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A unica forma de chegar ao impossivel
é acreditar que é possivel.
(Lewis Carroll)



Resumo

Contexto: Com o surgimento de cada vez mais tecnologias e profissdes, evidenciam-se novas
necessidades de adaptacdo do profissional aos novos desafios de empregabilidade, fazendo-se
necessdrio iniciar tal adaptacdo a partir da infancia. Objetivo: Com isto, este trabalho traz
como objetivo o uso do Pensamento Computacional (PC) por meio de Histérias em Quadrinho
(HQ) com conceitos da Robética com Sucata, visto que o PC traz uma forma de resolugao
multidisciplinar de problemas que pode adaptar a forma de adquirir novos saberes, assim como
a utilizacdo HQs traz uma maneira de conquistar tal conhecimento. Método: Para realizacdo
deste trabalho o método utilizado foi o Design Science Research (DSR), que consiste em trazer
uma abordagem de pesquisa baseada na defini¢do de dois objetivos, resolver um problema
pratico num contexto especifico por meio de um artefato e gerar novo conhecimento cientifico.
Resultados: Como resultados temos artefatos como HQs e Guias, além da avaliacao positiva por
parte de profissionais da Educacdo que analisaram os artefatos, com mais de 90% de aprovacao e
comentdrios positivos com acréscimo das dificuldades enfrentadas. Conclusoées: Chegando a
conclusdo de que os artefatos além de trazerem informacao podem ser utilizados em sala de aula
por profissionais de educacao para o ensino e desenvolvimento do PC em criangas do ensino

basico.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Histérias em Quadrinho. Robdtica. Sucata.



Abstract

Context: With the emergence of more and more technologies and professions, new adaptation
needs arise, from the professional to the new employability challenges, being necessary to
start such adaptation from childhood. Objective: Thus, this article aims to use Computational
Thinking (CT) through Comics with concepts of Robotics with Scrap, since the CT brings a form
of multidisciplinary problem solving that can adapt the way to acquire new knowledge, as well
as the use of comics brings a way to acquire such knowledge. Method: To carry out this work,
the Design Science Research (DSR) method was used, which consists of bringing a research
approach based on the definition of two objectives, solving a practical problem in a specific
context through an artifact and generating new scientific knowledge. Results: As a result, we
have artifacts such as comics and guides, in addition to the positive evaluation by Education
professionals who analyzed the artifacts with more than 90% approval and positive comments,
with an increase in the difficulties faced. Conclusions: Coming to the conclusion that, besides
bringing information, the artifacts can be used in the classroom by Education professionals for

the teaching and development of CT in elementary school children.

Keywords: Computational Thinking. Comics. Robotic. Scrap.
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Introducao

A educacgdo vem passando por transformacgdes de acordo com as mudancgas de presentes
em cada momento histérico chegando a educabilidade computacional dos tempos atuais como
cita Malta, Silva e Santos (2020), fazendo-se necessarias adaptagdes para uma era digital
que demanda novas habilidades requerendo a aprendizagem de competéncias diferentes das

necessarias anteriormente de acordo com Gabriel (2021).

Proposto inicialmente por Papert (1980), a Robdtica Educacional (RO) apresenta conceitos
no tocante ao processo de criacdo e interacao do aluno com seu préprio material de estudo,
gerando maior curiosidade sobre seu objeto de aprendizado e ajudando no desenvolvimento de
novas habilidades (BENITTI, 2012). Além disso, a programagao do robd desperta melhor o uso
da comunicacdo e do interesse da crianca no movimento dos robos através das ordens dadas por
elas (BELLEGARDE; BOYAVAL; ALVAREZ, 2019a).

Derivadas dos 4C’s (SANABRIA et al., 2020), Romero (2016a) apresenta as 5 competén-
cias do século XXI (5C21) (Colaboracao, Resolucdo de Problemas, Criatividade, Pensamento
Critico e Pensamento Computacional), tendo como objetivo promover a resolu¢do de problemas
tecno-co-criativos e os valores humanisticos por meio de desafios baseados na comunidade,

envolvendo participantes intergeracionais (ROMERO, 2016a).

O conceito trazido por Romero (2016a) aponta o fomento das habilidades cognitivas
e sociais por meio de um ensino critico, criativo e colaborativo com a ajuda de conceitos da
Ciéncia da Computacdo (CC), usando o Pensamento Computacional, por exemplo, na resolu¢do

de problemas reais, formando assim o cidadao do século XXI.

Levando em consideraciao que metade das escolas nao possuem laboratorios de informética
e 5,5% nao possuem energia elétrica (MEC/INEP, 2017);((IDEB, 2020), a robdtica educacional
convencional por possuir materiais de alto custo, ainda ndo € acessivel a realidade de grande parte

das escolas publicas brasileiras, as quais carecem de recursos tecnolégicos (BRASIL, 2017).
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E de acordo com Blikstein (2008), a forma como se aplica a informdtica na escola
tradicional ainda € limitante para/com a criatividade dos discentes, pois ensina a encontrar o
que ha de pronto nas redes de pesquisa, cortando assim, aos poucos, sua capacidade imaginativa
e os tornando adultos acostumados a buscarem respostas prontas, ao invés de instigd-los a
descobrir maneiras de encontrar as suas proprias solucdes, que podem levar a adultos inventivos

e produtivos.

Entdo segundo Boucinha et al. (2017), o aprendizado significativo € aquele que agrega ao
aluno valor do conteudo aprendido e que, por sua vez, estimula a constru¢@o da estrutura cognitiva,
que quando aplicada ao Pensamento Computacional (PC) permite a organiza¢ao de conhecimentos
prévios, servindo como base para a abstracdo de cendrios adversos e, consequentemente, para a

solu¢cdo de problemas.

Algumas das habilidades trazidas por Romero (2016a) como a Criatividade, Colaboracdo e
Resolucdo de Problemas sdo citadas por Garofalo (2019) que por conta das limitagdes enfrentadas
no ensino publico brasileiro, traz a Robética Lixo como forma de implantacdo de baixo custo
e incentivo a reciclagem, levando oportunidades para jovens da periferia, dando-lhes acesso a
um ensino-aprendizagem com maior insercao de habilidades como criatividade, inventividade,

colaboracao e resolu¢ao de problemas.

A Organizagao de Cooperagao e de Desenvolvimento Econdmico (OCDE) apontou em
relatério que as mudancgas empregaticias advindas dos século XXI vém acontecendo de forma
acelerada, tendo como resultado que uma gama de empregos atuais estd fada a desaparecer,
enquanto novas necessidades vém surgindo trazendo novas profissoes, fazendo-se necessdrio
cidadaos capazes de lidar com as demandas de empregabilidade futuras, tendo em vista o cendrio
onde o surgimento de novas profissdes € certo, a maioria das profissdes atuais ndo existirdo num
intervalo de 10 anos (IDOETA, 2020). Pois no inicio do século XXI, uma nova ordem social do
trabalho estabelece uma série de questoes e desafios para os especialistas que procuram auxiliar
as pessoas a desenvolverem suas vidas de trabalho (DUARTE, 2009), afinal essa nova forma de
empregabilidade parece ter sido induzida tanto pelo processo de globalizag¢do, quanto pelo rapido
desenvolvimento das tecnologias da informacao, logo as perspectivas profissionais parecem bem

menos definidas e previsiveis, com transicdes mais frequentes e dificeis (DUARTE, 2009).

As estratégias e metodologias educacionais atuais poderiam ser remodeladas para garantir
que além das habilidades bésicas (leitura, escrita, clculo, etc.) (SOUZA; NUNES, 2019), outras
habilidades possam ser cultivadas. Essas outras habilidades, as quais sao referidas pela ECG
(Educacao para a Cidadania Global) estao dentro de trés dimensoes sugeridas pela UNESCO
(Organizacao das Nacoes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura), que se resumem em

habilidades nas dimensdes cognitiva, socio emocional e comportamental (UNESCO, 2016).

O presente estudo se propoe a trazer estratégias de baixo custo e adaptaveis a realidade
das escolas publicas brasileira para a utilizacdo da Robética Educacional (RE), apresentando o

conceito da Robdtica com Sucata (RS) auxiliado pelo Pensamento Computacional (PC), no qual
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o material € aplicado em forma de atividades com Histérias em Quadrinho (HQs).

1.1 Hipodtese

As seguintes hipoteses buscam identificar evidéncias por meio de uma avaliagido quanti-
tativa e qualitativa da aplicacdo da Robética com Sucata baseada no Pensamento computacional
na aplicacao de disciplinas basicas no contexto escolar com o uso de Histérias em Quadrinhos
(HQs), Desafios e Guia de Atividades.

HO nula: O uso da Robdtica com Sucata baseado em Pensamento Computacional
abordado por Histérias em Quadrinhos, Desafios e Guia de Atividades ndo podem ser utilizadas

em disciplinas bdsicas no contexto escolar por profissionais da educacao.

HI alternativa: O uso da Robética com Sucata baseado em Pensamento Computacional
abordado por Histérias em Quadrinhos, Desafios e Guia de Atividades podem ser utilizadas em

disciplinas bdsicas no contexto escolar por profissionais da educacao.

1.2 Objetivos

Esta secdo apresentard o Objetivo Geral deste trabalho e seus Objetivos Especificos.

1.2.1 Objetivo Geral

Este trabalho tem como objetivo desenvolver evidéncias sobre a aplicagdo da Robdtica
com Sucata no ensino basico com auxilio do Pensamento Computacional por meio de artefatos
como Histoérias em Quadrinhos (HQs), com o intuito de trazer competéncias para se lidar com
a empregabilidade futura contornando a situagdo atual da educagdo publica brasileira. Assim
faz-se necessario este trabalho tem como objetivo desenvolver material que possa auxiliar
evidéncias sobre a aplica¢do da Robética com Sucata no ensino basico com auxilio dos artefatos
como Histérias em Quadrinhos (HQs), onde serao abordados artefatos como o Pensamento
Computacional com o intuito de trazer competéncias para se lidar com a empregabilidade futura

contornando a situacdo atual da educagdo publica brasileira.

Assim, faz-se também necessario:

1.2.2 Objetivos Especificos

* Evidenciar as iniciativas no desenvolvimento das Habilidades de Aprendizado do século

XXI para alunos no ensino bésico;

¢ Evidenciar a Robdética no ensino basico;
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* Confeccionar os artefatos com Histérias em Quadrinhos para aplicacdo da Robética

com Sucata no ensino basico;

* Elaborar Guia de Atividades e Desafios para Robética com Sucata para professores

usando as HQs e os Desafios baseados no Pensamento Computacional;

* Validar o Guia de Atividades e Histérias em Quadrinhos com profissionais da educagao!.

1.3 Metodologia

Descrito por Chatterjee e Hevner (2010) e proposto por Pefters et al. (2007), o Design
Science Research (DSR) traz uma abordagem de pesquisa baseada na defini¢do de dois objetivos:
(1) resolver um problema prético num contexto especifico por meio de um artefato e (2) gerar
novo conhecimento cientifico. Assim como apresenta Pimentel et al. (2020), este método tem
como etapas: (1) Defini¢cao do problema a ser resolvido; (2) Revisdo da literatura e busca por
teorias existentes; (3) Proposta de artefato para solu¢do do problema; (4) Demonstracao; (5)
Desenvolvimento e avaliacdo do artefato; (6) Conclusdes e divulgacdo dos resultados. Para
realizacdo dos objetivos essa dissertacao terd como contexto de avaliacdo de artefatos (2) HQs,
(1) Guia de Atividades e (1) Desafios da Robdticas, desenvolvidos para aplicagdo em escolas, por

profissionais da educacao.

1.3.1 Metodologia do experimento

Para o experimento foi feito um questionario baseado nos modelos NPS (Net Promoter
Score) apresentado por Reichheld e Markey (2021) e Escala Likert apresetado por Feijd, Vicente
e Petri (2020). O célculo € feito descartando os passivos, chamados anteriormente de neutro,
aqueles que deram nota entre 7 e 8, sdo descartados do cdlculo, os que deram nota acima disso sao
considerados promotores enquanto os que deram nota abaixo disso sao chamados de detratores,
o cdlculo iré subtrair os detratores dos promotores, obtendo como resposta a porcentagem de
aprovacao. Enquanto para a Escala Likert serd feito a média de resultados, dividindo-os apenas

em positivos, negativos e neutros.

1.3.2 Etapas das Atividades

A aplicacdo dessa proposta serd dividida em quatro etapas, as quais estao contextualizadas

abaixo. Essas etapas consistem no que serd feito na pratica conforme Pimentel et al. (2020).

A Primeira Etapa definir o problema a ser resolvido baseando-se nos desafios enfrentados

na educacdo atual trazendo elementos da robética no processo de ensino-aprendizagem.

A Segunda Etapa caracteriza-se pela realizacdo da Pesquisa Bibliografica. Para isso

serd realizado um Mapeamento Sistematico da Literatura visando caracterizar as iniciativas no

' Professores do Ensino Fundamental e Pedagogos
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desenvolvimento das Robdtica Educacional com Sucata por meio do Pensamento Computacional
para alunos no ensino bdsico, seguido de um segundo mapeamento em busca de evidéncias do

uso da Robdtica na educagdo.

Na Terceira Etapa sao elaborados artefatos Desplugados, que no caso sdo Histérias em
Quadrinhos para aplicacdo da Robdtica com Sucata com base no Pensamento Computacional
assim como € compreendida pela elaboracao do Guia de Atividades de Robdtica com Sucata
baseado no Pensamento Computacional, reunindo os artefatos Desplugados validados na etapa

anterior e a sua aplicagdo pelos professores e/ou pelo pesquisador.

Na Quarta Etapa os artefatos desenvolvido serdo apresentados aos profissionais da

educagdo por meio de divulgagdo interpessoal entre profissionais.

Na Quinta Etapa serdo desenvolvidos os artefatos mencionados na terceira etapa e, por
meio de um questiondrio com questdes Quantitativas e Qualitativas, avaliados por profissionais
da educacdo que serdo professores de disciplinas especificas e pedagogos, por meio de um

questiondrio com questdes Quantitativas e Qualitativas.

A Sexta Etapa serdo analisados e discutidos os resultados da avaliacdo dos profissionais

da educacao, apresentando uma conclusao.

1.3.3 Motivacao

A motivagao desta dissertacao vem devido a dificuldade da maioria dos alunos no ensino
bésico brasileiro no desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais, do baixo acesso a
tecnologia pelas escolas publicas (MEC/INEP, 2017); (IDEB, 2020) e de evidéncias que apontam
as mudancas na empregabilidade futura (IDOETA, 2020). Fatores que trazem necessidades de se
contornar tais problemas para a implantacdo de novas tecnologias no ensino-aprendizagem além

da capacitagdo de profissionais da educacao.

A Robdtica Lixo aparece como um instrumento de baixo custo que pode ser adotado
por escolas com poucos recursos, assim criando artefatos e estratégias de ensino de baixo custo
que auxiliem no ensino de Robética sem o uso de computadores de forma interdisciplinar,
popularizando o ensino de Robética por meio do SC21 com o intuito de formar os alunos para os

empregos vindouros.

Este trabalho é uma adaptagao do trabalho de Romero (2016b) no qual ela busca trazer
conceitos das 5 Competéncias do Século XXI junto a robdtica convencional, em que em vez
da robdtica convencional € trazida a abordagem da robética com sucata aplicada por Garofalo
(2019).
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1.3.4 Problema

O século XXI vem trazendo consigo mudancas na forma da empregabilidade, apresentando
novas necessidades enquanto outras estao fadadas a desaparecer, fazendo-se necessario ensinar
novas habilidades adaptaveis a profissdes que ainda surgirdo (IDOETA, 2020). Mas para resolver
isso se faz necessdrio uma nova abordagem de ensino que traga tais habilidades, porém as escolas
publicas brasileiras ainda enfrentam diversos tipos de problemas, dentre os quais cerca de 48,8%
das escolas ndo possuem laboratério de informaética ou acesso a internet(MEC/INEP, 2017);
(IDEB, 2020), dessa forma a insercdo de métodos totalmente tecnolégicos ou plugados se torna

bastante problemadticos, necessitando de medidas adaptdveis para contornar tal situacao.

