de reconhecimento de padrdes

Fonte: Prépria autora

3.2.3 Mulheres na Computagao

O terceiro desafio tem como tema o papel das mulheres na Computacgao.
Na atividade é descrito o trabalho de Radia Periman, mé&e da internet, com as
redes de computadores. E detalhado ao aluno que as inovagdées de Periman
tiveram grande impacto na maneira como a rede funciona atualmente, tornando a
internet de hoje mais robusta, escalavel e auto-configuravel. A escolha do tema
visa reconhecer o trabalho feito pelas mulheres na Computacdo, fomentando a

inclusdo feminina nos cursos de Ciéncia da Computacéo.

A atividade proposta requer que os alunos preencham a carta de acordo

com a descrigao fornecida de uma topologia, como pode ser visto na Figura 7. As
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topologias fazem parte do curriculo do curso de Ciéncia da Computagéo, sendo
estudadas em disciplinas como Redes de Computadores | e Il. Logo, o desafio

também tinha por objetivo introduzir conceitos vistos nas disciplinas citadas.

Os alunos podem comparar suas respostas com as fornecidas nos cartoes
resposta. Caso os alunos preencham de forma incorreta, a equipe deve colocar o

pedo duas casas para tras.

Figura 7 - Exemplos de desafios e solu¢des sobre topologias
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Fonte: Prépria autora

3.2.4 Historia do Departamento de Informatica na UFPR

O quarto desafio tem como tema o Departamento de Informatica da
Universidade Federal do Parana - DInf. A atividade fornece informacdes sobre as
instalacdes do DInf, e caracteriza o corpo docente. As informagdes sao relativas
ao ano de 2019.

A atividade consiste em um jogo da memdria com os logos dos diferentes

laboratérios de pesquisa presentes no DInf. A Figura 8 apresenta uma amostra
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das pecas que compde o desafio. O tema do desafio foi selecionado com o intuito

de mostrar aos alunos as diferentes linhas de pesquisa existentes.

O tempo limite da atividade é de até dois minutos, e caso a equipe nao

complete o desafio no tempo estipulado, devera posicionar seu peao duas casas

para tras.

Figura 8 - Exemplo de pecas do jogo da memoria

The Bio-inspired The Bio-inspired UFPR UFPR
Computation Group Computation Group
UFPR UFPR
LaRSlS Reseaﬂ:h group LaRSls Research grnup g de Neoauisa en de Desequise em
ereanil e X b,

-~ UFPRUFPR

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARANA || UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARANA

Fonte: Adaptado do DInf

3.2.5 O curso de Ciéncia da Computacao

O quinto desafio tem como tema o curso de Ciéncia da Computagao, bem
como as disciplinas que compdem o curso. A atividade faz a apresentacdo das
disciplinas, e ao mesmo tempo, exercita a habilidade dos alunos de trabalhar com

numeros binarios.

A atividade propde que os alunos traduzam uma sequéncia de numeros
binarios para decodificar o nome de uma disciplina do curso. Foram selecionadas
seis disciplinas do inicio da graduagdo para que os participantes decodifiquem,

que podem ser observadas na Figura 9. O desafio também conta com uma carta
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extra com dicas de como traduzir os numeros para letras mais rapidamente. A

carta sera especificada na proxima subsecao.

A equipe que nao conseguir fazer a tradugdo da mensagem deve retornar

seu peao em duas casas.

Figura 9 - Exemplos do desafio da conversao de numeros binarios

Algontmos e Estrutura de Dados
00204 01100 00411 01111 10010 4001 10100 04101 01411 10241 * 00101 * 02104 10044 10400 1040
10104 10400 10404 <0040 00001 * 00100 D001 * 00400 (0001 00100 04414 10041

Arguitetura de Computadores
Q0201 10012 12004 <0101 01001 10100 20101 10400 10101 10010 00001 * 0010C 00401 * 02011 €111
01101 10000 10701 10100 D0001 CO100 07111 10010 CO101 10011

Calcule
00211 OCO01 01100 CA011 10101 01100 0111

Circuitos Digitais
00311 01004 10010 00041 10404 01004 10400 04141 * 00400 21001 00111 01004 10400 00001 01001
10011

Estatistlca
00101 10011 10700 0G0 10100 C1007 10011 100100 01001 02011 000D

Matamatica Discreta
01101 0C001 10400 0014 21104 00201 10402 01001 0C011 0001 = CO100 1001 100411 OCO017 10010
00104 10402 02001

Fonte: Prépria autora

3.2.5.1 Dica

Um numero binario pode ser facilmente convertido para um numero decimal
seguindo a seguinte regra: basta multiplicar cada bit pelo seu valor de posigéao e
somar os resultados. A carta também conta com dois exemplos para que os
alunos compreendam melhor o processo de transformar um numero decimal em

binario.

Por exemplo, o numero 00101 apresentado na Tabela 1.



Tabela 1 - Exemplo 1 de conversao de nimeros binarios

Binario 0 0 1 0 1
Valor de

o + 2° 22 21 2°
posicao
Calculo ox2*=0 0x23=0 1%22 = 4 ox2'=0 1x2° = 1

O valor final sera a soma entre 0, 0, 4, 0, e 1, resultando no numero 5.
Utilizando a Tabela 2, a letra correspondente ao numero 5 € a letra E. Logo, o

numero binario 00101 corresponde a letra E.

Tabela 2 - Alfabeto criptografado

1 2 3 4 5 6 7 8 9
A B Cc D E F G H I
00001 | 00010 | 00011 | 00100 | 00101 | 00110 | 00111 | 01000 | 01001
10 11 12 13 14 15 16 17 18
J K L M N O P Q R
01010 | 01011 | 01100 | 01101 | 01110 | 01111 | 10000 | 10001 | 10010
19 20 21 22 23 24 25 26
S T u \Y W X Y z
10011 10100 10101 10110 10111 11000 11001 11010

Outro exemplo, o numero 01001, apresentado na Tabela 3.
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Tabela 3 - Exemplo 2 de conversao de nimeros binarios

Binario 0 1 0 0 1
Valor de o 03 02 1 20
posicao

Calculo ox2*=0 1x2%=8 0x22=0 ox2'=0 1x2° = 1

O valor final sera a soma entre os valores 0, 8, 0, 0 e 1, resultado no
numero 9. Utilizando a Tabela 2, a letra correspondente ao numero 5 é a letra |.

