MENSURANDO 0 DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL POR MEIO DE MAPAS

AUTO-ORGANIZAVEIS: UM ESTUDO PRELIMINAR EM UMA OFICINA DE JOGOS DIGITAIS
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ABSTRACT PROBLEMA

The automated analysis of programming code developed during Computational Thinking Avaliar o desenvolvimento de competéncias e habilidades relacionadas ao
development activities has demonstrated a potential to identify employed strategies for Pensamento Computacional se constitui como um desafio.

problem solving. However, the evolution of code produced by students and its Vem se observando a utilizagcao de técnicas de pesquisa qualitativa, curriculos de
relationships with Computational Thinking skill acquisition has not been explored in full referéncia, rubricas educacionais (ARAUJO; ANDRADE; GUERRERO, 2016;
detail. In this study we used selforganizing maps to analyze games produced by MORENO-LEON; ROBLES, 2015; CSTA, 2011).

students in a Game Building Workshop offered in 2013 and 2017. As a result of the O uso de tecnicas de Analitica de Aprendizagem, associados a analise
training process, clusters in the produced map were consistent with employed strategies automatizada do codigo desenvolvido por alunos, pode oferecer ao professor um
that were previously observed in classroom activities suporte individualizado e comparacao com base historica de resultados
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D eemeed © Redeneuralartiicial Validagéo preliminar da viabilidade do uso de técnicas de aprendizado de

CYEVENENE DI , s maquina, em especifico os Mapas Auto-Organizaveis, para identificar o
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Auxilia em tarefas relacionadas agrupamento de
dados, correlacao, visualizagcao e abstracao

. ANALISE COM A RUBRICA DR. SCRATCH TREINAMENTO DO MAPA AUTO-ORGANIZAVEL
OFICINA DE CONSTRUGAO DE JOGOS DIGITAIS

PRUCED'M'ENTOS 7 categorias (Abstracéo, Paralelismo, Logica, ~ Dimenséo 8x8
; 80 participantes (2013 e 2017) Sincronizagao, Controle de Fluxo, Interacdo Vizinhanga Hexagonal
METODULOG|CUS 10 atividades desenvolvidas com o Usuario, Representacao de dados) 200.0 Epocqsl
553 arquivos Scratch coletados Para cada categoria, conceitos 1 (basico), 2 Taxa de Aprendizado Inicial 0,05 com

(intermediario) ou 3 (avangado) reducao linear até 0,01
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MAPA SOM V/S. , MAPA SOM VS. MAPA SOM V/S. ALGUNS RESULTADOS
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Abstracao ........ 0 — Teste de colisao entre dois -0 0 — Teste de colisao entre dois mos (1, 2 e 4): jogos com estratégias
MM@% Hqi .o..@..e atores atores de implementagao mais similares

m Logica

EVOEENEIEICIEN = Controle de Fluxo DOOODOON - rescaria NG 1 - Pescaria NO© o Atividade 3 (Simulador de Batalhz
ERENENENENENENE]  Representagio de dados @Q@....o 2 — Adivinhagao VAT N 2~ Adivinhagao | AN 2B Aérea): disténcia entre os nos indicou

3 — Simulag&o de batalha aérea /N L | 3 — Simulag&o de batalha aérea e ' diferentes usos de estruturas de repe-

EEVENANE RN e rarajelismo Q... ... 4 - Pedra-papel-tesoura (2 jogado- @Y{ls 4- Pedra-papel-tesoura (2 jogado: ] ticso
@%%@@@ Sincronizagao res) ARV Wy res) NN )] @ Atividade 7 (Simulagao de Guerra):

¥ Interacao como 5 — Pedra-papel-tesoura (jogador S 5 — Pedra-papel-tesoura (jogador VAR YA . uso de clones (instancias) diferenciou
@%@@@% contra computador) BABAIY D contra computador) RABAL DA um dos nodos

GG BEEEEE ........ 6 — Jogo da velha 6 — Jogo da velha e Atividade 9 (Projeto Final): ano de ofe-
7 — Simulacdo de Guerra 7 — Simulacdo de Guerra recimento da oficina (2013 ou 2017)
8 — Arkanoid 8 — Arkanoid determinou o agrupamento
9 — Projeto final 9 — Projeto final

CONCLUSAO TRABALHOS FUTUROS

Na maioria dos casos, um agrupamento dos registros relacionados a jogos do mesmo Alguns jogos nao produziram agrupamentos. Por qué? (Limitacdo da rubrica?
tipo no mapa Caracteristicas da implementacao?)

Os agrupamentos ainda apresentaram coeréncia com caracteristicas dos jogos Utilizacao da técnica para predizer nivel de desempenho dos participantes

vinculadas a estratégias utilizadas pelos alunos e previamente observadas em sala de Incorporar outras métricas de software e nivel prévio de competéncia dos participantes

aula no treinamento do mapa