1.3.5 Artefatos

Este trabalho se dard com auxilio de artefatos, um Guia Pedagégico que auxiliard o
professor com atividades, HQs como material lidico para instigar o aluno a curiosidade pelo
assunto e Desafios contendo atividades para os alunos. Os artefatos terdo como base conceitos de

Robdtica com Pensamento Computacional e Scratch.

1.4 Organizacao do Documento

A presente dissertacdo encontrasse dividida em seis capitulos, descrito a seguir: o capitulo
2 apresenta a fundamentacao tedrica que dd base a esta dissertacao. Serdo apresentadas as Historias
em Quadrinhos na Educacao, Habilidades e Competéncias para o Século XXI, Pensamento
Computacional e Robdtica na Educacdo. Os capitulos 3 e 4 apresentam os resultados de
Mapeamento Sistematico sobre as iniciativas no desenvolvimento das Habilidades de Aprendizado
do Século XXI e sobre Evidéncias sobre robética na educagdo bdésica; o capitulo 5 apresenta
os resultados e discussoes desta dissertacdo, com os artefatos utilizados e seu experimento de

validacao; por fim, o capitulo 6 apresenta as conclusoes deste trabalho.
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Fundamentacao Tedrica

Neste capitulo serd apresentado a fundamentacgdo tedrica, com a seguinte organizagao:
2.1 - Histérias em Quadrinhos na Educagdo; 2.2 - Habilidades e Competéncias para o Século

XXT; 2.3 - Pensamento Computacional; e 2.4 - Roboética na Educagao.

2.1 Historias em Quadrinho na Educacao

As Histérias em Quadrinhos de acordo com Moraes e Aratijo (2022) sdo uma linguagem
que pode auxiliar educadores como um recurso didédtico ou metodologia de ensino na educacao
para melhor interacdo em sala de aula. Assim como diz Sabino, Dias e Lobato (2019), as HQs

sdao uma ferramenta que pode ser utilizada em diversas disciplinas de interesse infanto-juvenil.

Através das histérias em quadrinhos como metodologia de ensino os alunos
poderdo ter maiores condi¢des de melhorar a interpretacdo de determinados
contetdos, devido ao fato dessa linguagem ser representada por texto e imagem,
auxiliando nas leituras das histérias. Isso pode ajudar a chamar a ateng@o dos
alunos para se interessarem por essas histérias e, consequentemente, desenvol-
verem melhor a capacidade de compreensdo e senso critico, importante para
se sobressairem em diferentes campos de linguagens (a visual, por exemplo).
Além disso, o educador, ao inserir as HQs como praticas didaticas pedagdgicas,
pode tornar as suas aulas mais atraentes ao aluno, além de promover o desenvol-
vimento da imaginacao e da criatividade, necessdrias para uma aprendizagem
mais efetiva (BRITO et al., 2021, p.41).

Também para Brito et al. (2021, p.41), as Historias em Quadrinho s@o uma maneira de
simular uma realidade de forma visual que pode auxiliar a aprendizagem por meio de histdrias
que agreguem algum conhecimento, seja encenando uma determinada atividade ou contando
uma histéria com conteido educativo e que além disso pode incluir aqueles que possuem alguma

limitagdo e dificuldade de aprendizagem.
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2.2 Habilidades e Competéncias para o Século XXI

Segundo Izzo et al. (2015) preparar os individuos para o sucesso ao longo da vida em uma
economia global em rdpida mudancga exige que as escolas revejam o qué e como os educadores
ensinam e os alunos aprendem no século XXI. Logo, as estratégias e metodologias educacionais
atuais devem ser remodeladas para garantir que, além das habilidades bésicas (leitura, escrita,
célculo), também, outras, tais como as habilidades transferiveis, bem como, as competéncias
técnico-profissionais, classificadas como habilidades para o século XXI (Resolu¢do de Problemas,
Comunicagdo de Ideias, Criatividade, Lideranca e Habilidades Empresariais) sugeridas pela
Organizacdo das Nagdes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) (UNESCO,
2016) sejam desenvolvidas nos alunos. Por isso as habilidades do século XXI t€m como objetivo
trazer uma nova forma de aprendizado aos jovens de hoje, visto que o novo século traz novos
desafios como a tecnologia e novas dreas de trabalho, bem como uma forma de aprendizado para

a vida.

O termo “habilidades do século XXI” refere-se a um movimento global crescente para
redefinir os objetivos da educacdo para atender as demandas da nova época (PINIUTA, 2019).
Tradicionalmente, as habilidades bdsicas sdo o objetivo na sala de aula, mas em vez disso as
habilidades do 4C - comunicag¢do, colaboragdo, pensamento critico e criatividade - recebem sua
prioridade como as principais habilidades do século XXI (P21 NETWORK, 2008).

De acordo com a Partnership for 21st Century Learning (P21), as habilidades trazem
consigo trés vertentes de aprendizado, sendo elas Life and Career Skills, Learning and Innovation
Skills - 4Cs (Critical Thinking, Communication, Collaboration and Creativity) e Information,
Media and Technology Skills (P21 NETWORK, 2008), portanto, ndo se trata apenas de um
novo pensamento curricular, mas de inserir recursos como apoio para, de forma global, inovar
pedagogicamente com tecnologia, ndo apenas para uma mera inovacao tecnoldgica e efémera
(WUNSCH et al., ).

A National Education Association (NEA) também apoia um novo tipo de ensino para o
século XXI. A NEA relata:

O Pensamento Critico associado a Resolu¢ao de Problemas, trazem melhores
tomadas de decisdes, um nivel mais alto de concentragcdo, um melhor proces-
samento do pensamento, além de outras melhorias [...]. A Comunicacao traz
melhor desempenho em redagdo, uma fala correta, leitura fluente, desenvol-
vendo uma melhor comunicag@o em sociedade [...]. A Colaboracgdo tem como
funcdo alcangar resultados significativos e eficazes por meio do trabalho em
conjunto, principalmente em meio a globalizagdo [...]. J4 a Criatividade traz ao
individuo uma ampla variedade de técnicas de criagao de ideias, originalidade,
inventividade e entre outros [...]. (MOUNTAINS, 2010, p.8, 13, 14, 19 e 25).

Ap6s Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL) do estado da arte das Iniciativas no
Desenvolvimento das Habilidades de Aprendizado do Século XXI para alunos no Ensino Bésico,

foi possivel chegar a conclusao de que tais habilidades geram impactos nas mais diversas dreas
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de ensino, desde dreas exatas como matemadtica e fisica, como dreas humanas e linguisticas como
geografia e inglés— dentre os impactos, notou-se que os alunos se interessaram em aprender
matematica, sendo o aprendizado de matemdtica por meio da tarefa de modelagem que impactou
na atitude positiva do aluno em relacdo a matemadtica —, além de gerar maior conscientizacao e
reflexdo sobre o perfil e o progresso da aprendizagem; aumentar a motivacao e o engajamento da
aprendizagem (cognitiva, afetiva e comportamental); e cultivar a cidadania social reciproca na

aprendizagem.

2.3 Pensamento Computacional

Apresentado por Romero (2016) e derivado dos 4Cs, surge os SC21 (5 competéncias
do século XXI - Colaboragao, Resolu¢ao de Problemas, Criatividade, Pensamento Critico e
Pensamento Computacional) que substituem a Comunicacao presente nos 4Cs pela Resolucdo de
Problemas e acrescenta o Pensamento Computacional, termo que ganhou popularidade através

de Wing (2006), que por sua vez possui seus proprios pilares para solu¢dao de problemas.

Enquanto ciéncia, a tecnologia avanca na criacdo de novas tendéncias e paradigmas
que contribuem para atender as exigéncias da sociedade e, consequentemente cria barreiras na
educacdo e na forma como o homem € educado, partindo do pressuposto, a educacao busca se
adaptar a esses avancos criando meios para que possa progredir e preparar o homem para o futuro
(MARTINS, 2007).

Dessa forma, o pensamento computacional surge como uma alternativa na criacao desses
meios educacionais que possibilitam o aluno a pensar sobre a melhor maneira de resolver
problemas. Tendo como base 4 pilares que sdo eles: Decomposi¢do, Reconhecimento de Padroes,

Abstragdo e Algoritmo.

O pilar da decomposicao traz como conceito dividir uma tarefa em problemas menores,
possibilitando com que o problema seja gerenciado e organizado de forma mais fécil de resolver.
Ja o Reconhecimento de Padrdes tem como papel encontrar semelhancas entre os fragmentos
do problema, visando identificar solu¢des com base nas semelhancgas. Enquanto a abstragao
tem como objetivo filtrar dentre os componentes aqueles que t€m maior importancia. Por fim,
o algoritmo, que € responsdvel por transformar a informacgdo coletada anteriormente em uma

sequéncia de passos a serem seguidos para solucionar o problema.

De acordo com Blikstein (2008), a forma como se aplica a informdtica na escola tradicional
ainda € limitante para com a criatividade dos discentes, pois ensina a encontrar o que ha de pronto
nas redes de pesquisa, cortando assim, aos poucos, sua capacidade imaginativa e tornando-os
adultos acostumados a buscar respostas prontas, ao invés de instigd-los a descobrir maneiras de

encontrar as suas proprias solucdes, que pode levar a adultos inventivos e produtivos.

Para Wing (2006) um cientista da computagdo € mais que alguém capaz de programar, €
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alguém que consegue pensar através dos varios niveis de abstracdo e isso € vdlido para qualquer
pessoa, pois esse modo de pensar € aplicdvel a tudo, indo muito além dos algoritmos, tornando-se
completamente interdisciplinar e aplicdvel a todas as idades, acrescentado um modo de interpretar

problemas ao seu redor por meio da abstragao.

Segundo Boucinha et al. (2017), a aprendizagem significativa ocorre quando se agrega ao
aluno valor do contetdo aprendido, esse por sua vez, estimula a constru¢do da estrutura cognitiva,
que quando aplicada ao pensamento computacional permite a organizacao de conhecimentos
prévios, servindo como base para a abstracao de cendrios adversos e, consequentemente, para a

solugd@o de problemas.

2.4 Robdtica na Educaciao

Proposto inicialmente por Papert (1980), a Robética Educacional (RO) apresenta conceitos
no tocante ao processo de criagdo e interacdo do aluno com seu préprio material de estudo,
gerando maior curiosidade a respeito do seu objeto de aprendizado e ajudando no desenvolvimento
de novas habilidades (BENITTI, 2012). A robética educacional com pensamento computacional
tem aumentado constantemente e, como resultado, eles sao introduzidos em idades cada vez mais
jovens (KARSENTI et al., 2019).

Além disso, a programac¢dao do robd desperta melhor o uso da comunicacdo e do
interesse da crianca no movimento dos robds através das ordens dadas por elas (BELLEGARDE;
BOYAVAL; ALVAREZ, 2019b). Para Romero (2016b) a robética na educagcdo permite um
aprendizado de forma ativa e interativa, fazendo com que o aluno tenha maior interesse pela
atividade, mesmo para alunos que tenham mais dificuldades de envolvé-los em atividades

convencionais.

Para o aplicar a Robdtica na Educagcao, Romero (2018) traz o uso de Histdrias em
Quadrinhos para apresentar atividades robdticas em meio a disciplinas escolares convencionais,
seguindo as Competéncias do Século XXI, também descritas por ela (ROMERO, 2016a). Assim
como em outra perspectiva Garofalo (2019) apresenta em seu trabalho os conceitos de Roboética
Educacional com o uso da sucata que traz uma visao sobre o uso da robética de maneira acessivel

para escolas com menores condi¢gdes financeiras, além do incentivo a reciclagem.
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Iniciativas no Desenvolvimento das Habili-
dades de Aprendizado do Século XXI

3.1 Questoes de Pesquisa

Para realizacdo destes trabalhos relacionados foi utilizado o método de Mapeamento
Sistematico da Literatura (MSL) como apresentado em Silva et al. (2018), proposto originalmente
por Petersen et al. (2008). Este método é caracterizado por etapas pré-definidas, tais como:
(1) defini¢do das questdes de pesquisa; (2) identificacdo dos estudos por meio da escolha das
palavras-chave e montagem da string de busca; (3) selecdo dos critérios de inclusdo e exclusao
dos estudos primdrios, selecionando os estudos relevantes; seguido pela avaliacdo da qualidade
desses estudos; (4) finalmente sintetizando os resultados e analisando-os por meio da discussao.
Para a realizacdo desse MSL foi utilizada a Plataforma PARSIFAL! em colaboragdo com SILVA
(2021).

O mapeamento foi conduzido primeiramente nas bases de dados nacionais como EDUC@,
PEPSIC, Renote e SciELO, além da base de publicacdes indexadas pela Comissdo Especial de
Informatica na Educagao (CEIE) , a saber: Revista Brasileira de Informdtica na Educacio (RBIE),
Simpdésio Brasileiro de Informética na Educacdo (SBIE), Anais do Workshop de Informatica
na Escola (WIE), Anais dos Workshops do Congresso Brasileiro de Informédtica na Educagao
(WCBIE), Jornada de Atualizagao em Informética na Educagdo e Anais do Workshop de Desafios
da Computagcdo Aplicada a Educacdo. Esse estudo também se estendeu também por bases
internacionais sendo ACM Digital Library, IEEE Xplore Digital Library, Science @Direct,
Scopus, SpringerLink e ISI Web of Science, totalizando 11 bases (5 brasileiras e 6 internacionais)

que abrem um leque de grande acervo para pesquisa do tema observado nesse mapeamento.

Foram utilizadas as seguintes bases de pesquisa:

* Scopus <<http://www.scopus.com>>;

' https://parsif.al/


<http://www.scopus.com>
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* IEEE Xplore Digital Library <<http://ieeexplore.ieee.org>>;
* Web of Science <<https://www.webofknowledge.com/>>;

* Science Direct <<http://www.sciencedirect.com>>;

* ACM Digital Library <<http://portal.acm.org>>;

» Springer Link <<http://link.springer.com>>;

* EDUC@ <<http://educa.fcc.org.br>>;

» PEPSIC <<http://pepsic.bvsalud.org>>;

* Renote <<https://seer.ufrgs.br/renote>>;

* SciELO <<https://www.scielo.br>>;

* CEIE <<https://www.br-ie.org/pub>>.

Por meio da utilizacdo da estratégia PICOC (Populacdo, Interveng¢do, Comparagao,
Resultado/Outcome e Contexto) definidas por Kitchenham e Charters (2007), orientando a
selecdo dos estudos, direcionando o escopo do artigo e que foi definido neste mapeamento como:
Populacido (criangas, adolescentes, jovem, pré-adolescente), Intervengdo (desenvolvimento de
habilidades de aprendizado do século XXI), Comparacdo (antes e depois das habilidades de
aprendizado do século XXI), Resultado (habilidades de aprendizado do século XXI) e Contexto
(escola, educagdo bdésica, aprendizagem, ensino, aula). Para construcao da string, foram levados

em conta a utilizacdo dos respectivos sindnimos de cada termo em inglés e portugués na Tabela 1.