Logo, o numero binario 01001 corresponde a letra |.

3.2.6 Formei, e agora?

O sexto e ultimo desafio tem como tema o mercado de trabalho. Nessa
atividade, € proposto aos alunos um Quiz para testar os conhecimentos sobre
Computacdo e mercado de trabalho. O desafio tem por objetivo exemplificar as

varias areas em que um profissional de Computagao pode trabalhar.

O Quiz conta com doze perguntas, das quais os alunos devem responder
corretamente cinco questdes sorteadas para poder ganhar o jogo. As cartas

podem ser observadas na Figura 10.



/Qual profissdo alguém \

formado em ciéncia da
computagdo pode seguir?

a) Analista de sistemas

b) Desenvolvedor web

c) DBA - administrador de
banco de dados

d) Todas as alternativas

Figura 10 - Exemplos de perguntas do Quiz
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exploradas dentro da
computagao?

a) Big Data

b) Inteligéncia Artificial
c) Pesquisa e docéncia
d) Todas as alternativas

\

Como podemeos definir
computagdo?

/
R

a) A partir de uma entrada,
temos um processamento e
obtemos uma solugac

b) Desenvolver cédigos para
resolver problemas

¢) Estudo dos sistemas
operacionais

/Quais areas podem ser \/

Em quais areas o \

profissional de computagéo
pode trabalhar?

a) Medicina

b) Educacao

¢) Pesquisa e desenvolvimento
tecnolégico

d) Todas as alternativas

Gual a diferenga entre os
trabalhos do desenvolvedor
front-end e back-end?

a) O desenvolvedor front-end se preocupa
com a interface, enguanto o desenvolvedor
back-end foca na manipulagao dos dados

b) O desenvolvedor back-end se preocupa
com a interface, enguanto o desenvolvedor
front-end foca na manipulagao de dados

c) Os cargos sao equivalentes

d) Nenhuma das alternativas

Qual a diferenca entre
software e hardware?

a) Software é a parte fisica do
computador, enquanto que o
hardware é um programa

b) O hardware é a parte fisica
do computador, enquanto que
o software é um programa

¢) Ambos tém o mesmo

d) Desenvolvimento e

Kconslrucéo de computadores /

significado

\d) Nenhuma das alternativas /\

O que é um algoritmo?

a) Codigos escritos em
alguma linguagem de
programacgao

b) Conjunto de regras e
procedimentos que levam
a uma solugéo

c) Utiliza compiladores
para interpretar

Qual das alternativas
contém apenas sistemas
operacionais?

a) Asus, AMD, Intel

b) Android, Excel, I0S

c) Linux, Windows, Android
d) Firefox, Internet
Explorer, Google Chrome

d) Todas as alternativas /\

/

Fonte: Prépria autora

Todos os itens que compdéem Enigma, como tabuleiro, cartas, desafios,

pedes e dado podem ser encontrados no Apéndice A.

3.3 Desafios e relacdo com conceitos do Pensamento Computacional

A seguir sera apresentada a Tabela 4 relacionando cada conceito

trabalhado pelo Pensamento Computacional que pode ser observado nos desafios

ao decorrer do jogo.

Tabela 4 - Desafios, Objetivos e conceitos trabalhados do Pensamento Computacional

Conceito trabalhado

Desafio Objetivo do Pensamento
Computacional
) ) Algoritmos,
. ~ Criar uma visdo geral sobre o que é a | B
O que é Computacao? instrugao/comando,

Computacéo.

solucao de problemas
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Contar o comegco da  histéria da

Computagéo e falar sobre um dos primeiros ]
o ~ ) o . Reconhecimento  de
Histéria da Computacéao computadores criados (maquina de Turing). dré
o _ padrdes
Comentar que seus principios sdo usados

nas maquinas atuais.

Histéria das mulheres que participaram das
_ inovacbes tecnoldgicas que aconteceram | Reconhecimento  de
Mulheres na Computacgéo . o o B o
na época. Representatividade feminina | padrdes, légica

dentro da area da Computagao.

oo Apresentar os diferentes laboratorios do B -
Histéria do departamento ) . Solugéo eficiente,
. departamento de informatica, bem como |
de Informatica na UFPR - l6gica
suas facilidades.

O curso de Ciéncia da | Matérias que serdo abordadas durante o | Decodificagédo

Computagéo Ccurso.

, Quiz para testar conhecimentos sobre a|
Formei, e agora? ~ Logica
Computacao e o mercado de trabalho.

O primeiro desafio “O que é Computagdo?” tem como objetivo criar uma
visdo geral sobre o que & Computagcdo, além de introduzir o conceito de
algoritmos. Apds uma breve explicagdo do conceito de Computagao, o desafio
consiste em preencher uma matriz vazia de acordo com as instrucdes fornecidas.
Com base na definicdo de Wing (2014) de algoritmo, € possivel afirmar que a
atividade exercita os conceitos de algoritmo, instrugéo e solugéo de problemas.

O desafio propde que os alunos criem suas proprias instrugdes, com base
na matriz ja preenchida, para que seu colega siga essas instrugdes. Durante o
curso de Ciéncia da Computacdo, os alunos deverdo criar seus proprios
programas baseados nos requisitos apresentados pelo professor. O primeiro
desafio dara inicio ao processo de criar algoritmos para resolver problemas, uma

vez que um conjunto de instrugdes caracteriza um algoritmo.

O segundo desafio “Histéria da Computagdo” tem como objetivo contar uma

curiosidade histérica da Computagdo, citando um nome muito famoso da area:
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Alan Turing. No desafio, é apresentado o contexto de criagdo da primeira maquina
de traducgao de textos criptografados, utilizado pela Inglaterra na segunda guerra
mundial. A atividade proposta no desafio €& exercitar a o conceito de
reconhecimentos de padrées do Pensamento Computacional. A atividade foi
baseada no texto de Liukas (2015) que define que o reconhecimento de padrdes
como a habilidade de encontrar similaridades e padrdes entre elementos para

resolver um problema.

O desafio do aluno é encontrar um padrédo dentre os elementos fornecidos
e descobrir qual seria o proximo elemento da sequéncia. Dessa forma, o jogador
deve resolver o problema de descobrir o proximo elemento da sequéncia,

utilizando sua logica para reconhecer o padrao da tira de elementos.

O terceiro desafio “Mulheres na Computacao” visa chamar atengao para o
papel das mulheres dentro da Computacgao. Visto que nos dias atuais a utilizagao
da internet é indispensavel, o desafio coloca o trabalho de Radia Perlman em
evidéncia. Perlman foi responsavel pelas inovacbes em roteamento de rede,
melhorando a qualidade do nosso acesso a internet. O desafio também apresenta
algumas topologias de rede existentes, estudadas na disciplina de Redes de
Computadores do curso de Ciéncia da Computacdo. A atividade visa exercitar os
conceitos de reconhecimento de padrdes e l6gica do Pensamento Computacional,

bem como apresentar conceitos que serdo vistos nas disciplinas do curso.

Com base nos textos de Grover e Pea (2013) sobre logica, e nos textos de
Liukas (2015) sobre reconhecimento de padrdes, os alunos devem entender qual
€ o0 padrao que a topologia segue, seguindo as instrugdes fornecidas na carta.
Pode-se dizer que os alunos também estardo exercitando a habilidade de légica,
uma vez que deverdo usar seu raciocinio para descobrir uma forma de atender a

todos os requisitos da rede proposta.

O quarto desafio “Departamento de Informatica UFPR” tem por objetivo
apresentar ao aluno os diferentes laboratérios de pesquisa do Departamento de
Informatica. Como foi descrito no desafio, existem quinze laboratoérios diferentes
no departamento, e é importante que um aluno que recém ingressou nNo curso

conheca as diferentes linhas de pesquisa existentes. Os conceitos do Pensamento
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Computacional que foram trabalhados neste desafio foram reconhecimento de

padrdes e logica.

Como descreve Liukas (2015), o reconhecimento de padrdes se caracteriza
por identificar processos similares e utilizar esse conhecimento para solucionar
problemas de forma mais rapida. Os alunos trabalham esse conceito enquanto
criam suas préprias associagdes, padroes e logicas para lembrar da posi¢cdo das
cartas dispostas.

O quinto desafio “O curso de Ciéncia da Computagao” visa listar as
disciplinas que sao trabalhadas durante o curso de Computagdo, como Banco de
Dados, Compiladores, Inteligéncia Artificial, entre outros. Neste desafio é
trabalhado o conceito de decodificacdo do Pensamento Computacional por meio
da tradugdo de uma mensagem codificada em numeros binarios. O trabalho é
realizado quando os alunos precisam fazer a relagao entre letras e niumero binario

correspondente, a fim de conseguir ler a mensagem criptografada.

O sexto desafio “Formei, e agora?” tem como tema o mercado de trabalho.
Nessa atividade, o aluno é desafiado a acertar cinco respostas do Quiz sobre
possiveis areas de atuacdo de um cientista da Computagcdo. O conceito de
Pensamento Computacional trabalhado nesse desafio € a logica. Ao ler e
interpretar o enunciado de cada pergunta, o aluno deve usar seu raciocinio e

l6gica para responder corretamente.

4 Resultados

Enigma foi submetido a uma sesséo de teste com quatro especialistas da
area de Interagdo Humano-Computador. Os objetivos do jogo foram explicados ao
grupo, bem como as regras e tabuleiro. Foi pedido aos participantes para expor
suas opinides durante a sessao inteira, conforme realizavam as atividades. Ao
final, foi pedido para o grupo responder um questionario de avaliagao para verificar
se 0 jogo cumpre todos os objetivos propostos. O questionario esta disponivel no

Apéndice B.
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4.1 Metodologia

A montagem do jogo foi realizada previamente ao estudo. O jogo completo
foi impresso em folhas A4, recortado e organizado de forma que todas as pecas
de um determinado desafio fossem armazenadas dentro de um mesmo envelope.
A dindmica durou aproximadamente duas horas, contando o tempo de teste, no
qual os participantes tiveram a oportunidade de jogar, mais o tempo de
responderem o questionario para a coleta da opinido do grupo.

Os participantes revisaram todos os desafios durante a atividade e
apontaram pontos positivos bem como sugestdes para melhorar o jogo Enigma.
Durante a sessao, alguns dos comentarios mais recorrentes foram em virtude do
tamanho do tabuleiro, ja que nao era possivel arrumar dois pedes na mesma casa
ao mesmo tempo. Também foi apontado que os desafios propostos nao eram tao
desafiadores para o publico alvo. Outra sugestdo dada pelo grupo foi a impressao
em papel mais firme, de forma que seja mais facil do jogador manusear as cartas.
Todos os pontos levantados durante o experimento foram mapeados nas
perguntas do questionario aplicado ao final da atividade. O questionario com as

respostas sera explicado na préoxima subsecéo.

4.2 Questionario

O questionario conta com 11 perguntas sobre o jogo, com o objetivo de
avaliar se Enigma atinge todas as propostas ja discutidas nas sessdes anteriores.

As perguntas serdo descritas a seguir, juntamente com as respostas
sumarizadas dos participantes. O questionario completo como foi aplicado aos
participantes esta no Apéndice B.