Tabela 1 — Palavras-chave, sinbnimos e termos em inglés utilizados nas buscas

Subtema Palavras-chave Sinonimos Termos correspon-
dente em Inglés
Habilidade* do sé- | habilidade* do século | 21st century skill* twenty-first century
culo XXI vinte e um skill*
Pensamento Critico - Critical Thinking -
Criatividade - Creativity -
Colaboracdo - Collaboration -
Comunicagao - Communication -
Educa* aprendizagem, habili- | education* learn*, learn* skill*,
dade* de aprendiza- school
gem, escola

Fonte: Autor,2020

Na construgdo da string foram utilizados os termos da Tabela 2 adicionados ao uso de
conectores 16gicos que auxiliam na busca de resultados mais precisos, além de fazer uso de

operadores com coringa (*) que ampliam a variabilidade de algumas palavras nas bases em


<http://ieeexplore.ieee.org>
<https://www.webofknowledge.com/>
<http://www.sciencedirect.com>
<http://portal.acm.org>
<http://link.springer.com>
<http://educa.fcc.org.br>
<http://pepsic.bvsalud.org>
<https://seer.ufrgs.br/renote>
<https://www.scielo.br>
<https://www.br-ie.org/pub>
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Tabela 2 — Strings de busca de cada subtema.

Portugués

Inglés

((("habilidades do século XXI") AND
("pensamento critico"AND "criativi-
dade"AND “colaboracdo” AND “co-
munica¢do”)) AND (“educacdo” OR
“aprendizagem” OR “habilidades de
aprendizagem” OR “escola” OR “edu-

((("21st century skills") AND ("criti-
cal thinking"AND "creativity"AND
“collaboration” AND ‘“‘communica-
tion”)) AND (“education” OR *“le-
arning” OR “learning skills” OR
“school” OR “educational”))

cacional”))

Fonte: Autor,2020

que sdo aceitos e algumas bases brasileiras tiveram restri¢des ao uso das strings, sendo que foi

utilizada uma forma mais simples da string principal.
Este mapeamento buscou responder como Questao de Pesquisa Primaria (QPP):

QPP: Quais as caracteristicas das iniciativas no desenvolvimento das Habilidades de

Aprendizado do Século XXI para o ensino bdsico?

Com a finalidade de responder essa questdo também foram incluidas cinco Questdes de

Pesquisa Secundarias (QPS):
QPS1: Sobre qual disciplina o estudo € realizado?

QPS2: Quais sdo as Habilidades de Aprendizado do Século XXI mencionadas nos estudos

e a terminologia relacionada a cada uma delas?

QPS3: Pensamento Computacional € utilizado como instrumento para o desenvolvimento
das Habilidades de Aprendizado do Século XXI?

QPS4: Ha o uso de técnica/método estatistico para avaliar a evidéncia do desenvolvimento
das Habilidades de Aprendizado do Século XXI?

QPSS5: Quais abordagens tecnoldgicas/metodoldgicas sao aplicadas nos estudos?

Para filtrar os artigos relevantes foram estabelecidos critérios de inclusao (CI), sendo
eles: (CI1) Acessivel via web de maneira gratuita, (CI2) Artigos apenas com idioma inglés
e portugués, (CI3) Estudos publicados a partir de 2010, (CI4) Somente estudos primdrios; €
exclusao (CE), mostrados a seguir: (CE1) Estudos Duplicados, (CE2) Falta de disponibilidade
para download de maneira gratuita, (CE3) Trabalhos publicados como resumos ou resumo
expandido ou prefacio de periddicos e eventos e (CE4) Trabalhos que ndo contemplam a temadtica.
Assim foram selecionados a partir somente da leitura do titulo e resumo de cada artigo resultando
em 49 estudos relevantes. Apds esta etapa aplicou-se o filtro por meio da leitura completa dos

artigos resultantes da primeira selecdo, analisando-os a partir de Questdes de Qualidade.

No segundo filtro sdo selecionados os artigos por meio de uma pontuacao adquirida
nas Questoes de Qualidade, podendo-se obter uma pontuagdo maxima (9,0) e ser descartado se

obtiver nota inferior a pontuagdo de corte (5,0). Apds todas as etapas e critérios serem seguidos,
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foram encontrados um total de 26 estudos relevantes na Tabela 3.

Tabela 3 — Detalhamento do Processo de Selecao dos estudos

Bases Estudos Prima- | Estudos Relevantes | Estudos Relevantes apos
rios apos Cl e CE Questoes de Qualidade

ACM 47 7 5

CEIE 2 0 0

EDUC@ 0 0 0

IEEE 0 0 0

PEPSIC 0 0 0

Renote 1 0 0

Scielo 0 0 0

Science Direct 124 2 0

Scopus 49 30 12

Springer Link 119 10 9

Web of Science 11 0 0

Subtotal 353 49 26

3.2 Analise dos Resultados

Fonte: Autor,2020

Para facilitar a identificacao dos estudos selecionados e referenciados nas respostas as

questdes de pesquisa e a inviabilidade de detalhamento neste artigo, foi disponibilizado uma

tabela contendo a lista dos estudos e seus identificadores da amostra desse MSL na Tabela

4. Serdo apresentadas a seguir, primeiramente, as andlises referentes as questdoes de pesquisa

secunddrias seguindo-se pela questdo principal de pesquisa.
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Tabela 4 — Strings de busca de cada subtema.

Questoes de Qualidade Opcoes de Resposta

QQ1:S30 mencionadas as ameacas a | Sim (1,0)

validade e também como essas amea- | Parcialmente (0,5)

cas afetam os resultados e conclusdes? | Nao (0,0)

QQ2: O estudo apresenta técnica/mé- | Sim (1,0)

todo estatistico para avaliar as evidén- | Parcialmente (0,5)

cias? Nio (0,0)

QQ3: O estudo descreve o custo para | Sim (1,0)

implementagdo? Parcialmente (0,5)
Nao (0,0)

QQ4: Houve a descrigdo ou referéncia | Sim (1,0)

a estudos similares pelos autores? Parcialmente (0,5)
Nao (0,0)

QQ5: O estudo descreve de forma | Sim (1,0)

clara o método aplicado? Parcialmente (0,5)
Nao (0,0)

QQ6: Os resultados foram capazes de | Sim (1,0)

atender o objetivo do estudo? Parcialmente (0,5)
Nao (0,0)

QQ7: O trabalho informa o crono- | Sim (1,0)

grama de execucdo? Parcialmente (0,5)
Nao (0,0)

QQ8: Ha o uso de tecnologias educa- | Sim (1,0)

cionais digitais/analdgicas de forma | Parcialmente (0,5)

clara? Nao (0,0)

QQO9: O estudo atribui o desenvolvi- | Sim (1,0)

mento de Habilidades de aprendizado | Parcialmente (0,5)

do século XXI como resultado do ex- | Nao (0,0)

perimento?

Fonte: Autor,2020

3.2.1 QPS1 - Sobre qual disciplina o estudo é realizado?

Quanto a disciplina em que foi realizado o estudo, houve um maior destaque nas disciplinas
de Matematica (10) logo seguido pelas dreas das ciéncias, aplicado nas disciplinas de Biologia
(7), Fisica (6) e Quimica (7), conforme a Tabela 4.
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Tabela 5 — Disciplinas Mencionadas nos Artigos

Disciplinas Estudos Quantitativo de Estudos

Biologia E7, E3, E4, E18, E19, E24, | 7
E9

Fisica E10, E3, E4,E18,E19,E24 | 6

Quimica E7, E3, E4, E19, E24, E9, | 7
E20

Linguas E25,El16,E17, E23,El1

Matematica E3,E4,E12,E13,E14,E18, | 10
E21, E23, E24, E26

Redacgao Ell 1

Programacao ES 1

Outros El6 1

Nio Menciona El, E8, E10, E15, E20 5

Fonte: Autor, 2020

Os estudos costumam estar aplicados, principalmente, na drea de Exatas (Matematica,
Fisica, etc.), também, com alguns estudos em disciplinas de outras dreas, tal como a drea de
Linguas e na disciplina de Redacdo, demonstrando diferente contextos, nos quais as Habilidades
de Aprendizado do Século XXI sdo utilizadas.

3.2.2 QPS2 - Quais sao as Habilidades de Aprendizado do Século XXI
mencionadas nos artigos e a terminologia relacionada a cada uma

delas?

Nos estudos ha uma breve variag¢ao entre os termos principais utilizados para a aplicacio,
além dos quatro principais focos desta pesquisa sao Comunicacao (26), Colaboragdo (26),

Pensamento Critico (19) e Criatividade (14), conforme a Tabela 5.

As habilidades que fazem parte das Habilidades de Aprendizado do Século XXI, acabam
variando quanto a terminologia usada pelos estudos, sendo que, a habilidade de Criatividade
foi mencionada em 14 estudos, mas em outros estudos foram encontradas variagdes dessa
terminologia, tal como: Criatividade e Inovagdo, encontrado em 8 estudos; Curiosidade e
Criatividade, encontrado em 1 estudo; a habilidade de Pensamento Critico foi encontrada em 19
estudos, entretanto, foi encontrada uma variacao dessa terminologia, a qual foi mencionada como
Pensamento Critico e Resolu¢@o de Problemas, com 3 estudos; a habilidade de Comunicacio e a
habilidade de Colaborac¢do foram mencionadas por todos os estudos (26 estudos), sendo que ndo

foi encontrada nenhuma variacao dessa terminologia.

Além disso, ha variacdo das habilidades, por exemplo, Resolu¢do de Problemas foi
mencionada como uma habilidade diferente de Pensamento Critico (E1, E17) ou, também,
colocada no lugar de alguma habilidade encontrada em outros estudos como o préprio Pensamento
Critico (E23) ou a Criatividade (E17).
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Tabela 6 — Termos Mencionados nos Estudos

Termos Estudos Quantitativo de Estudos
Comunicacao El, E2, E3, E4, ES5, E6, E7, ES, E9, | 26

El10, El1, E12, E13, E14, E15, E16,
El7, E18, E19, E20, E21, E22, E23,
E24, E25, E26

Colaboracao El, E2, E3, E4, ES, E6, E7, E8, E9, | 26
El10, El1, E12, E13, E14, E15, El6,
El7, E18, E19, E20, E21, E22, E23,
E24, E25, E26

Pensamento Critico El, E3, E4, ES5, E6, E7, E9, E10, | 19
Ell, E14, El5, E16, E17, E18, E20,
E22, E24, E25, E26

Criatividade El, E3, E4, ES, E6, E9, E10, E14, | 14
El15,El16, E18, E22, E23, E25

Criatividade e Inovagdo E2,E7,E8,E12,E13,E19, E21,E24 | 8

Pensamento Critico e Resolu- | E2, ES, E13, E19, E21 5

¢d0 de Problemas

Resolu¢do de Problemas El,E2, E17, E23 4

Curiosidade e Criatividade E10 1

Fonte: Autor,2020

3.2.3 QPS3 - Pensamento Computacional é utilizado como instrumento
para o desenvolvimento das Habilidades de Aprendizado do Século
XXI?

Apenas o estudo E5 menciona o Pensamento Computacional (PC) como um aliado
as Habilidades de Aprendizado do Século XXI (4C) e o utiliza como um instrumento para o
desenvolvimento dessas habilidades, ja que o PC € o processo de estruturacao do pensamento
envolvido na formulagdo de problemas e as suas solu¢des de modo que sdo representados de
uma forma que pode ser eficazmente executada por um agente de processamento de informacdes
(WING, 2006), tornando assim a habilidade de Resolu¢ao de Problemas, a qual estd presente nas
Habilidades de Aprendizado do Século XXI, intrinsecamente ligada ao PC. Santos et al. (2016)
afirmam que a Criatividade, a Produtividade e a Inventividade sdo algumas das habilidades
estimuladas com o desenvolvimento dos pilares do Pensamento Computacional (PC), que sao

segundo Brackmann (2017), Decomposicdo, Reconhecimento de Padrdes, Abstracdo e Algoritmo.

Os pilares do PC e as habilidades estimuladas por eles, poderiam fomentar ainda mais o
desenvolvimento das Habilidades de Aprendizado do Século XXI (4C), ao dar uma abordagem
produtiva e inventiva baseada em conceitos da Ciéncia da Computagdo. Essa abordagem ¢é
realizada por Romero (2016a), a qual apresenta as Cinco Competéncias-chave do Século
XXI (Resolugdo de Problemas, Pensamento Critico, Criatividade, Colaboracao, Pensamento
Computacional), também segundo Romero (2016a) conhecidas como 5C21, tendo como objetivo
promover a resolucdo de problemas tecno-co-criativos e os valores humanisticos por meio

de desafios baseados na comunidade, envolvendo participantes intergeracionais (ROMERO,
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2016a), tornando-o uma possivel evolucao das Habilidades de Aprendizado do Século XXI (4C)

apresentadas ao longo deste artigo.

3.2.4 QPS4 - Ha o uso de técnica/método estatistico para avaliar a evidén-
cia do desenvolvimento das Habilidades de Aprendizado do Século
XXI?

Dos presentes 26 estudos, 13 deles fazem uso de algum tipo de técnica/método estatistico,

enquanto os outros 13 ndo, de acordo com a Tabela 6.

Tabela 7 — Estudos que Contém Técnicas/Métodos Estatisticos para Avaliar a evidéncia de
desenvolvimento das Habilidades de Aprendizado do Século XXI

Técnica/Método Estudos Quantitativo
Estatistico
Sim El,E2,E3,E7,E8, E10, | 13
Ell, El17, E18, EI19,
E22, E23, E26
Nio E4, E5, E6, E9, E12, | 13
E13, El4, E15, El6,
E20, E21, E24, E25

Fonte: Autor,2020

A aplicacdo de técnicas/métodos estatisticos € importante, pois sdo feitas antes e apds as
intervengdes por meio de questiondrios, avaliam se os dados conseguidos através da intervencao,
fornecem evidéncias para que se possa aceitar as hipdteses de pesquisa como verdadeiras,
buscando um valor quantitativo para o desenvolvimento das Habilidades de Aprendizado do
Século XXI.

3.2.5 QPSS - Quais abordagens tecnolégicas/metodolégicas sao aplicadas

nos artigos?

Os estudos analisados trazem uma grande diversidade de abordagens tecnoldgicas/meto-
doldgicas aplicadas em suas intervengdes, como Science, Technology, Engineering, Mathematics
(STEM) (E3, E6, E16, E18, E21), Robdética (E14), Histérias Digitais (E25) e Framework (E2,
E4, E6, E17), conforme a Tabela 6. Vale ressaltar que a Tabela 7 apresenta uma amostra das

tecnologias encontradas.
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Tabela 8 — Tecnologias/Metodologias Aplicadas nos Estudos

Tecnologias Metodologias Estudos
- STEM E3, E6, El16, E18, E21
- Framework E2, E4, E6, E17
- Atividades Baseadas em Tec- | E16, E22
nologia
Histérias Digitais - E25
Robética - El4
- Science, Technology, Engi- | E24
neering, Arts, Mathematics
(STEAM)
Mobile Learning - El
- WebQuest E7
Plataforma de Andlise de | - Ell
Aprendizado (LA) e lei-
tura critica colaborativa (WI-
READ)
- GoDesign E4
- Habilidades de Pensamento | E12
de Ordem Superior (HOTS)
- Mindfulness El5
Animacao - E19
Linguagem Natural - E26
- Gamificacio E25
- Aprendizagem Colaborativa | E8
- Aprendizagem Baseada em | E20
Problemas (PBL)
Plataforma de leitura cri- | - E22
tica colaborativa (Meeting
Words)
Rede de Aprendizagem So- | - E22
cial (Edmodo)
- Curriculo com as Habilida- | E9
des de Aprendizado do Sé-
culo XXI
- Preparacdo do plano de aula | E13
(RPP)
- Elicitacito de Modelos | E23
(MEAs)

Fonte: Autor, 2020

E possivel notar uma quase equiparagio na quantidade de abordagens tecnoldgicas (12
estudos) e metodoldgicas (14 estudos). Houve estudos que adotaram abordagens metodoldgicas
(E9, E13, etc.), que poderiam, também, futuramente se beneficiar de uma abordagem tecnoldgica,

tendo a possibilidade de melhorar o processo de ensino-aprendizagem.