No total, foram consideradas opinides de quatro especialistas da area de
Interagdo Humano-Computador. No decorrer da atividade, um dos participantes
nao finalizou o questionario, deixando em branco as perguntas 6 a 11.

A primeira pergunta “Na sua opinido, qual € o objetivo do jogo?” tinha por

objetivo verificar se os participantes entenderam o objetivo do jogo apresentado.
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Trés dos quatro participantes responderam que o0 jogo da aos alunos um
conhecimento inicial sobre a area da Computacdo de forma divertida. O quarto
participante ressaltou que o jogo introduz o curso de Ciéncia da Computag¢do, bem
como a estrutura do Departamento de Informatica. Com base nas respostas, foi
possivel verificar que o objetivo do jogo ficou claro para os participantes.

A segunda pergunta “Na sua opinido, esse jogo contribuiu para apresentar
a area de Ciéncia da Computagdo a uma pessoa iniciante? Por qué?” visa verificar
se 0 jogo cumpre o objetivo de introduzir conceitos computacionais aos alunos. O
primeiro participante respondeu que o jogo contribui para apresentagdo da
Computagao, ja que o aluno consegue entrar em contato com desafios que
encontrara ao longo do curso. Além disso, também citou que os alunos terdo uma
ideia de possibilidades de atuacdo profissional, bem como a producdo de
conhecimento vinda de laboratérios de pesquisa do Departamento de Informatica.
O segundo participante concorda parcialmente que introduz a area de Ciéncia da
Computacgao, ressaltando que alguns desafios devem ser alterados para atingir
esse objetivo totalmente. O terceiro participante concorda que o jogo faz essa
introducdo, principalmente nas descricbes dos desafios. Além disso, também
sugeriu que fossem adicionadas cartas “Vocé sabia?” nas casas do tabuleiro que
nao possuem desafios. O quarto participante também concorda que o jogo serve
como introdugao, ja que, em sua opinido, os desafios sdo simples e apresentam
de maneira pratica e divertida os conceitos da Computacao.

Com base nas respostas dos participantes, foi possivel observar que o jogo
cumpre com seu objetivo de introduzir aos alunos o que € Computagao e ao curso
de Bacharelado em Ciéncia da Computacdo. Também ¢é possivel verificar que o
jogo tem espaco para melhorias, como adigdo de mais informagdes sobre
Computacgao no decorrer do jogo, e ndao apenas nos desafios.

A terceira pergunta “Qual sua opinido sobre o design do jogo (tamanho de
cartas, fontes, tabuleiro)?” tinha como objetivo avaliar a interface grafica do jogo e
verificar se 0 mesmo € visualmente atrativo. O primeiro participante apontou que
as cartas poderiam ser mais chamativas e coloridas. Além disso, também
comentou que o tabuleiro poderia ter sido impresso em uma folha maior. Por fim,

adicionou que nao ficou claro o motivo dos pedes contarem com simbolos da
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Google e Wifi. O segundo participante sugeriu que fossem adicionadas imagens
ilustrativas, como cartas do jogo “Imagem e Acgao”. O terceiro participante
expressou que o design esta adequado, e que sdo necessarios pequenos ajustes.
O quarto participante apontou que o tabuleiro deveria ter sido impresso em uma
folna maior e mais rigida. Além disso, as pegas do jogo da memdria estavam
pequenas e em papel muito fino.

As respostas indicam que os participantes encontraram problemas ao
utilizar o tabuleiro impresso em folha A4, por conta do tamanho das casas do
tabuleiro que ndo acomodavam dois pedes ao mesmo tempo. Além disso, foi
levantado que as cartas e tabuleiros poderiam ter sido impressos em material mais
rigido para melhorar a usabilidade do jogo. Por fim, os desafios poderiam contar
com informagdes visuais para melhorar o entendimento da atividade.

A quarta pergunta “Na sua opinido, o jogo € divertido?” tinha como objetivo
avaliar se o jogo € uma atividade agradavel e divertida. A pergunta tinha como
opcgoes de respostas “Nem um pouco divertido”, “Pouco divertido”, “Neutro”, “Bem
divertido” e “Totalmente divertido”. Dois dos quatro participantes assinalaram a
opcao “Bem divertido”. Os outros dois participantes assinalaram a opcgao
“Totalmente divertido”. Com base nas avaliagbes, € possivel afirmar que o jogo é
uma atividade divertida para os jogadores.

A quinta pergunta “O jogo condiz com a idade dos jogadores (17+)?” tinha
como objetivo avaliar se os desafios sdo condizentes com a idade do publico alvo.
A pergunta tinha como opg¢des de respostas “Nem um pouco condizente com a
idade”, “Pouco condizente com a idade”, “Neutro”, “Bem condizente com a idade”
e “Totalmente condizente com a idade”. O primeiro participante assinalou a opg¢ao
“‘Neutro” e os outros trés participantes assinalaram a opcao “Bem condizente com
a idade”. Com base nos dados retirados da tabela, e levando em consideragao
comentarios feitos durante o teste, é possivel afirmar que os desafios poderiam
contar com atividades mais desafiadoras para realmente atender a faixa etaria do
publico alvo.

A partir da pergunta 6, foram capturadas as opinides de trés especialistas

da area de Interagdo Humano-Computador.
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A sexta pergunta “Qual sua opinido sobre o nivel de dificuldade dos
desafios?” tinha por objetivo avaliar explicitamente o nivel de dificuldade do jogo.
A pergunta tinha como opg¢des de respostas “Nem um pouco desafiador”, “Pouco
desafiador”’, “Neutro”, “Bem desafiador” e “Totalmente desafiador”. O primeiro
participante assinalou a opcao “Neutro” e os outros trés participantes assinalaram
a opg¢ao “Bem condizente com a idade”. Um dos trés participantes assinalou a
opcao “Pouco desafiador” e dois participantes assinalaram a opcao “Neutro”.
Esses dados vao de encontro com as respostas da pergunta anterior, onde foi
levantado que os desafios poderiam contar com atividades mais complexas. Ao
considerar as duas perguntas e suas respostas, € possivel dizer que o jogo
contém atividades pouco desafiadoras, sendo facilmente resolvidas pelos alunos.