Constatamos, no estudo ES, que o Pensamento Computacional (PC) € utilizado por meio
da Linguagem de Programacao (Scratch), desenvolvendo assim, conceitos da area da Ciéncia
da Computacgao (CC). Entretanto, uma qualidade do PC que possibilita que ele possa, também,
ser utilizado sem o uso de computadores (de forma unplugged), em contextos nos quais as

escolas nao tém recursos financeiros ou laboratorio de informatica (SANTOS, 2019), assim
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como também Histoérias Digitais (E25) podem ser utilizadas em formato analégico com HQ’s
(SANTOS, 2019).

3.2.6 QPP- Quais as caracteristicas das iniciativas no desenvolvimento das
Habilidades de Aprendizado do Século XXI para os alunos no ensino
basico?

A partir das questdes secunddrias contidas neste MSL é possivel inferir que foram
mapeadas caracteristicas das iniciativas no desenvolvimento das Habilidades de Aprendizado
do Século XXI para os alunos no ensino bdsico. Isso foi realizado por meio das abordagens
tecnoldgicas/metodoldgicas, terminologias/habilidades e das disciplinas, as quais sdo utilizadas
nos estudos encontrados e que responde a QPP deste artigo, ja que foram encontradas tecnologias
e metodologias que sdo utilizadas como apoio ao processo de ensino-aprendizagem, contudo €
possivel notar que algumas tecnologias encontradas, na falta de recursos tecnoldgicos nas escolas,
poderiam ser utilizadas, também, de forma desplugada (ES, E25) e também foram encontradas
abordagens metodoldgicas que se beneficiaram do uso de tecnologia (E4, E7), enquanto outras
nao utilizaram tecnologia, mas poderiam obter beneficios no uso de ferramentas tecnolégicas
(ES8, E23).

Apenas um estudo utiliza PC como instrumento para desenvolvimento das Habilidades
de Aprendizado do Século XXI, levando em conta que o PC poderia se tornar um dos "C’s", dado
que ele € um processo de pensamento que desfragmenta um problema ajudando em sua resolugdo
(BRACKMANN, 2017). Metade dos estudos encontrados (13 estudos) utilizam métodos/técnicas
estatisticas para avaliar a evidéncia do desenvolvimento das Habilidades de Aprendizado do
Século XXI. Isso traz credibilidade ao quantificar esse desenvolvimento, diferente de outros tipos
de coleta de dados, as quais dependem dos sentidos do pesquisador (observa¢dao) ou somente do

relato dos participantes (entrevista) que fazem parte da amostra do estudo.

As habilidades que compdem as Habilidades de Aprendizado do Século XXI (4C) variam
entre os estudos encontrados e isso acaba trazendo diferencas no construto desenvolvido em
cada estudo, levando hd uma ndo padronizagdo das habilidades encontradas e dificultando a
replicacdo de intervencdes que desenvolvam sempre as mesmas habilidades. Além disso, hd uma
diversidade de disciplinas no ensino bdsico, nas quais as intervengdes sdo feitas, dificultando

ainda mais a cria¢ao de evidéncias cientificas replicaveis.
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3.3 Ameacas a Validade

Durante o desenvolvimento desta pesquisa, alguns fatores negativos ou limita¢des podem

ter afetado os resultados obtidos:

Selecao dos estudos relevantes: Foram definidos critérios de inclusdo e exclusao, bem
como a defini¢do e delimitacdo do escopo da pesquisa por PARSIFAL. Além disso, houve a
tentativa na utilizacdo de curingas (*, ?) para a busca de palavras-chave no plural. Entretanto

algumas bases nao aceitaram e ndo retornavam nenhum estudo ao utiliza-las.

Externa: O mapeamento foi realizado com limita¢ao temporal, foram catalogados estudos

de 2010 até maio de 2020, deixando de lado artigos fora desse intervalo.

Interna: A string utilizada teve como objetivo encontrar artigos que utilizassem as
Habilidades de Aprendizado do Século XXI (4C’s) a0 mesmo tempo e em artigos nos quais
tratassem a temadtica, ja que foi utilizado o conectivo AND em vez do OR. Portanto, os resultados
desse estudo ndo contemplam artigos que apresentam as 4 competéncias em um contexto fora
das Habilidades de Aprendizado do Século XXI.

Extracao dos dados: A extracdo de dados foi realizada por meio das ferramentas de
extracao presente no PARSIFAL.

3.4 Conclusao

As iniciativas encontradas foram caracterizadas através das QPS, as quais trouxeram
informacdes sobre os seguintes fatores: abordagens metodoldgicas/tecnoldgicas utilizadas nos
estudos e em qual disciplina; quais habilidades fazem parte das Habilidades de Aprendizado do
Século XXI e terminologias que fazem parte dessas habilidades; uso de métodos/técnicas estatis-
ticas; apenas um estudo (ES) utiliza o Pensamento Computacional (PC) para o desenvolvimento
das Habilidades do Século XXI. Como possibilidade de trabalhos futuros, sdo necessdrias mais
intervencgdes usando PC, buscando uma abordagem inventiva e produtiva, junto a conceitos da
Ciéncia da Computacdo e uma melhor defini¢do das habilidades que fazem parte das Habilidades
de Aprendizado do Século XXI (4C), apoiando a replicacao desses estudos, pois isso evita o

entendimento do construto chamado Habilidades de Aprendizado do Século XXI (4C).

3.5 Conclusao do Capitulo

Neste capitulo foram apresentados conceitos base para a temdtica de Pensamento
Computacional e seu uso em conjunto com as Habilidades de Aprendizado do Século XXI
na educacdo e a forma como se € aplicado, buscando suas caracteristicas, disciplinas na qual

se € utilizado, quais habilidades sdo utilizadas, sobre o uso do Pensamento Computacional
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e suas técnicas e métodos estatisticos utilizados. Mapeando o contexto de utilizacio de tais

competéncias, trazendo uma base de conceitos para este trabalho.
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Este mapeamento buscou responder a seguinte Questao de Pesquisa Primaria (QPP):

“Quais evidéncias da robética foram encontradas na educagdo bésica?”’. Com a finalidade de

responder essa questdo também foram incluidas Questdes de Pesquisa Secundérias (QPS). A

maioria das questdes de pesquisa (primdria e secunddrias) bem como os dados a serem extraidos

propostos para esse mapeamento.

4.2

A seguir as questdes de pesquisa:

. Sdo mencionadas ameacas a validade?

Qual o tipo de veiculo de publicagdo da pesquisa?

. Qual a técnica/método estatistico usado para avaliar a evidéncia?
. Em qual ano foi publicado?
. Ha menc¢ado de Pensamento Computacional?

. Quais materiais sao utilizados para constru¢ao dos robos?

Estratégia de busca

Inicialmente este mapeamento foi conduzido, nas bases de dados nacionais como EDUC@,

PEPSIC, Renote e SciELO, além da base de publicacdes indexadas pela Comissao Especial de

Informética na Educagdo (CEIE) , a saber: Revista Brasileira de Informdtica na Educacao (RBIE),

Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacao (SBIE), Anais do Workshop de Informatica

na Escola (WIE), Anais dos Workshops do Congresso Brasileiro de Informatica na Educagao
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(WCBIE), Jornada de Atualizagdao em Informética na Educagdo e Anais do Workshop de Desafios

da Computagdo Aplicada a Educacdo. Esse estudo se estendeu também por bases internacionais
sendo ACM Digital Library, IEEE Xplore Digital Library, Science @ Direct, Scopus, SpringerLink
e ISI Web of Science, totalizando 11 bases (5 brasileiras e 6 internacionais) que abrem um leque

de grande acervo para pesquisa do tema observado nesse mapeamento.

Foram utilizadas as seguintes bases de pesquisa:

Scopus < <http://www.scopus.com>>;

* IEEE Xplore Digital Library <<http://ieeexplore.ieee.org>>;

* Web of Science <<https://www.webofknowledge.com/>>;

» Science Direct <<http://www.sciencedirect.com>>;

* ACM Digital Library <<http://portal.acm.org>>;

* Springer Link <<http://link.springer.com>>;

* EDUC@ <<http://educa.fcc.org.br>>;

* PEPSIC <<http://pepsic.bvsalud.org>>;

* Renote <<https://seer.ufrgs.br/renote>>;

* SciELO <<https://www.scielo.br>>;

* CEIE <<https://www.br-ie.org/pub>>.

Na Tabela 8 s@o apresentadas as Palavras-Chave utilizadas utilizadas para formar a string

de busca.

Tabela 9 — Palavras-chave utilizadas string

Palavra-chave

Sinénimo em Inglés

Robdtica, Robd

Robotic, Robot

Educacao Basica, Ensino Fundamental,
Educagédo Secundaria, Educagao Pri-
maria, Ensino Médio

Elementary School Middle School, Se-
condary Education, Primary Education,
Junior high, K-8, K-12

Ensino/Aprendizagem

Teaching/Learning

Educacao

Education

Fonte: Autor, 2020

Na Tabela 9 € apresentada a string utilizada para as buscas nas bases:


<http://www.scopus.com>
<http://ieeexplore.ieee.org>
<https://www.webofknowledge.com/>
<http://www.sciencedirect.com>
<http://portal.acm.org>
<http://link.springer.com>
<http://educa.fcc.org.br>
<http://pepsic.bvsalud.org>
<https://seer.ufrgs.br/renote>
<https://www.scielo.br>
<https://www.br-ie.org/pub>
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Tabela 10 — String utilizada para realizar as buscas nas bases

((“robot*”’) AND (“middle school” OR “secondary education” OR “primary
education” OR “elementary school” OR “junior high” OR “high school”
OR “K-8” OR “K-12”) AND (“teach*” OR “learn*”’) AND (“education”))

Fonte: Autor, 2020

Para filtrar os artigos relevantes foram estabelecidos Critérios de Inclusao (CI) e Exclusio
(CE) indicados abaixo. Assim foram selecionados a partir somente da leitura do titulo e resumo
de cada artigo resultando em 89 artigos vindos de 1.186 artigos encontrados pela string. Apds
esta etapa vem o filtro por meio da leitura completa dos artigos resultantes da primeira selecao,
analisando-os a partir de Questdes de Qualidade.

A seguir os Critérios de Inclusio:

1. Acessivel via web de maneira gratuita;
2. Artigos apenas com idioma inglés e portugués;

3. Somente estudos primarios.
A seguir os Critérios de Exclusdo:

1. Estudos Duplicados;
2. Falta de disponibilidade para download de maneira gratuita;

3. Trabalhos publicados como resumos ou resumo expandido ou prefacio de periddicos e

eventos;

4. Trabalhos que ndo contemplam a temadtica.

4.3 Resultados

Nas proximas subsecdes serdo analisados os resultados das 6 Questoes de Pesquisa
Secundérias com o intuito de responder a Questao de Pesquisa Primdria. Apresentando os dados

encontrados nos artigos e fazendo uma breve andlise dos mesmos.

4.3.1 Sao mencionadas ameacas a validade?

Foram apresentados 53 estudos com ameacas a validade e 32 sem ameacas a validade.
Isso € importante, jd4 que mostra que os autores t€m ciéncia que seu trabalho nao € perfeito e que
pode sim ter ocorrido erros ou adquirido viés durante a pesquisa, fazendo com que replicacdes
possam nao cometer ou mitigar essas mesmas ameacas. Abaixo sdo apresentados na Tabela 10 os

estudos que obtiveram ameacas a validade.
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Tabela 11 — Contagem de Ameacas a validades

Ameacas a | Quantidade
validade de Estudos
Sim 53
Nao 32

Fonte: Autor, 2020

4.3.2 Qual o tipo de veiculo de publicacdo da pesquisa?

A maior parte dos dados analisados vieram de uma variagao de trés tipos de publicacdo,
sendo eles Conferéncia (41), Periddico (31), simpésio (8), Congresso (2), Workshop (1), Férum
(1) e Repositério de Universidade (1), destacando-se uma maior quantidade de estudos em
Conferencias e sendo assim, o principal veiculo de publicacio. E representado abaixo na Tabela

11 os estudos de cada veiculo de publicagdo.

Tabela 12 — Veiculo de Publicactes

Veiculo de Publicagcées Quantidade
de Estudos

Conferéncia 41

Periédico 31

Simpdsio 8

Congresso 2

Workshop 1

Forim 1

Repositdrio de Universidade 1

Fonte: Autor, 2020

4.3.3 Qual a técnica/método estatistico usado para avaliar a evidéncia?

Os estudos apresentaram uma grande variedade de Métodos e Técnicas estatisticas, dentre
elas se destacam em quantidade: Desvio Padrdo (21), Média (21), Teste t (17), ANOVA (7) e
Cohen’s d (5). Os demais testes sO foram citados 1 vez, além de 54 artigos ndo mencionarem

testes.
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Tabela 13 — Métodos e Técnicas estatisticas utilizadas

Técnica/Método Estatistico Quantidade
de Estudos

Desvio Padrao 21

Média 21

Test t 7

ANOVA

Cohen’s d

ANCOVA

Correlagao de Spearman
Teste exato de Fisher
Teste do qui quadrado
Teste Mann—-Whitney U
Correlagao bisserial
Skewness, Kurtosis,
Wilcoxon Rank Sum
teste Mann-Whitney U
Mediana

Coeficiente correlacional de Pearson
Shapiro—Wilk
Mann-Whitney

Teste Kruskal-Wallis
Teste Levene

Nao Menciona

(@]
A

Fonte: Autor, 2020

4.3.4 Em qual ano foi publicado?

Foram encontrados estudos relevantes para este trabalho a partir do ano 2000 até o ano
de 2020, havendo destaque para os anos mais recentes com uma crescente de artigos a partir do
ano de 2015 com 8 artigos, chegando a 15 em 2020, apenas com uma queda no ano de 2018 com

6 artigos, apresentados na Figura 1.
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Figura 1 — Ano de Publicacdo

Ano

15

10

Contagem

0

v A o s
mﬁﬁfﬁyw@'ﬁ’ﬁfﬁpm@'@'@wﬁfﬁ"ﬁ’@'@'@wﬁ

Fonte: Autor, 2020

4.3.5 Ha mencao de Pensamento Computacional?

O Pensamento Computacional foi mencionado em 22 artigos, enquanto 63 nao o
citam. A menc¢do ao Pensamento computacional junto a robética traz novas possibilidades de

interdisciplinaridade e mais uma camada ao processo de ensino-aprendizagem.

Tabela 14 — Pensamento Computacional

Mencdo a Pensamento | Quantidade
Computacional de Estudos
Mencionam 22
Nao Mencionam 63

Fonte: Autor, 2020

4.3.6 Quais materiais sao utilizados para construciao dos robos?

Os artigos trazem materiais diversos, porém com destaque aos materiais marca LEGO,
em especial a linha de kits de robdtica educacional LEGO Mindstorms (21), porém sem modelo
nao especificado, enquanto outros artigos citaram o exato modelo utilizado sendo eles LEGO
Mindstorms EV3 (8) e LEGO Mindstorms NXT (4), totalizando 33 artigos utilizando da mesma
linha de kit de robdtica LEGO, além de outras linhas da mesma marca, como o Lego WeDo (3).
Em seguida € possivel ver o Arduino (20), Scratch (15) e Kit de Robdética ndo especificado (15),
onde o Scratch por ser uma linguagem de blocos para programacao, pode coexistir junto aos Kkits
de robdtica.
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Tabela 15 — Materiais Utilizados

Materiais Quantidade
de Estudos

LEGO Mindstorms 21

Arduino 20

Scratch 15

kit de robdtica ndo especificado | 15

LEGO Mindstorms EV3 8

LEGO Mindstorm NXT 4

LEGO WeDo 3

Impressao 3D 3

Makey Makey 2

Robolab 2

Outros! 1

Fonte: Autor, 2020

4.4 Discussao

A partir das Questoes de Pesquisa Secunddrias contidas neste MSL foi possivel mapear
resultados relevantes com relac@o a aplicacdo da robdtica na educagao, no qual foi possivel
analisar um crescente uso da robética na educacdo através dos anos, mesmo com queda no ano
de 2018, foi possivel recuperar o crescimento nos anos seguintes, como € possivel ver na Figura
1, com isso se V€ um crescente interesse no assunto e evolu¢ao do tema. Junto a isso, quase dois
tercos dos artigos mencionaram as ameacas a validade, como € possivel ver na Tabela 3, trazendo

um material mais maduro apresentado suas fraquezas para facilitar futuros trabalhos.