A sétima pergunta “As regras do jogo estdo claras e faceis de entender?”
tinha por objetivo avaliar se as regras gerais sao de facil compreensao, de forma
que professores e alunos consigam entender e replicar em outros contextos. A
pergunta tinha como opgdes de respostas “Nem um pouco compreensiveis”,
‘Pouco compreensiveis”, “Neutro”, “Bem compreensiveis” e “Totalmente
compreensiveis”. Dois dos trés participantes assinalaram a opg¢ao “Neutro” e um
participante assinalou a opcao “Bem compreensiveis”. Com base nesses dados e
nos comentarios dos participantes do teste, &€ possivel apontar que as regras
gerais podem ser melhoradas, de maneira a deixa-las mais claras e objetivas.

A oitava pergunta “Qual sua opinido sobre a descricdo das regras dos
desafios?” tinha por objetivo avaliar se os desafios estdo claros para o publico. A
pergunta tinha como opgdes de respostas “Nem um pouco compreensiveis”,
“‘Pouco compreensiveis”, “Neutro”, “Bem compreensiveis” e “Totalmente
compreensiveis”. Um dos trés participantes assinalou a opcado “Neutro” e dois
participantes assinalaram a opcao “Bem compreensiveis”. De acordo com o item
apontado na pergunta 3, onde foi citado que as descrigbes dos desafios poderiam
contar com imagens, é possivel dizer que as regras podem ser enriquecidas com
mais exemplos e imagens para facilitar o entendimento dos alunos e professores.

A nona pergunta “Na sua opinido, o jogo pode ser facilmente adaptavel
(troca de temas, desafios ou atividades)?” visa verificar se o jogo cumpre outro
objetivo proposto, ser replicavel em outros contextos. A pergunta tinha como
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opcoes de respostas “Nem um pouco adaptavel’, “Pouco adaptavel”, “Neutro”,
“‘Bem adaptavel” e “Totalmente adaptavel”. Dois dos trés participantes assinalaram
a opcao “‘Bem adaptavel” e um participante assinalou a opcédo “Totalmente
adaptavel”’. Baseado nesses dados, pode-se dizer que o jogo cumpre o objetivo de
ser replicavel.

A décima pergunta “Vocé jogaria este jogo novamente?” tinha como
objetivo verificar se existe interesse nos participantes de jogar o jogo novamente.
O primeiro participante afirmou que ndo jogaria hovamente por que ja conhece os
desafios e suas respostas. O segundo participante afirmou que jogaria novamente,
uma vez que, em sua opinidao, o jogo € bem divertido e pode ser utilizado como
uma atividade de quebra gelo entre os alunos. O terceiro participante apontou que
jogaria o jogo novamente caso fossem adicionadas novas atividades, evitando que
o0 jogo fique repetitivo.

As questdes levantadas nessa pergunta podem ser resolvidas ao adicionar
desafios com diferentes temas relacionados a Computacdo ou ao curso. Além
disso, € possivel alterar as atividades propostas nos desafios para que diferentes
conceitos do Pensamento Computacional sejam trabalhados. Essas alteragbes
sao facilmente realizadas de acordo com as respostas obtidas na questao 9.

Por ultimo, a décima primeira pergunta “Vocé recomendaria esse jogo para
algum contexto ou publico especifico? Qual?” tinha como objetivo verificar se é
possivel utilizar o jogo em outros contextos além da sala de aula. O primeiro
participante afirmou que recomendaria o0 uso do jogo apenas para estudantes em
fase de alfabetizagdo. O segundo participante levantou a possibilidade de levar o
material para ser utilizado na Feira de Profissdes da Universidade Federal do
Parana. O terceiro participante afirmou que recomenda o uso do jogo para alunos
do curso e para pessoas fora da area computacional.

Com base nos dados levantados na questédo, € possivel dizer que o jogo
pode também ser aplicado em outros contextos além da sala de aula. Ambas as
sugestdes dos participantes (expor o jogo na Feira de Profissbes e apresentar o
jogo para pessoas fora da area) estdo alinhadas com o objetivo de introduzir
conceitos computacionais a um publico que ndo tem conhecimentos prévios sobre

0 assunto.
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5 Conclusao

O presente trabalho tinha como objetivo propor um jogo acessivel, de baixo
custo e adaptavel para que professores possam aplica-lo aos seus alunos, com
intuito de ensinar os alunos sobre Computacao e introduzir o curso de Ciéncia da
Computagao, utilizando conceitos do Pensamento Computacional.

As ligdes aprendidas com o projeto piloto levaram a criacdo de Enigma.
Todo conhecimento levantado por meio das metodologias para a criagéo do piloto,
como Design Thinking e a ferramenta E-MUnDi, foi utilizado como base para o
jogo atual. Os desafios do piloto foram resolvidos com muita facilidade pelos
participantes, ja que o publico eram criangas de cinco a oito anos. Por conta disso,
os desafios de Enigma contam com atividades mais complexas, de modo a se
adequar a idade do novo publico alvo, estudantes com dezessete anos ou mais.

Apos o teste com especialistas, foi possivel levantar uma grande
quantidade de pontos a serem melhorados no jogo. Do ponto de vista fisico, o jogo
poderia ter sido impresso em folhas mais grossas, facilitando a manipulagado das
cartas pelos jogadores. Além disso, o tabuleiro poderia ter sido impresso em uma
folha maior, de forma que dois pedes caibam em uma casa sem problemas.

Do ponto de vista das atividades, foi possivel identificar que os desafios
poderiam ter seu nivel de complexidade elevado, visto que a pesquisa mostra que
os participantes ndo acharam o jogo desafiador. Também foi levantado que os
desafios poderiam contar com imagens e exemplos para ajudar o participante a
entender as regras da atividade.