Os dados utilizados tiveram maior notoriedade em Conferéncias (41) e Periddicos (31)
de acordo com a Tabela 4, se mostrando um tema de interesse para tais veiculos. Além disso,
os dados também apresentam o uso de técnicas e métodos estatisticos, o qual 54 dos artigos
ndo apresentam os métodos utilizados, sendo um nimero alto, mas dentre os que apresentam,
apresentados na Tabela 5, 21 deles utilizaram de Desvio Padrao, 21 Média e outros 17 de Test t,
sendo eles os mais comuns a serem utilizados na drea. Sao apresentadas também as mencoes
ao Pensamento Computacional que € responsavel de trazer consigo uma forma de lidar com a
robdtica, apresentando passos claros e intuitivos para a constru¢ao de um robd, dentre os artigos,
22 mencionaram o uso de PC associado a robdtica, como mostra a Tabela 6, sendo um nimero

expressivo para a pesquisa.

Por fim, dentre os materiais utilizados, foi possivel ver na Tabela 7 que tiveram bastante
destaque o uso de Lego Mindstorms (21) e de Arduino (20) seguido de outras variacdes de mesma
marca, mostrando preferéncias entre materiais de maior custo como o LEGO e de materiais
de baixo custo como o Arduino, assim como mostra o estudo E1 que faz esta comparacao de
custos, mostrando um lado de valores mais acessiveis para ser aplicado em escolas com menores

condi¢des financeiras, tornando sua aplicacdo, mais inclusiva, como mostra o artigo E83 que traz
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matérias comuns do dia a dia para utilizar junto com o Arduino, como canudos e papel aluminio.

4.5 Ameacas a validade

Durante o desenvolvimento desta pesquisa, alguns fatores negativos ou limitacdes podem

ter afetado os resultados obtidos:

Selecao dos estudos relevantes: Foram definidos critérios de inclusdo e exclusao, bem
como a defini¢ao e delimitacdo do escopo da pesquisa por PARSIFAL. Além disso, houve a
tentativa na utilizacdo de curingas (*, ?) para a busca de palavras-chave no plural. Entretanto

algumas bases ndo aceitaram e nao retornavam nenhum estudo ao utiliza-las.

A base SpringerLink trouxe uma quantidade de artigos muito alta, sendo completamente
desproporcional, fazendo-se necessdrios acrescentar os filtros por drea de "Educacdo"e de

"Ciéncias da Computagdo".

Extracao dos dados: A extracdo de dados foi realizada por meio das ferramentas de
extracao presente no PARSIFAL.

4.6 Consideracoes Finais

As iniciativas encontradas foram caracterizadas através das QPS, as quais trouxeram
informagdes sobre os seguintes fatores: materiais utilizados na constru¢ao dos robos, contabi-
lizando as meng¢des ao Pensamento Computacional, fazendo uma andlise através dos anos de
publicac¢do e do custo de implementagdo de cada tipo de rob0, além dos quesitos técnicos das
publicacdo como os métodos estatisticos utilizados e seus veiculos de publicacao, trazendo uma

maior riqueza de detalhes sobre a aplica¢do da robdtica na educacao.

Como possibilidade de trabalhos futuros, sdo necessdrias uma pesquisa com maior
abrangéncia de robds de baixo custo para aplicacdo em escolas com poucos recursos, Como
a robdtica com sucata mencionada no estudo E83, pois isso abrange a aplicacdo da robética

educacional, além de trazer consigo o uso do PC para auxiliar.

4.7 Conclusao do Capitulo

Neste capitulo foram apresentados os principais conceitos abordados nesta dissertacao,
relacionando o Pensamento Computacional diretamente ao uso da robdética, trazendo uma visao
geral de seu uso na educacdo mundial, mostrando o seu aumento significativo através dos anos,
com seus principais materiais utilizados e em quais estudos foram utilizados o Pensamento
Computacional, além de apresentar as informacoes técnicas de cada artigo como a técnica/método

estatistico utilizado e a mencao as ameacas a validade, mostrando a credibilidade de tais artigos.
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Resultados e Discussoes

Neste capitulo serdo descritos cada artefato utilizado durante a pesquisa, os resultados da

pesquisa de avaliacdo dos artefatos feitos durante a pesquisa e uma discussao sobre os resultados.

5.1 Artefatos

A ideia de Artefatos proposta por Hevner (2010) apresenta-os como o material de uma
pesquisa, onde foram utilizados um total de 4 artefatos durante pesquisa, (2)HQs, (1)Guia e
(1)Desafio. Sendo eles: HQ Introdugdo a Robdética, Volume 1, Série 13; HQ Robdética com Sucata,
Volume 2, Série 13; Guia de Atividades para o Desenvolvimento do Pensamento Computacional
Modulo: Robética, Volume 5, Série 12; e HQ Desafios de Programacao para o Desenvolvimento
do Pensamento Computacional Mddulo: Robética, Volume 3, Série 13, todos disponiveis em:

http://almanaquesdacomputacao.com.br/.

5.1.1 HQ Introducio a Robdética

O primeiro HQ teve como tema principal a introdu¢do ao tema de Robdtica, apresentado
0 passo a passo da construcao de um robd por meio do Pensamento Computacional de forma
implicita, passando pelos passos de Decomposi¢cdo, Reconhecimento de Padrdes, Abstracao e

Algoritmo.

Na Figura 2, que apresenta a pagina 10 do primeiro HQ mostra as criangas, apds formarem
equipes, de forma livre para utilizar de sua curiosidade para descobrir sozinhas como cada robd

funciona, passando pelo processo de Decomposicdo presente no Pensamento Computagao.
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Figura 2 — HQ Introdugdo a Robética p.10

Olha
esse robdl Que
formato diferente,
muito diferente do que eu
imaginei que seriam
robds.

Vamos
comegar por
ele entdo.

Mas
o0 que serd
que ele faz? Onde
aperta pra ele se
mexer?

Tem Entdo Deve
um controle aqui s6 precisamos ser como no video
do lado. Como tem luzes fazé-lo se mexer. game em que as setas
piscando, acho que jd estd fazem andar para frente e
para frds.

ligado.

< 9

o

Fonte: (BATISTA et al., 2021a)
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Ao iniciar a apresentacdo de pecas na pagina 17 e 18 do HQ, o instrutor precisou sair
de cena, entdo as criancas tiveram que comegar a montar sozinhas o robd, nesta parte se inicia
o Reconhecimento de Padrdes, associando os materiais disponiveis com o que foi decomposto
anteriormente, associando visualmente as fun¢des que os robds faziam com as pegas disponiveis

a mesa.

Figura 3 — HQ Introducdo a Robdtica p.17

elas € possivel fazer
qualquer tipo de robd que
vocés imaginarem...

.56 €
preciso descobrir as
melhores formas de encaixar as =

pegas umas nas outras..

..e éclaro, gl o f - TIsac
programd-las para fazer
0 que vocés querem no

pode vir |
final... aqui, por favor? =
' oy
JEII

Bom \ E . . Eu " Essa
criangas, o 0 agora? Por (! néo fago a ) ndo € aquela
estdo me chaf\m:u[io A onde a gente minima ideia. pega que es’ravAa em
ali, mas vocés jd comega?? todos os robds?
podem comegar a — -

Ela Ela c
~ om =
mesmal Entdo é cheia de <es cabos Entdo

acho que é por ela que 3
9 P q entradas, deve aqui? Foram os devem ser

comegamos, e ser o ser por aqui que a (inicos que eu eles.
coragdo do robd. q
gente conecta nas

outras pegas.

Fonte: (BATISTA et al., 2021a)
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Figura 4 — HQ Introdugdo a Robdética p.18

Mas , T Eu
como vamos S6 ;
saber o que esse
tanto de pegas
fazem?

lembro que
naquele escorpido
que me atacou tinha
algum motor que fazia
\ algo girar atirando
as bolinhas.

saberemos,
testando...

tnica pega

que parece
com aquilo é

essa aqui.

Pneus!!

Pneus giram,
entdo a gente pode
fazer nosso robd
caminhar igual a um
carrinhol

Se
ele faz girar
coisas, o que mais
podemos fazer com
ele?

...tinha
também uma
pecinha preta que
pareciam dois olhos, que
quando coloquei a mdo na
frente, ele desviou.

Excelente
idéial...

Bom,
ndo tem
muitas pegas
pretas por aqui,
entdo s6 pode ser
essa aqui.

Parecem
realmente
olhinhos, como
serd que ela
enxerga?

Ndo

fago ideia,
mas deve ter
relagdo com
essas luzes que
acendem.

Fonte: (BATISTA et al., 2021a)

Ap6s a etapa de Reconhecimento de padrdes, nas paginas 20 e 21 da HQ, as criangas
comegam a abstrair aquilo que foi entendido, e a forma como irdo montar o préprio robd e o que
ele fard durante o percurso também criado pelas criangas, além de auxiliar na préxima etapa, o

Algoritmo.
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Figura 5 — HQ Introdugdo a Robética p.20

Tudo e — Tssol
comega quando i | Ai pelo caminho
se encontra um mapa do I a gente passa por algum
tesouro... _ bioma, alguns bem dificeis de
- ] / passar...
..ai a gente tem que seguir em

direggo ao X _.até mesmo embaixo do mar...

..mas acho que nosso robd ndo
vai saber nadar.

Ai depois
de tudo isso
eles chegam no
tesouro.

Mas acho que
precisamos simplificar
isso para podermos
montar um circuito.

E mesmo, vamos | 5 O robd vai comegar aqui no
ter que montar um mapa | 1 cantinho do mapa...
de como serd nosso | : =5, 3
circuito...

..depois ird
...igual ao 4 - passar pelos biomas...
que aprendemos na { =5 z
escola em um mapa é | E 5 ) ...mas quais
uma escala. menor de g L - ) biomas poderemos utilizar?
um local. [ /

Entdo vamos
desenharll

Fonte: (BATISTA et al., 2021a)
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Figura 6 — HQ Introdu¢do a Robética p.21

Bom, como a gente
tem pouco espago, a Esea
gente poderia fazer com gente juntasse os
um bioma sé. elementos que mais se
repetem nos biomas e
transformdssemos em
um s6?

Gosteil A gente
poderia por drvores, pois tem
em boa parte deles, como no bioma
taiga, no pantano, na selva, na
savana...

E, sdo realmente / Issol a gente pode
muitos os que tem representar com alguns
drvores... ! deles, como as vacas e

- . ovelhas...
..outra coisa que

|| tem em pr'qt:‘cqmente ..mais uma coisa
TOdOS_, $ao os que sempre se encontra
animais. 4 sdo as vilas!

Eu acho que tem
; o de ser um robd bem
...vamos decidir qual modelo de ™ esperto pra desviar de
robd vamos utilizar para passar tudo isso, igual a aquele
por este circuito. A5 robd que a gente
= viu.

Entdo o préximo
passo seria planejar como
serd o nosso rob6?

Fonte: (BATISTA et al., 2021a)

Por dltimo, para finaliza¢do do robo, falta as criangas criarem um algoritmo, o que fazem
em conjunto com o instrutor, que cria um fluxograma com a sequéncia de passos decretada pelas
criangas, que também € uma forma de algoritmo. Apds a construcao da estrutura do algoritmo, as
criancas, junto com o instrutor, criam na prética o programa necessario para fazer o robd cumprir

0 objetivo determinado por elas.

Para isso foi utilizado o Scratch, que utiliza blocos de comando para executar comandos
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da programacao de forma visual e mais interativa para criangas. O Scratch é uma das linguagens
de programacdo mais utilizadas dentre as escolas de acordo com o MSL feito para este trabalho

sobre roboética na educagdo, onde foi citado em 15 dos 85 artigos.

Figura 7 — HQ Introducgdo a Robdtica p.24

Mas
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e suspender. £
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l
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Fonte: (BATISTA et al., 2021a)
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5.1.2 HQ Robética com Sucata

O segundo HQ traz como principal temdtica a robdtica feita com sucata e assim como
o primeiro HQ, o segundo também traz o Pensamento Computacional como forma de ensino,
porém de forma mais explicita, sendo explicada diretamente pela liga do PC (Grupo de criangas
Indigo previamente criadas em HQs de outros Volumes/Séries) onde cada um representa um

pilar do PC e apresenta o seu significado, como € apresentado nas paginas 12 e 13 da HQ.

As criangas da primeira HQ, juntas 1 ano depois da feira de robética, resolvem reciclar
uma porcao de lixo deixado para traz e buscam ajuda da internet como uma forma independente
de conseguir buscar ideias, mas ainda nao conseguem organizar tais ideias, entao as criancas
Indigo sdo convocadas pela Betabot (Robd representante brasileira da Liga dos Bots, inspirada
no robd Vibot, pertencente a Margarida Romero) como uma forma de ajudar as criangas que
estao sozinhas tentando achar uma maneira viavel de reciclar o lixo encontrado, assim como

mostra a pagina 10 HQ.
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Figura 8 — HQ Robética com Sucata p.10

Aqui diz, placas de circuito impresso.
Parecem com as nossas, mas ao mesmo
tempo sdo diferentes.

Serd que dd pra fazer algo que
funcione?

Parece que sim! Olha aqui nesse
sitel Tem uns robds feitos com
umas placas.

Bem-vindas de volta,
criangas!

N\ ”~
Obrigada 3 Mal posso esperar pela
nossa nova missgol
- o - X

Fonte: (BATISTA et al., 2021b)

Cada crianga Indigo apresenta uma breve explicacdo de seu poder, dando ao leitor uma
forma mais explicitada e simples de entender cada pilar do Pensamento Computacional nas
péginas 12 e 13 do HQ, seguido pela forma prética de uso de cada pilar nas pdginas seguintes,

como serd apresentado adiante.
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Figura 9 — HQ Robética com Sucata p.12
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problema em partes menores.

Fonte: (BATISTA et al., 2021b)
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Figura 10 — HQ Robdtica com Sucata p.13
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Fonte: (BATISTA et al., 2021b)

Cada crianca Indigo, de acordo com o seu poder, comega a passar seu conhecimento
implicitamente para as outras criancas, instigando-as a desenvolver na prética o pilar do PC
representado por aquela crianga. Na pagina 14 do HQ € apresentado o exemplo da Decomposi¢ao
sendo posta em pratica, seguidos pelas paginas 16 com o Reconhecimento de padrdes, pagina 17
com a Abstragdo e pdgina 19 com o Algoritmo. No fim, com base em todos os pilares do PC, as

criangas conseguem chegar a conclusao do seu objetivo de construir algo com o lixo encontrado,
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no caso um robo.

Figura 11 — HQ Robdtica com Sucata p.14

Vamos olhar o problema de Bom, temos um Essa empilhadeira terd
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recicldvelll

Fonte: (BATISTA et al., 2021b)
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Figura 12 — HQ Robdtica com Sucata p.15
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Fonte: (BATISTA et al., 2021b)
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Figura 13 — HQ Robdtica com Sucata p.16
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ideiall para comegarmos a controle remoto quebrado
construirll “ || aqui, acho que dd pra tirar o
motor!

Temos vdrios cabos,
temos essa placa
aqui que pode ser

programdvel.

Aqui Temos vdrias pegas
eletrdnicas, acho que temos
tudo que precisamos.

Fonte: (BATISTA et al., 2021b)
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Figura 14 — HQ Robdética com Sucata p.17

Veja no meio dqquelas Tem um monte de
placas ali. plaquinhas aqui, acho que
vamos precisar testd-las.

Podemos usd-los como
Veja aqui tem ldmpadas dos postes da tém, parece que vocés andaram
alguns LED's de nossa maquete. praticando bem o Pensamento
natal, podemos Computacional.
usar para
enfeitar nossa
maquete.

O robd pode comegar pela rua
de baixo e ir seguindo pelas
ruas na ordem.

Parece que sé
precisavam de um
empurrdozinho.

Explica pra gente o que
exatamente o robd vai
fazer.

Fonte: (BATISTA et al., 2021b)
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Figura 15 — HQ Robdtica com Sucata p.18

E ele vai parando a cada
vez que vé o simbolo de

AAAA'

E vai estender as
varetas para pegar
o lixo e jogar para
trds, para uma
das 5 divisdes da
cagamba. ' =

'E’l.-‘ [ —

T s
'ii'.'lt-‘ (L 3o

._ — AAAA'

Se a cor for vermelha
entdo jogar na parte de
pldstico da cagamba, se
for azul, jogar no papel,
se for amarelo, jogar no

metal, se for verde jogar
no vidro e se for marrom, /
jogar no orgdnico.

E apds chegar na
tltima rua, depois de
ter recolhido tudo, ele
volta para o inicio.

Sy
Perfeitol

Fonte: (BATISTA et al., 2021b)
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Figura 16 — HQ Robdtica com Sucata p.19

Olha, fiz um
fluxograma
enquanto vocés
falavam, isso
vai auxiliar
vocés na
criagdo do
algoritmo.

P

o
s caminho esta
livre?

Seguir em
frente ol ":‘ el
Simbolo de reciclagem
s no objeto? s
G obieto & Desviar
Sl vermelno? NAO
Pegar objeto
Jogar na -
cagamba 1 Pegar objeto
A

Jogar na
cagamba 2 Pegar objeto
O objeto &
- werde? NAO
e !
cagamba 3 Pegar objeto
St

©avjeta e
NAD
cagamba 4
Pegar objeto
/ Desviar

Jogar na
cagamba 5

NAO

Que massa,
exatamente
como a gente
falou.

it © abjeto & N
amarelo?

Podemos montar a
maquete enquanto vocés
fazem o robdl!

Deixa a gente

0 oo
Tudo prontoll Agora é sé ajudar!

partimos para a montageml!

Que étimo, vamos por a mdo
na massal!

Fonte: (BATISTA et al., 2021b)

5.1.3 HQ Desafios de Programaciao para o Desenvolvimento do Pensa-
mento Computacional Médulo: Robdética
Os Desafios da Robética sao uma forma de apresentar as atividades para as criangas.

Sao criados em conjunto com o Guia de Atividades para o Desenvolvimento do Pensamento

Computacional Médulo: Robética, onde ambos trazem as mesmas atividades, voltadas aos alunos
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e aos professores, respectivamente. A HQ Desafios de Programagao para o Desenvolvimento do
Pensamento Computacional Médulo: Robética apresenta 6 desafios da prética de robdtica, cada
desafio segue os pilares do Pensamento Computacional e as competéncias citadas na BNCC,
além de passar por etapas da robética, sendo elas: Programagdo, Mecanica e Eletronica. Cada
etapa possui 2 desafios dentro do tema. Os desafios podem ser feitas de maneira presencial ou a

distancia, podendo ser adaptados a realidade dos alunos com a escolha de materiais.

Figura 17 — HQ Desafios

Neste primeiro desafio convidamos vocé a ajudar o Robd Teimoso a realizar sua tarefa,
lembrando que um robo faz tudo ao pé da letra, entdo ele ira fazer exatamente o que vocé
mandar. Vocé consegue ajuda-lo?

Para realizar o desafio, convidamos vocé a seguir as duas etapas a seguir:

Etapa 1: Analisar a tarefa que precisa ser realizada.
Analisar até os minimos detalhes a tarefa que seu professor quer realizar.

Etapa 2: Fazer uma lista.
Vocé ira fazer uma lista com todos os passos que serdo feitos para realizar aquela tarefa e entéo
o professor ird seguir passo a passo.

Desafio de Robética 2 - Jogo da tabela

Conceitos da Robética: Programagéao
Pilares do PC de Maior Enfase: Algoritmo, Reconhecimento de padrées.
Competéncias pela BNCC: Pensamento Critico e Criativo; Cultura Digital.

Neste segundo desafio, assim como um robd caminha passo a passo, vocé ird ajudar este robd a
chegar no objetivo dele caminhando pelos quadrados usando setas e enfrentando desafios pelo
caminho.

Al®|C|D Blc|D

S

S (CN PO

Fonte: Autor, 2021
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Figura 18 — HQ Desafios

Desafio de Robotica 4 - Carrinho hidraulico

Conceitos da Robética: Mecanica
Pilares do PC de Maior Enfase: Decomposicéo, Abstragéo, Algoritmo.
Competéncias pela BNCC: Pensamento Critico e Criativo; Cultura Digital; Autonomia.

Neste desafio vocé ira construir um carrinho movido a base d'agua que vai para frente e para
tras, feito com materiais que vocé jogaria no lixo, como papeldo e pléstico.

Para realizar o desafio, convidamos vocé a sequir as duas etapas a sequir:

Etapa 1: Conhecer o carrinho
Para iniciar, vocé vera um carrinho ja pronto funcionando e ird analisar como ele funciona,
criando suas proprias etapas de construgéo.

Etapa 2: Mao na massa
Apds entender como ele funciona e quais conhecimentos serdo necessdrios para a sua
construgdo, é hora de pdr a mdo na massa e construir a sua versio usando a sua imaginagéo.

Desafio de Robética 5 - Carrinho de tampinha

Conceitos da Robética: Eletrénica
Pilares do PC de Maior Enfase: Decomposicéo, Abstragao, Algoritmo.
Competéncias pela BNCC: Pensamento Critico e Criativo; Cultura Digital; Autonomia.

Este desafio ird te mostrar como funciona a parte eletrénica de um robé construindo mais um
carrinho, so que dessa vez ele anda sozinho gragas aos componentes eletrénicos. Uma tnica
pequena bateria fard seu carrinho sair correndo.

Para realizar o desafio, convidamos vocé a seguir as duas etapas a seguir:

Etapa 1: Conhecer o carrinho
Primeiro, apds o professor ter explicado o conteido que serd utilizado para a sua construgéo,
vocé ird definir as etapas a serem utilizadas em sua construgéo para construir a sua verséo.

Fonte: Autor, 2021
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Figura 19 — HQ Desafios

Etapa 2: Construgéo do carrinho
Para a construgdo deste carrinho vocé ira precisar de componentes eletronicos que podem ser
encontrados no lixo eletrénico. Com tudo em méos, é s6 dar inicio a sua construgéo.

Desafio de Robética - 6 Compasso elétrico

Conceitos da Robética: Eletronica
Pilares do PC de Maior Enfase: Algoritmo, Reconhecimento de Padrdes, Abstragdo.
Competéncias pela BNCC: Pensamento Critico e Criativo; Cultura Digital; Autonomia.

Neste dltimo desafio vocé ira aprender a fazer um novo instrumento escolar que faz
circunferéncias sozinho, ele é o compasso elétrico. Com a ajuda de um pequeno motor, o
compasso ira girar sem parar e componentes que vocé pode encontrar no lixo eletronico.

Para realizar o desafio, convidamos vocé a seguir as duas etapas a seguir:

Etapa 1: Apresentagao do compasso
Apos o professor ter apresentado o compasso e seu funcionamento basico, vocé ira analisar o
seu funcionamento e seus componentes, para definir os passos de sua construgéo.

Etapa 2: Hora do trabalho

compasso para o tamanho do circulo que desejar.

Fonte: Autor, 2021
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Desafios da Robdtica

Tabela 16 — HQ Desafios

Descricao

1 - Rob6 Teimoso

Neste primeiro desafio convidamos vocé a ajudar o
Rob6 Teimoso a realizar sua tarefa, lembrando que
um robd faz tudo ao pé da letra, entédo ele ira fazer
exatamente o que vocé mandar. Vocé consegue ajuda-
lo?

2 - Jogo da tabela

Neste segundo desafio, assim como um rob6 caminha
passo a passo, vocé ird ajudar este robd a chegar
no objetivo dele caminhando pelos quadrados usando
setas e enfrentando desafios pelo caminho.

3 - Mao mecanica

Neste desafio vocé ird construir a mao de um robd que
é capaz de pegar objetos utilizando materiais que vocé
jogaria fora e muita criatividade para adaptar da sua
forma.

4 - Carrinho hidraulico

Neste desafio vocé ira construir um carrinho movido
a base d’agua que vai para frente e para tras, feito
com materiais que vocé jogaria no lixo, como papelao
e plastico.

5 - Carrinho de tampinha

Este desafio ird te mostrar como funciona a parte ele-
trénica de um robd construindo mais um carrinho, sé
que dessa vez ele anda sozinho gragas aos compo-
nentes eletrénicos. Uma unica pequena bateria fara
seu carrinho sair correndo.

6 - Compasso elétrico

Neste ultimo desafio vocé ira aprender a fazer um novo
instrumento escolar que faz circunferéncias sozinho,
ele é o compasso elétrico. Com a ajuda de um pequeno
motor, 0 compasso ird girar sem parar e componentes
que vocé pode encontrar no lixo eletrénico.

5.1.4 Guia de Atividades para o Desenvolvimento do Pensamento Compu-

Fonte: Autor, 2021

tacional Modulo: Robética

O Guia de Atividades para o Desenvolvimento do Pensamento Computacional Mdédulo:

Robética, Volume 5 da série 12, é composto por 6 atividades para guiar o professor na aplicagdo

dos Desafios. Este artefato tem como objetivo apresentar ao professor cada conceito aplicado nas

atividades, onde o Guia traz exemplos préticos com videos e sugestoes de adaptacao, apresentando

passo a passo para a conclusio de cada atividade. O Guia também apresenta quais os principais

pilares do PC estdo sendo utilizados naquela determinada atividade, além de quais Competéncias

da BNCC e de qual conceito da roboética. Cada cor de atividade € representada por uma etapa da

robdtica, sendo elas: Programacao, em vermelho, como mostra a Figura 20; Mecanica, em azul,

apresentada na Figura 21; e Eletronica, em amarelo, como na Figura 22.
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Figura 20 — Guia de Atividades

el Hora da

1“8 Carrinho hidraulico 10 + [

\esta atividade serd feito um projeto utilizando conceitos de fisica e geometria para construir um carrinho
ridrdulico que anda para frente e para tras. O carrinho ira funcionar a base de dgua, sequindo os conceitos de
Pensamento Computacional e podendo ser feito em maior parte com materiais que seriam descartados, como
1apeldo e plastico.

e Introduzir o de mecénica
e Colaborar para alcangar um objetivo comum

e Desenvolver o Pensamento Computacional

Pilares do PC de Maior Enfase ~ Competéncias pela BNCC

*  Decomposi¢do e  Pensamento Cientifico,
«  Reconhecimento de Critico e Criativo
Padrées e  Cultura Digital

Autonomia

Inicialmente. O professor ird apresentar conceitos da fisica e da
geometria utilizados na construgio do objeto e um protétipo ja pronto
como exemplo para os alunos investigarem seu funcionamento e fazer
suas proprias versdes com o material disponivel.

0 meu carrinho vai
mais longe com as
adaptagdes que eu fiz

Execugdo: Para inicio da atividade, ird se iniciar pelos seguintes passos:
Passo 1: 0 professor ird dividir a turma em equipes de até 4 alunos;
Passo 2: Os alunos irdo analisar o objeto para entender sua construgéo;
Passo 3: Os alunos irdo criar protdtipos de suas proprias versdes;
Passo 4: Construcdo com o material disponivel.

O meu vai mais
rapido

Integragdo. O professor ird avaliar os objetos e questionar os conceitos
utilizados na construgio para o seu funcionamento e como esses
conceitos poderiam ser utilizados de outra forma.

Muito bem
criangas!

Material: Gibis da Série 13 volume 1 e
volume 2 sobre * Introdugdo a Robdtica” e
"Robotica com Sucata”

U7 EESR

Fonte: Autor, 2021
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Figura 21 — Guia de Atividades

12 Jogo da tabela LEL Descobrindo a

(R programagan

Esta atividade visa compreender melhor a l6gica de um algoritmo utilizando de um quadro interativo simples
com diversos objetivos para alcangar um ponto escolhido utilizando de setas para navegar pelo quadro,
fazendo uso de um conceito base de légica de programagao.

Conceitos da Robdtica  Pilares do PC de Maior Enfase . Competencias pela BNCC

e Algoritmo s  Pensamento Critico e

e  Reconhecimento Criativo
de padrbes e Cultura Digital

¢  Programagdo

20 minutos

Inicialmente. A principio o professor ird associar a logica de algoritmos
com a aula 1 e ird apresentar a nova atividade na qual o professor ird
fazer a tabela no guadro com quadrados definidos por letras e nimeros
como numa batalha naval, porém em branco, no qual os objetivos serd
definido pelo mesmo.

Agora o robd anda dois
quadrados para o lado.

Execugao: Para inicio da atividade, ird se iniciar pelos seguintes passos:
Passo 1: O professor ira definir nos quadrados as metas a serem
alcangadas; Passo 2: os alunos irdo percorrer por este quadro e com o
auxilio de setas para passar por todas as metas, andando igual a um
algoritmo. EX: Ao escolher uma seta para cima, entdo o personagem ird
andar um quadrado para cima.

T

Integragdo: Ao fim da atividade serd notado se os objetivos foram
alcangados pelos alunos. Em seguida os questionando sobre o
entendimento dos algoritmos.

Material: Gibis da Série 13 volume 1 e
volume 2 sobre * Introdugdo a Robdtica” e
"Rohbdtica com Sucata”

Fonte: Autor, 2021
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Figura 22 — Guia de Atividades

L. Idade
Compasso elétrico 12 +

Esta atividade ira apresentar conceitos da eletronica de um robd integrado a conceitos da geometria e fisica. 0
compasso elétrico faz circulos de forma automatica e em qualquer tamanho em que seja ajustado. Serd
construido seguindo os conceitos de Pensamento Computacional e fara uso de materiais que podem ser
encontrados em lixo eletrénico e lixo comum.

Disciplinas: Objetivos:

Matematica/Geometria e Introduzir o conceito de eletronica

Fisica e Colaborar para alcangar um objetivo comum
Artes e Desenvolver o Pensamento Computacional

Conceitos da Robdtica Pilares do PC de Maior Enfase Competéncias pela BNCC

e  Algoritmo ¢  Pensamento Cientifico,
e Eletronica e Reconhecimento de Critico e Criativo
Padrfes e  Cultura Digital
Abstragdo e  Autonomia

25 minutos

Inicialmente. O professor ird relembrar os conceitos aprendidos na
atividade anterior e em sequida ird apresentar os conceitos que serdo
utilizados nesta construgdo. 0 compas

Como vocé poderia usar
essa conceito de outra
farma?

Execugdo. Para inicio da construgdo, ird se iniciar pelos seguintes
passos: Passo 1: O professor ird dividir os alunos em equipes de 4
pessoas. Passo 2: Os alunos irdo analisar o funcionamento do carrinho de
exemplo. Passo 3: Os alunos irdo criar o protétipo de suas proprias
versdes do carrinho. Passo 4: Construgdo com o material disponivel.