O teste também mostrou que o0 jogo cumpre os objetivos propostos no
trabalho: apresentar o curso e a Computagao, por meio de um jogo de baixo custo
e customizavel, utilizando o Pensamento Computacional. Também foi sugerido
pelos participantes que o jogo contasse com cartas extras com curiosidades sobre
a Computacao nas casas do tabuleiro em que nao houvesse desafios. Por fim, os
especialistas apontaram que sera necessario criar novos desafios e atividades, de
modo a evitar que o jogo fique repetitivo.

Em trabalhos futuros é possivel realizar diversas melhorias, como teste com

o publico alvo proposta e adigdo de realidade aumentada ao jogo. O teste com
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especialistas foi importante para levantar melhorias conceituais e fisicas, porém
ainda é necessario testar Enigma com o publico alvo definido na proposta. Dessa
forma, seria possivel observar quais sao os efeitos do jogo nos alunos que recém
ingressaram no curso.

Além disso, o jogo pode ser incrementado com tecnologias de realidade
aumentada. De acordo com Panegalli, et. al. (2015), o uso de realidade
aumentada tem sido vastamente utilizada, uma vez que os alunos tém cada vez
mais acesso a tecnologia. Para Panegalli et. al. (2015), a realidade aumentada
facilita o aprendizado dos alunos, ja que essa tecnologia causa grande curiosidade
no publico.

Ao inserir realidade aumentada nos desafios, sera possivel tornar Enigma
mais interativo e mais atrativo, em relacdo a versao atual, para os estudantes. As
cartas podem ser substituidas pela tecnologia, permitindo ao aluno ter
experiéncias que nao poderiam ser possiveis no papel. Um exemplo disso pode
ser observado no desafio “Formei, e agora?”. A realidade aumentada permitiria a
validacdo da resposta do aluno em tempo real, sem a necessidade de outro aluno

verificar se a resposta esta correta.
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Desafio 1: O que é computagdo?

A computacao pode ser explicada como a busca
de uma solugao para um problema. Muitas vezes,
temos dados de entrada que sao trabalhados por
um algeritmo e, a partir disso, obtemos os
resultados.

Para esse desafio, vamos testar suas habilidades
de fornecer e seguir instrugoes. O jogador que
possui o guadro quadriculado em branco deve

seguir atentamente as instrugdes de seu colega.
O jogador que possui o quadro com o desenho

deve informar ao colega quais quadrados devem

ser pintados. Nao é permitido pular quadrados e

os jogadores s devem olhar para seus
respectivos quadros.

Comecando o desafio sempre pelo quadrado do
canto superior esquerdo, o jogador pode dar os
seguintes comandos: DIREITA, ESQUERDA,
CIMA, BAIXO e PINTA. O objetivo do jogo é
pintar o gquadro em branco para que figue igual ao
quadro com o desenho.

A equipe tem 1 minuto para realizar o desafio.

A equipe gue conseguir realizar o desafio, pode
jogar o dado e colocar seu peao na casa
correspondente. A equipe que nao conseguir
realizar o desafio, fica uma rodada sem jogar.

Frente e verso — Desafio “O que é Computacao”

Desafio 2: Histéria da computagio

Alan Turing € um nome muito conhecido na
computagao. Trabalhando em conjunto com uma
organizagao inglesa, o matematico foi capaz de criar
uma maquina para traduzir os textos encriptados
pelos alemaes. Sua maquina, chamada Bombe,
usava um padrao de l6égica para entender o codigo e
gerar a mensagem verdadeira. Até hoje, essa logica
ainda é utilizada nos computadores que usamos.

Para este desafio, a equipe deve observar
atentamente a tira com nameros, entender o padrao
que existe na tira e completar o nimero que esta
faltando para continuar o padrao. Por exemplo, a
sequéncia: 024 6 8 7. O simbolo '?’ representa o
ndmero 10, ja que o padrao da tira & uma sequéncia
crescente de nimeros pares.

A equipe que conseguir realizar o desafio, pode
jogar o dado e colocar seu peao na casa
correspondente. A equipe que nao conseguir realizar
o desafio, deve voltar seu peao 2 casas para tras.

Frente e verso — Desafio “Histéria da Computacao”




Desafio 3: Mulheres na computagao

Embora existam muito mais registros de
descobertas computacionais sendo feitas por
homens, nao significa que as mulheres tenham
um papel inferior nessa area. O trabalho de Radia
Perlman teve um grande impacto na maneira
como as redes de computadores funcionam
atualmente. Suas inovagoes em roteamento de
rede tornaram a internet de hoje mais robusta
(pouco sujeita a falhas), escalavel (pode-se
configurar redes pequenas, como a da sua casa e
redes grandes, como de uma cidade) e auto-
configuravel. Por isso, é reconhecida atualmente
como a mae da Internet.

Neste desafio, serao apresentadas as topologias
de rede existentes. Para tal, serao fornecidos os
componentes de uma rede de computadores
(circulos verdes) sem as conexoes. Seu trabalho
& desenhar essas conexdes obedecendo as
regras de cada topologia diferente.

A equipe que conseguir realizar o desafio, pode
jogar o dado e colocar seu peao na casa
carrespondente. A equipe que nao conseguir
realizar o desafio, deve voltar seu peao 2 casas
para tras.

Frente e verso — Desafio “Mulheres na Computac¢ao”

Desafio 4: Departamento de Informatica UFPR

O departamento de Informatica, conhecido como
Dinf, teve seu inicio em 1971. Hoje em dia, conta
com 15 laboratérios de pesquisa & um corpo
docente formado por mais de 70% de doutores
qualificados nas principais universidades do Brasil
e exterior que atuam em projetos de pesquisa de
ponta.

Para este desafio, peca para que a equipe
adversaria embaralhe as cartas do jogo da
memoria e distribua de forma que os logos dos
laboratérios de pesquisa fiqguem virados para
baixo.