Eu poderia criar um
robd que anda em
circulos

Integragdo. Ao final da atividade o professor ird questionar os conceitos de
eletronica utilizados na construgéo, discutir o que foi aprendido e como
esses conceitos poderiam ser utilizados de outra forma.

Material: Gibis da Série 13 volume 1 e Adaptagdes: Os materiais para a construgdo podem ser substituidos por
volume 2 sobre “ Introdugéo a Robdtica” e materiais com mais facil acesso. 0 compasso pode ser adaptado para um
“Robdtica com Sucata” objetivo definido pelo professor ou para a criatividade dos alunos.

Desafios: Os alunos devem ter sua curiosidade estimulada para que
adaptem as suas preferencias, estimulando a criatividade.
Material de apoio: https://youtu.be/kPZ6jpEXNp4

Fonte: Autor, 2021
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5.2 Validacao

Esta secdo apresenta o protocolo para a aplicacdo do experimento, o questiondrio de
pesquisa utilizado no experimento e a forma de divisdo do experimento entre os profissionais da

area, professores e pedagogos.

5.2.1 Protocolo para a Aplicacao do Experimento

Para a aplicagdo do experimento foi escolhido como publico alvo professores do Ensino
Fundamental da Educagao Basica como forma de validagao do material de aplicagao descrito

anteriormente (HQs 1 e 2, Desafios da Roboética e Guia de Atividades).

O experimento foi feito de forma online para que pudesse alcangar maior publico em
meio a presente pandemia de COVID-19, a qual requer medidas protetivas de distanciamento
social, entdo foi escolhida a plataforma Google Forms ! para a realizag¢do da pesquisa, por conta

de sua abrangéncia em configuracdes para melhor personalizacdo.

Ao todo foram coletadas informagdes de 32 Professores de disciplinas tnicas (Portugués,
Matematica, Historia...) e 5 Pedagogos. Os participantes foram contatados manualmente para
garantir que todos os participantes eram formados na drea e contou com ajuda de divulgacao
da secretaria da educagdo da cidade de Simao Dias, Sergipe, além de contar com a divulgacao

manual entre professores dos estados de Alagoas e da Bahia.
Figura 23 — Questionério

Qual a sua profissao?

37 respostas

® Frofessor(a)

g @ Pedagogo(a)

Fonte: Autor, 2022

Todos os participantes concordaram com os Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(T.C.L.E.) em que deixa explicita a forma em que serd utilizada os dados, para garantir a seguranca
e anonimidade dos dados presentes na pesquisa, como por exemplo o e-mail dos participantes.
O questiondrio ficou disponivel entre os dias 07/01/2022 e 18/01/2022 as 23:59 horas, estando

encerrado para o recebimento de novas respostas desde entao.

I https://docs.google.com/forms/u/0/
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5.2.2 Questionario de Pesquisa

O questiondrio de pesquisa foi dividido em duas partes de forma que de acordo com a
primeira resposta, o participante pudesse ser redirecionado para perguntas personalizadas para a

sua formacao, seja professor de drea especifica ou pedagogo.

5.2.2.1 Pedagogo

Foram 16 perguntas obrigatdrias para pedagogos e uma opcional, as perguntas foram

divididas em 6 sessoes:
1- Perfil do(a) Pedagogo(a)
2- Pensamento Computacional
3- HQs
4- Guia
5- Desafios
6- Nivel de satisfacdo

A primeira sessao (Perfil do(a) Pedagogo(a)) visou conhecer melhor o nivel de conhe-
cimento do profissional na drea, tanto em sua drea de formagao quanto em seu conhecimento
tecnoldgico. A segunda sessdo (Pensamento Computacional) teve foco em compreender sobre a
viabilidade da aplicacdo do Pensamento Computacional, de acordo com o que foi compreendido

pelo material disponibilizado.

A terceira sessao (HQs) teve como objetivo analisar a aplicacdo dos HQs de acordo com
a visao dos pedagogos, assim com a quarta e quinta sessao (Desafios) que tiveram o mesmo
objetivo, porém direcionados respectivamente ao uso do Guia e Desafios. Por fim, na sexta sessdo
(Nivel de satisfacdo) foi questionado o nivel de satisfacdo com relacdo ao uso do material em geral
e a recomendacio do mesmo, assim como foi deixado uma caixa de texto para caso profissional

opcionalmente quisesse acrescentar um comentario com sua opinido sobre a pesquisa.

A primeira pergunta "H4 quanto tempo trabalha como pedagogo?", como apresentada na
Figura 24, direcionada ao pedagogo trouxe 5 respostas que mostrou um equilibrio entre o tempo
de trabalho, sendo (2) Menos de 5 anos, (2) Entre 6 e 10 anos e (1) Mais de 20 anos.
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Figura 24 — Questiondrio Pedagogo

Perfil do(a) Pedagogo(a)

Ha guanto tempo trabalha como pedagogo(a)? |_|:| Copiar

5 respostas

@ Menos de 5 anos
@ Entre 6 a 10 anos
Entre 11 a 15 anos
@ Entre 16 a 20 anos
@ Mais de 20 anos

Fonte: Autor, 2022

Na segunda pergunta "Numa escala de 1 a 5 quanto o (a) sr. (sra.) é adepto ao uso de
TDIC (Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicac¢ado) (Celular, computador, dispositivos
eletronicos...) em seu dia a dia?", dos 5 pedagogos, apenas 1 ndo se considera adepto ao uso de
TDIC, tendo marcado (1) como resposta, ja os outros 4 pedagogos se consideram adeptos ao uso,

escolhendo as opgdes (4) e (5), como visto na Figura 25.

Figura 25 — Questionério Pedagogo

Numa escala de 1a 5 quanto o (a) sr. (sra.) & adepto ao uso de TDIC (Tecnologias Digitais de |_|:|
Informagéo e Comunicagéo) (Celular, computador, dispositivos eletrénicos...) em seu dia a
dia?

5respostas

3

3 (60%)

! 1 (20%)
0 (0%) 0 (0%)
0 | |

Fonte: Autor, 2022

A terceira pergunta "Por meio da explicacdo e material, foi possivel entender o Pensamento
Computacional ?"mostrou que o material ajudou os pedagogos a entender o conceito de Pensamento
Computacional tendo como resposta (4) Concordo e (1) Concordo totalmente. Baseando-se nisso
pode se considerar uma pequena necessidade de aperfeicoamento na explica¢ao disponibilizada

no material para completo entendimento.
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Figura 26 — Questiondrio Pedagogo

Pensamento Computacional (Pedadogo(a))

Por meio da explicagdo e material, foi possivel entender o Pensamento Computacional?

5 respostas

@ Discordo totalmente
@ Dizcordo parcialmente
Nem discordo e nem concordo
@ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor, 2022

A quarta pergunta "Com base no que foi compreendido, é possivel aplicar o Pensamento
Computacional na educagdo basica?"trouxe exatamente as mesmas respostas da pergunta anterior,
(4) Concordo e (1) Concordo totalmente. Com base na questio anterior, estas respostas podem
estar correlacionadas ao nivel de entendimento sobre o assunto, trazendo influéncia sobre a

possibilidade de sua aplicacdo na educacao.

Figura 27 — Questionério Pedagogo

Com base no que foi compreendido, & possivel aplicar o Pensamento Computacional na
educacéo basica?

5 respostas

@ Discordo totalmente
@ Dizcordo parcialmente
MNem discordo e nem concordo
@ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor, 2022

A quinta pergunta "As Histérias em Quadrinhos parecem cativantes para criangas da
faixa etdria de 10 a 14 anos?", que trouxe como respostas em sua maioria positivas mas com uma
discordancia parcial em uma delas, como apresentado na Figura 28, podendo haver reavaliacao

de faixa etdria para melhor adequacao.
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Figura 28 — Questiondrio Pedagogo

HQs (Pedadogo(a))

As Historias em Quadrinhos parecem cativantes para criangas da faixa etaria de 10 a 14

anos?

5 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parciaimente
MNem discordo e nem concordo
@ Concordo
@ Concordo totaimente

Fonte: Autor, 2022

A sexta pergunta "As histérias em Quadrinhos demonstram incentivo ao uso da robd-
tica?"levou os participantes a respostas dividas entre as trés ultimas op¢des "Nem concordo
e nem discordo”, "Concordo"e "Concordo totalmente", com sua maioria optando pela op¢ao

"concordo"(3).
Figura 29 — Questiondrio Pedagogo

As Histdrias em Quadrinhos demonstram incentivo ao uso da robaotica?

5 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parciaimente
Nem discordo e nem concordo
@ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor, 2022

A sétima pergunta "As Histérias em Quadrinho auxiliaram no uso do Guia e Desa-
fios?"obteve respostas positivas em unanimidade, variando apenas em nivel de concordancia,
entre "Concordo"e "Concordo totalmente", com 80% optando pela op¢ao "Concordo", como €

possivel ver na Figura 30.
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Figura 30 — Questiondrio Pedagogo

As Historias em Quadrinhos auxiliariam no uso do Guia e Desafios?

Srespostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Mem discordo e nem concordo
@ Concordo
@ Concordo totaimente

Fonte: Autor, 2022

Dando inicio a sess@o "Guia", oitava pergunta do questiondrio "As atividades do Guia
sdo adequadas para as respectivas idades no canto superior da pagina?"mostra que 20% dos
participantes concordam totalmente, 60% concordam e 20% nem concordam e nem discordam

com a afirmag¢do, como mostra a Figura 31.

Figura 31 — Questionério Pedagogo

Guia (Pedadogo(a))

As atividades do Guia s&o adequadas para as respectivas idades identificadas no canto
superior de cada pagina?

5 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Nem discordo e nem concordo
@ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor, 2022

Na nona pergunta "As atividades do Guia estdo de acordo com as habilidades da BNCC
(Base Nacional Comum Curricular) listadas em cada pigina?"apresentou resultados positivos,
apresentados na Figura 32, com 80% concordando com a afirmagao e outros 20% concordando

completamente.
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Figura 32 — Questiondrio Pedagogo

As atividades do Guia estdo de acordo com as habilidades da BNCC (Base Nacional Comum
Curricular) listadas em cada pagina?

5 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parciaimente
Nem discordo e nem concordo
@ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor, 2022

A décima pergunta questiona "As atividades do guia estdo de acordo com as habilidades
do Pensamento Computacional listadas em cada pagina?"como apresenta a Figura 33, com
resultados positivos, em que 4 dos participantes concordaram e 1 concordou completamente que

o material estd de acordo com os pilares do PC.
Figura 33 — Questiondrio Pedagogo

As atividades do Guia estdo de acordo com as habilidades do Pensamento Computacional @
listadas em cada pagina?

5 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parciaimente
Mem discorde e nem concordo
@ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor, 2022

Na décima primeira pergunta é questionado se "As atividades do Guia seriam uteis
para uso em sala de aula?"como pode ser visto na Figura 34, que trouxe 40% concordando
totalmente enquanto 60% dos participantes optaram por apenas "Concordo", sendo resultado

bastante positivo em relagdao ao uso do material em sala de aula.
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Figura 34 — Questiondrio Pedagogo

As atividades do Guia seriam Uteis para uso em sala de aula?

Srespostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Mem discordo e nem concordo
@ Concordo
@ Concordo totaimente

Fonte: Autor, 2022

A secdo "Desafios"se inicia pela seguinte pergunta "Os Desafios para as criangas estao
escritos de forma adequada para compreensao na faixa etdria entre 10 e 13 anos?"como mostra
na Figura 35, a questdo obteve 40% das respostas neutras com a op¢ao "Nem concordo e nem
discordo", enquanto outros 40% optaram por concordar e 20% concordaram completamente,
levando mais um dos artefatos a necessitar uma revisao de faixa etdria para melhor adequagao do

material.
Figura 35 — Questiondrio Pedagogo

Desafios (Pedadogo(a))

Os Desafios para as criangas estdo escritos de forma adequada para compreenséo na faixa
etaria entre 10 e 13 anos?

5respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Nem discordo e nem concordo
@ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor, 2022

Na décima terceira questdo "Os Desafios auxiliariam os alunos nas atividades do
Guia?"como apresenta a Figura 36, 20% dos participantes concordaram totalmente sobre os
Desafios auxiliarem os alunos nas atividades presentes no Guia, os outros 80% concordam de

forma parcial.
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Figura 36 — Questiondrio Pedagogo

Os Deafios auxiliariam os alunos nas atividades do Guia?

5 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Mem discordo e nem concordo
@ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor, 2022

A décima quarta pergunta questiona se "Os Desafios complementam bem do Guia?"e uma
das cinco pessoas ndo concorda e nem discorda, enquanto outras trés concordam parcialmente e
uma concorda totalmente que os Desafios da robética complementam bem o Guia de atividades,

como € possivel vem em porcentagens na Figura 37 abaixo.

Figura 37 — Questiondrio Pedagogo

Os Desafios complementam bem do Guia?

5 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Mem discordo e nem concordo
@ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor, 2022

A décima quinta pergunta traz um questionamento em formato de NPS (Net Promoter
Score) "Em uma escala de 1 a 10 o quanto a (o) sra. (sr.) utilizaria do material descrito na
pesquisa."e trouxe em sua maioria respostas positivas, com 3 respostas (10) sendo considerado
promotores de acordo com o NPS, enquanto um dos participantes marcou (7) que considerada

uma resposta neutra e um participante marcou (6), considerado um detrator pelo NPS.
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Figura 38 — Questiondrio Pedagogo

Nivel de sastisfacdo (Pedadogo(a))

Em uma escala de 1a 10 o quanto a (o) sra. (sr.) utilizaria do material descrito na pesquisa.

5 respostas

3
(60%)

! 1 1
(20%) (20%)
0(0%)  0(0%)  0(0%) 0(0%)  0(0%) 0(0%)  0(0%)
0

1 2 3 4 5 i} 7 -] 9 10

Fonte: Autor, 2022

Também em NPS, a décima sexta pergunta questiona "Em uma escala de 1 a 10 o quanto
a (o) sra. (sr.) recomendaria este material para professores utilizarem."e assim como na questao
anterior houveram trés respostas promotoras, uma resposta neutra e uma resposta detratora, sendo

respectivamente representadas pelas respostas (10), (8) e (6).

Figura 39 — Questiondrio Pedagogo

Em uma escala de 1a 10 o quanto a (o) sra. (sr.) recomendaria este material para professores |D
utilizarem.

5 respostas

3
2
! 1 1
(20%) (20%)
0(0%)  0(0%)  0(0%)  0(0%)  0(0%) 0 (0%) 0 (0%)
0
1 2 3 4 5 & 7 3 9 10

Fonte: Autor, 2022

Por fim, questiondrio de pedagogos € finalizado com uma pergunta nao obrigatdria de
forma qualitativa "Caso queira deixar uma opinido de acréscimo ou justificar alguma resposta."a
qual recebeu duas respostas dentre os 5 participantes. Em ambas as respostas se obteve criticas

positivas sobre o trabalho num geral.
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Figura 40 — Questiondrio Pedagogo

Caso queira deixar uma opinido de acréscimo ou justificar alguma resposta.
2 respostas
Material bem didético e de facil compreensédo

Gostei muito do material , s6 tenho a parabenizar todos os envolvidos nesse trabalho fantastico.

Fonte: Autor, 2022

5.2.2.2 Professores

Foram 16 perguntas obrigatdrias para professores e 2 opcionais, as perguntas foram

divididas em 6 sessoes:
1- Perfil do(a) Professor(a)
2- Pensamento Computacional
3- HQs
4- Guia
5- Desafios
6- Nivel de satisfagcao

A primeira sessao (Perfil do(a) Professor(a)) visou conhecer melhor o nivel de conhe-
cimento do profissional na drea, tanto em sua drea de formacao quanto em seu conhecimento
tecnoldgico, assim como materiais de uso em trabalho. A segunda sessdo (Pensamento Computa-
cional) teve foco em compreender sobre a viabilidade da aplicacao do Pensamento Computacional,

de acordo com o que foi compreendido pelo material disponibilizado.