A equipe tem 2 minutos para achar todos os
pares.

A equipe que conseguir realizar o desafio, pode
jogar o dado e colocar seu peao na casa
correspondente. A equipe que nao conseguir
realizar o desafio, deve voltar seu peao 2 casas
para fras.

Frente e verso — Desafio “Departamento de Informatica UFPR”




Desafio 5: O curso de Ciéncia da Computagido

O curso de Bacharelado em Ciéncia da
Computagao, conhecido por BCC, foi criado em
1988 e abrange de forma nao exclusiva trés
diferentes perfis profissionais: empreendedor,
académico e desenvolvedor.

Durante o curso, aprendemos conceitos sobre banco
de dados, inteligéncia artificial, sistemas
operacionais, compiladores, entre outros. Porém,
essas disciplinas sao apresentadas depois que os
alunos aprenderam a se "comunicar” com o
computador através dos numeros binarios.

Para esse desafio, a equipe deve decodificar uma
mensagem codificada em naimeros bindrios. Cada
letra corresponde a um ndmero e pode ser verificado
na tabela. As palavras estao separadas por um
asterisco (*).

Este desafio vem com uma carta extra com dicas. As
dicas vao ajudar a resolver o desafio mais
rapidamente.

A equipe que conseguir realizar o desafio, pode
jogar o dado e colocar seu peao na casa
correspondente. A equipe que nao conseguir realizar
o desafio, deve voltar seu peao 2 casas para tras.

Frente e verso — Desafio “O curso de Ciéncia da Computacgao”

Desafio 6: Formei, e agora?

Depois de passar por todas as disciplinas que
compoem o curso, nos deparamos com o mercado
de trabalho.

O (ltimo desafio & um Quiz para testar seus
conhecimentos sobre a computagao e o mercado
de trabalho. Um membro da equipe deve ler as
perguntas das cartas para seu colega, que deve
escolher apenas uma das alternativas. Devem-se
responder cinco perguntas corretamente, e so
entao o desafio pode ser considerado completado.

A equipe que conseguir completar este desafio
ganha o jogo!

Frente e verso — Desafio “Formei, e agora?”




DICA

Um numenz binario pode ser facilmente convertido para um ndmero decimal
seguindo a seguinte regra: basta multiplicar cada bit pelo seu valor de posigaoc
e somar og resultados. Por exemplo, o nimero 00101

Binario 4] 0 1 0 1
alor de posigao 24 i i 2 29
Calculo Ox24 =0 | Ox2?=0 | 1x2%=4 | x2'=0 | 1x2% =1

Valorfinal: 0 +0+4+0+1=3
O namero 5 corresponde a letra E.

Outro exemplo, o nimeroc 01001

Binario 0 1 0 0 1
Valor de posicao g 2 = 2 oo
Célculo Ox24 =0 | 1x23=8 | 0x2?=0 | Ox2'=0 | 1x2% =1

Valorfinal: 0 +8+0+0+1=9
O numero 9 corresponde a letra .

Frente e verso dica — Desafio “O curso de Ciéncia da Computacao”
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Matrizes vazias — Desafio “O que é Computagéo?”
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Matrizes preenchidas — Desafio “O que € Computacao?”
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/ / 7/ 2 7/
/ 2 2 10 4
2 2 & 712 /
3 '3 3 16 10
5 & 6 17 13
3 77 32 8 16
? L 7 ? ?

Tiras com padrbes — Desafio “Histéria da Computagéo”
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% % % Barramento

Todos os computadores séo
ligados em um mesmo barramento:
Este barramento é representado

% % por uma barra localizada entre os

computadores
% Ring
Cada computador estd
% % conectado com todos

os outros dois computadores

Linha
O computador de inicio e fim ndo
estdo conectados entre si
Todos os outros
computadores estdo
conectados com outros
dois computadores

Malha
Essa conexdo € a
unido de duas ou mais
topologias quaisquer- Ndo
hd regras para a conexdo
entre computadores, mas

% % todos precisam estar
conectados

3

@ Estrela

Hd um computador
conectado com todos
% @ @ os outros, porém os
outros computadores
estdo conectados a

% % apenas um computador

Topologias desafio — Desafio “Mulheres na Computagio”
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Todos os computadores sdo

% % % Barramento
l I |

ligados em um mesmo barramento-
Este barramento é representado

[ | |
% % % por uma barra localizada entre os

computadores
/ & \ Ring
Cada computador estd
% % conectado com todos
% 7 os outros dois computadores
€ -
Linha

O computador de inicio e fim ndo
estdo conectados entre si
Todos os outros
computadores estdo
conectados com outros
dois computadores

Malha
Essa conexdo € a
unido de duas ou mais
topologias quaisquer- Néo
hd regras para a conexdo
entre computadores, mas

% % todos precisam estar
conectados

@ Estrela
| Hd um computador
conectado com todos
% — @ — % os outros, porém os
/ \ outros computadores

estdo conectados a

@ % apenas um computador

Topologias respostas — Desafio “Mulheres na Computagio”



Verso cartas topologia — Desafio “Mulheres na Computacao”
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IHC IHC

SL SL
The Bio-inspired The Bio-inspired C C UFPR UFPR
Computation Group Computation Group acio Ciootfica ¢ Software Live e
UFPR UFPR

PR Y . - s . -
LaRSiS Research group LaRSiS Research group Grupo de Pesquisa em Grupo de Pesquisa em
k%'%-ﬁ - ﬁ -

| e

Log Passarela Dinf

) ula

Laboratério

Verso jogo da memoria — Desafio “Departamento de Informatica UFPR”
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1 2 3 4 5 G 7 B g9

A B c D E F G H |
00001 00010 00011 00100 00101 00110 00111 01000 01001

10 11 12 13 14 15 16 17 18

J K L M N 0 P Q R
01010 01011 01100 01101 01110 o011 10000 10001 10010

19 20 21 22 23 24 25 26

5 T u Vv w X Y Zz
10011 10100 10101 10110 10111 11000 11001 11010

Tabela tradugéo binarios — Desafio “O curso de Ciéncia da Computacao”

Algoritmos e Estrutura de Dados
00001 01100 00111 01111 10010 01001 10100 01101 01111 10011 * 00101 * 00101 10011 10100 10010
10101 10100 10101 10010 00001 * 00100 00101 * 00100 00001 00100 01111 10011

Arquitetura de Computadores
00001 10010 10001 10101 01001 10100 00101 10100 10101 10010 00001 * 00100 00101 * 00011 01111
01101 10000 10101 10100 00001 00100 01111 10010 00101 10011

Calculo
00011 00001 01100 00011 10101 01100 01111

Circuitos Digitais
00011 01001 10010 00011 10101 01001 10100 01111 * 00100 01001 00111 01001 10100 00001 01001
10011

Estatistica
00101 10011 10100 00001 10100 01001 10011 10100 01001 00011 00001

Matematica Discreta
(01101 00001 10100 00101 01101 00001 10100 01001 00011 00001 * 00100 01001 10011 000011 10010
00101 10100 00001

Mensagens criptografadas — Desafio “O curso de Ciéncia da Computagao”



/Qual profissdo alguém \

formado em ciéncia da
computagdo pode seguir?
a) Analista de sistemas

b) Desenvolvedor web

c) DBA - administrador de

banco de dados
d) Todas as alternativas

\

o7

exploradas dentro da
computagao?

a) Big Data

b) Inteligéncia Artificial
c) Pesquisa e docéncia
d) Todas as alternativas

N

/Quais areas podem ser \/

\

Em quais areas o \

profissional de computagéo
pode trabalhar?

a) Medicina

b) Educacao

c) Pesquisa e desenvolvimento
tecnoldgico

d) Todas as alternativas

ﬁual a diferenga entre os
trabalhos do desenvolvedor
front-end e back-end?

a) O desenvolvedor front-end se preocupa
com a interface, enguanto o desenvolvedor
back-end foca na manipulagg@o dos dados

b) O desenvolvedor back-end se preocupa
com a interface, enquanto o desenvalvedor
front-end foca na manipulagao de dados

©) Os cargos sao equivalentes

d) Nenhuma das alternativas

Como podemos definir
computagao?

a) A partir de uma entrada,
temos um processamento e
obtemos uma solugac

b) Desenvolver cédigos para
resolver problemas

c) Estudo dos sistemas
operacionais

Qual a diferenca entre \
software e hardware?

a) Software é a parte fisica do
computador, enquanto que o
hardware é um programa

b) O hardware é a parte fisica
do computador, enquanto que
o software é um programa

c) Ambos tém o mesmo

d) Desenvolvimento e

constru¢ao de computadores /

significado

\d) Nenhuma das alternativas /

O que é um algoritmo?

a) Codigos escritos em
alguma linguagem de
programacgao

b) Conjunto de regras e
procedimentos que levam
a uma solugao

c) Utiliza compiladores
para interpretar

AN\
hd

Qual das alternativas
contém apenas sistemas
operacionais?

a) Asus, AMD, Intel

b) Android, Excel, 10S

c¢) Linux, Windows, Android
d) Firefox, Internet
Explorer, Google Chrome

\d) Todas as alternativas /\

Qual o principal
componente de um
computador?

a) Meméria

b) Processador

c) Placa mae
d) Monitor

\ﬂevolugﬁo dos

computadores se baseia
em quais pontos?

a) Memédria e facilidade de uso
b) Processamento e facilidade de
uso

¢) Interatividade e rapidez

d) Processamento e
armazenamento

N

o

A

AN

Sao exemplos de
hardware, somente:

a) Placa de video, mouse e
Windows

b) Memédria, CPU e placa de
video

c) Word, impressora e monitor
d) Windows, Linux, |OS

\/Um byte tem quantos

bits?
a)4
b) 8
c) 16
d) 32

A

Cartas Quiz — Desafio “Formei, e agora?”

Verso cartas Quiz — Desafio “Formei, e agora?”
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APENDICE B

1.

2.

Na sua opinido, qual é o objetivo do jogo?

Na sua opinido, esse jogo contribuiu para apresentar a area de Ciéncia da

Computagdo a uma pessoa iniciante? Por qué?

3.

Qual sua opiniao sobre o design grafico do jogo (tamanho de cartas,

fontes, tabuleiro)?

® o 0 T ® o ® o 0 T o N

® o 0 T o o

. Na sua opiniao, o jogo é divertido?
. Nem um pouco divertido
. Pouco divertido

Neutro

. Bem divertido

. Totalmente divertido

. O jogo condiz com a idade dos jogadores (17+)?
. Nem um pouco condizente com a idade

. Pouco condizente com a idade

Neutro

. Bem condizente com a idade

. Totalmente condizente com a idade

. Qual sua opiniao sobre o nivel de dificuldade dos desafios?
. Nem um pouco desafiador

. Pouco desafiador

Neutro

. Bem desafiador

. Totalmente desafiador
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. As regras do jogo estao claras e faceis de entender?
. Nem um pouco compreensiveis

. Pouco compreensiveis

Neutro

. Bem compreensiveis

® o 0 T o N

. Totalmente compreensiveis

. Qual sua opiniao sobre a descri¢ao das regras dos desafios?
. Nem um pouco compreensiveis

. Pouco compreensiveis

Neutro

. Bem compreensiveis

® o 0 T o o

. Totalmente compreensiveis

9. Na sua opiniao, o jogo pode ser facilmente adaptado (troca de tema
desafios, troca de atividades)?

a. Nem um pouco adaptavel

b. Pouco adaptavel

c. Neutro

d. Bem adaptavel

e. Totalmente adaptavel

10. Vocé jogaria este jogo novamente? Por qué?

11. Vocé recomendaria esse jogo para algum contexto ou publico

especifico? Qual?