Na terceira sessao (HQs) teve como objetivo analisar a aplicagdao dos HQs de acordo com
a visdo dos pedagogos, assim com a quarta e quinta sessao (Desafios) que tiveram o mesmo
objetivo, porém direcionados respectivamente ao uso do Guia e Desafios. Por fim, na sexta sessao
(Nivel de satisfacdo) foi questionado o nivel de satisfacdo com relacdo ao uso do material em geral
e a recomendacao do mesmo, assim como foi deixado uma caixa de texto para caso profissional

opcionalmente quisesse acrescentar um comentario com sua opinido sobre a pesquisa.

A parte do questiondrio direcionada aos professores de disciplinas em geral comeca
questionando sobre "A(O) sra. (sr.) utiliza de materiais de auxilio em suas aulas?", onde apenas
12,5% dos participantes responderam que ndo utiliza de nenhum material para auxilio das aulas,

enquanto os outros 87,5% dos participantes utilizam.
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Figura 41 — Questiondrio Professor

Perfil do(a) professor(a)

A(O) sra. (sr.) utiliza de materiais de auxilic em suas aulas?

32 respostas

@ Nio
® Sim

NV

Fonte: Autor, 2022

Apenas para aqueles que utilizam foi questionado "Se sim, que tipos de materiais sao
utilizados?", que obteve 27 respostas variadas, dentre elas, alguns dos mais citados como mostras
as Figura 42, 43, 44 e 45 foram: Revistas, Data show (Projetor), Material reciclado, Jogos,

Computador e entre outros, apresentando uma boa diversidade de materiais.

Figura 42 — Questiondrio Professor

Se sim, que tipos de materiais sdo utilizados?

27 respostas

Revistas, datashow, computador, celular

Diversos

Matérias reciclaveis

Revistas, materiais reciclaveis, videos, musicas...
Revista, garrafa pet, caixa de papeldo, jornais,etc

Livros,cadernos e lousa

Data show, slide, esqueleto humano, microscopio.
TV, radio, data show, microscopio, lupa, e outros

Videos, HQ, materiais em EVA

Fonte: Autor, 2022
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Figura 43 — Questiondrio Professor

Se sim, que tipos de materiais sao utilizados?

27 respostas

Rétulos de produtos industrializados, garrafas plasticas, bulas de remédios...
Microscopio, Tv, data show, documentarios, filmes, esquento humano, gincanas.
Jornais, revistas,garrafa pet, latas, potes de vidros, etc...

Ndo sei se conta como material, mas quando estava substituindo uma professora utilizei um plano
cartesiano desenhado no chéo. O objetivo foi para tirar da sala e fazer com que eles andassem sobre o
plano desenhado no chéo; uma tentativa de sair da exposigdo da aula feita sempre no quadro.

Livros didaticos, materiais reciclaveis e tecnoldgicos, papelaria etc
MATERIAIS DE BAIXO CUSTO
Normalmente, maquetes e experimentos pré elaborados

Tampinhas de garrafas,garrafas pets,caixas de pizzas,caixas de ovos,etc

Fonte: Autor, 2022

Figura 44 — Questiondrio Professor

Se sim, que tipos de materiais s&o utilizados?

27 respostas

Discos velhos, garrafas pets, pneus, efc

Cruzadinhas, HQs, charge

Videos, revistas, livros, dentre outros.

Jogos, computador, material dourado, etc

Recursos tecnoldgicos

Sucatas (materiais reciclaveis) , e alguns equipamentos eletrénicos ( tv, som)
Jogos, dindmicas, videos, sons, mapas

Tampinhas, palitos de fésforo ou picolé, pedagos de pepelao, pedagos de tecidos, copos descartaveis e
etc...

Livro pra recorte, garrafas pet, bula...

Fonte: Autor, 2022
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Figura 45 — Questiondrio Professor

Se sim, que tipos de materiais sao utilizados?

27 respostas

Cruzadinhas, HQs, charge -
Videos, revistas, livros, dentre outros.

Jogos, computador, material dourado, etc

Recursos tecnolégicos

Sucatas (materiais recicléveis) , e alguns equipamentos eletronicos ( tv, som)

Jogos, dindmicas, videos, sons, mapas

Tampinhas, palitos de fésforo ou picolé, pedagos de pepelao, pedagos de tecidos, copos descartaveis e
etc

Livro pra recorte, garrafas pet, bula...

Noteboak, TV, jogos didaticos.

Fonte: Autor, 2022

Como terceira pergunta, foi questionado "H4 quanto tempo trabalha como profes-
sor(a)?"obtendo maior parte das respostas "Mais de 20 anos"com 37,5% como mostra a Figura
46, o que € um numero considerdvel, seguido por 31,1% com "Menos de 5 anos"de experiencia,
trazendo um equilibrio as respostas dos 32 professores, em menor quantidade houve 12,5%
"Entre 6 a 10 anos", 9,4% "Entre 11 a 15 anos"e 94,4% "Entre 16 a 20 anos".

Figura 46 — Questiondrio Professor

Ha& quanto tempo trabalha como professor(a)? |_|:| Copiar

32 respostas

@ Menos de 5 anos
@ Entre 6 a 10 anos

Entre 11 a 15 anos
@ Entre 16 a 20 anos
@ Mais de 20 anos

Fonte: Autor, 2022

A quarta pergunta trouxe uma escala de 1 a 5 onde questiona "Numa escala de 1 a 5 quanto
o (a) sr. (sra.) € adepto ao uso de TDIC (Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacao)

(Celular, computador, dispositivos eletronicos...) em seu dia a dia?"a qual houve em sua maioria a
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resposta (5) com 16 participantes, seguidos por (4) com 11 participantes e (3) com 7 participantes,
nenhum participante declarou (2) ou abaixo disso nesta questdo, significando pelo menos um uso

médio de aparelhos eletronicos em seu dia a dia.

Figura 47 — Questiondrio Professor

Numa escala de 1a 5 quanto o (a) sr. (sra.) &€ adepto ao uso de TDIC (Tecnologias Digitais de |_|:|
Informag&o e Comunicagao) (Celular, computador, dispositivos eletrénicos...) em seu dia a

dia?

32 respostas

14 (43 8%)

11(34.4%)

7 (21,9%)

0 (?%] 0 (T%J

Fonte: Autor, 2022

A quinta pergunta questiona se "A Robdtica com Sucata é um tema interessante para ser
trabalhado com criangas?"como mostra na Figura 48, ndao houve discordancia, apenas 3,1% ficou
neutra enquanto 34,4% concordaram totalmente e 62,5% concordaram que a robdtica € um bom

tema a ser trabalhado com criancas.

Figura 48 — Questiondrio Professor

Aplicagéo de robética com sucata na educagéo (Professor(a))

A Robotica com Sucata € um tema interessante para ser trabalhado com criangas?

32 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parciaimente
Nem discordo e nem concordo
@ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor, 2022

Na sexta pergunta € questionado "A Robdtica com Sucata € de facil compreensao para

professores?"onde apesar da quase unanimidade em concordar que a robdtica € um bom tema a
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ser trabalhado com criangas, 25% nao acham que € de facil compreensdo para os professores,
discordando parcialmente, outros 15,6% nao concordam e nem discordam, 40,6% concordam e

18,8% concorda totalmente, como mostra a Figura 49.

Figura 49 — Questiondrio Professor

A Robética com Sucata € de facil compreenséo para professores?

O

32 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parciaimente
Mem discorde e nem concordo
@ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor, 2022

A sétima pergunta questiona se "A Robética com Sucata € de facil compreensao para
alunos?"onde mais uma vez houve discordancia, porém em menor escala com 15,6% discordando
parcialmente, 15,6% neutros, 40,6% concordando e 28,1% concordando totalmente, como €&

apresentado na Figura 50.

Figura 50 — Questiondrio Professor

A Roboétca com Sucata € de facil compreenséo para alunos?

32 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
MNem discordo e nem concordo
@ Concordo
@ Concordo totaimente

Fonte: Autor, 2022

Como oitava pergunta, € questionado se "As Histérias em Quadrinhos demonstram
incentivo ao uso da robdtica?"onde 71,9% dos participantes concordam, 15,6% concordam
totalmente, 9,4% nao concordam e nem discordam, enquanto apenas 3,1% que equivale a uma

pessoa discorda parcialmente, como apresentado na Figura 51.
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Figura 51 — Questiondrio Professor

HQs (Professor(a))

As Historias em Quadrinhos desmonstram incentivo ao uso da robatica?

32 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmenie
Nem discordo e nem concordo
@ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor, 2022

A nona pergunta questiona se "As Histérias em Quadrinhos auxiliariam professores
em sala de aula?"a qual ndao houve discordancia, 6,3% ficaram neutros, 40,6% concordaram

totalmente e 53,1% concordaram parcialmente, sendo resultados positivos para a questao.

Figura 52 — Questionario Professor

As Historias em Quadrinhos auxiliariam professores em sala de aula?

32 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parciaimente
Nem discordo e nem concordo
@ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor, 2022

Na décima questao € questionado "As Histérias em Quadrinhos auxiliariam no uso do
Guia e Desafios?"onde sua maioria concordou parcialmente com 59,4%, seguido por 28,1% que
concordaram totalmente, 6,3% que nem concordaram e nem discordaram e 6,3% que discordaram

parcialmente, como apresenta a Figura 53.
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Figura 53 — Questiondrio Professor

As Histdrias em Quadrinhos auxiliariam no uso do Guia e Desafios?

32 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Mem discordo e nem concordo
@ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor, 2022

A secdo "Guia"se inicia pela seguinte pergunta "O Guia € de ficil compreensdo para
professores?"onde os participantes majoritariamente responderam que concordam parcialmente
com 65,6% das respostas, seguido por 15,6% que concordam totalmente, 9,4% nem concordam

e nem discordam e 9,4% discordam parcialmente, como mostra a Figura 54.

Figura 54 — Questiondrio Professor

Guia (Professor(a))

O Guia € de facil compreensé&o para professores?

32 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parciaimente
Nem discordo e nem concordo
@ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor, 2022

A décima segunda pergunta tem a seguinte questdao "O Guia auxiliaria professores
com suas atividades?"como apresentado na Figura 55, 71,9% dos participantes concordaram
parcialmente, 21,9% concordaram totalmente, 3,1% nem concordam e nem discordam e 3,1%

discordam parcialmente.
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Figura 55 — Questiondrio Professor

O Guia auxiliaria professores com suas atividades?

32 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parciaimente
MNem discordo e nem concordo
@ Concordo
@ Concordo totaimente

Fonte: Autor, 2022

A décima terceira pergunta questiona "As atividades do Guia seriam uteis para uso em
sala de aula?"apresentado pela Figura 56 onde foi obtido 68,8% em concordancia parcial, 28,1%
em concordancia total e apenas 3,1% nem concorda e nem discorda, sendo resultados bem

positivos.

Figura 56 — Questiondrio Professor

As atividades do Guia seriam uteis para uso em sala de aula?

32 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
MNem discordo e nem concordo
@ Concordo
@ Concordo totaimente

Fonte: Autor, 2022

Na décima quarta pergunta € questionado se "Os Desafios auxiliariam os alunos nas
atividades do Guia?"obtendo como resposta 62,5%de concordancia parcial, 25% de concordancia
total, 9,4% nem concordam e nem discordam e apenas 3,1% discorda parcialmente, como

apresentado na Figura 57.
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Figura 57 — Questiondrio Professor

Desafios (Professor(a))

Os Deafios auxiliariam os alunos nas atividades do Guia?

32 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
MNem discordo e nem concordo
@ Concordo
@ Concordo totaimente

Fonte: Autor, 2022

A décima quinta pergunta questiona se "Os Desafios complementam bem do Guia?"como
mostra a Figura 58, ndo houve discordancias e maior parte dos participantes optaram pela op¢ao
"Concordo"com 62,5%, seguido pela opcao de "Concordo totalmente", com 21,9% e por tltimo

15,6% dos participantes optaram pela opc¢ao de "Nao concordo e nem discordo".

Figura 58 — Questiondrio Professor

Os Desafios complementam bem do Guia?

32 respostas

@ Discordo totalmente
@ Dizcordo parcialmente
Mem discordo e nem concordo
@ Concordo
@ Concordo totalmente

Fonte: Autor, 2022

A décima sexta questao utiliza do método NPS a qual recebe nota de 0 a 10 pela seguinte
afirmacao "Em uma escala de 1 a 10 o quanto a (o) sra. (sr.) utilizaria do material descrito
na pesquisa."obteve em sua maioria promotores de acordo com o NPS, com 14 participantes
que responderam (10) e 7 que responderam (9), seguidos pelos neutros, onde 6 participantes
responderam (8) e 5 responderam (7) e por ultimo os detratores onde 3 participantes responderam

(6) e os outros 2 responderam as opg¢des (5) e (4) como mostra a Figura 59.
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Figura 59 — Questiondrio Professor

Nivel de sastisfacéo (Professor(a))

Em uma escala de 1a 10 o quanto a (o) sra. (sr.) utilizaria do material descrito na pesquisa.

37 respostas

7 (12,9%)
6 (16.2%)
5(13.5%

1(2,7%)  1(2,7%)

0 (0%) 0 (0%) 0(0%)

1 2 3

Fonte: Autor, 2022

Também utilizando o método NPS, € questionado "Em uma escala de 1 a 10 o quanto a
(o) sra. (sr.) recomendaria este material para outros professores utilizarem."como apresenta a
Figura 60, obteve ainda mais promotores que a questdo anterior, onde de acordo com o NPS,
com 16 participantes que responderam (10) e 10 que responderam (9), seguidos pelos neutros,
onde 4 participantes responderam (8) e 2 responderam (7) e por ultimo os detratores onde 5

participantes responderam (6).

Figura 60 — Questiondrio Professor

Em uma escala de 1a 10 o quanto a (o) sra. (sr.) recomendaria este material para outros
professores utilizarem.

37 respostas

20
16 (43,2%)

5 (12.5%) 4(10,8%)

2 (5,4%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0(0%) 0(0%)

1 2 3 4 5 i} 7 k] 9 10

Fonte: Autor, 2022

Por dltimo com uma pergunta nio obrigatéria de forma qualitativa é questionado "Caso
queira deixar uma opinido de acréscimo ou justificar alguma resposta."com o objetivo de obter

opinides adicionais sobre o trabalho e foram recebidas 5 respostas, as quais ressaltam a o interesse
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pela robdtica, a falta de atualizacdo dos professores, a falta de acesso dos alunos as tecnologias.

entre outros detalhes, como apresentado na Figura 61.

Figura 61 — Questiondrio Professor

Caso queira deixar uma opinido de acréscimo ou justificar alguma resposta.

5 respostas
Implementar a robdtica faz com que os alunos se interessem mais -

Sempre manter os docentes atualizadas quanto as TICs, pois nem todos tem o conhecimento para tal
finalidade podendo afetar diretamente a aprendizagem dos alunados

Eu gostei do material. Ndo o desprezaria, ele tras 6timos conhecimentos.

Achei que algumas coisas do Guia poderiam ser mais claras ja que temos professores atuantes que ndo
tiveram uma formacao voltada para robética; acredito até que muito pouco se falou desse assunto quando
estavam em formagéo. Mas no geral o material € bom. Sempre tive a vontade de estudar isso em sala de
aula como aluno, porém muito pouco se falava. N&o culpo os professores, e nem sei guem deveria culpar
ou se deveria haver um culpados, mas realmente é um material que despertaria nos alunos da minha
atualidade uma vontade de buscar mais por essa area, e acredito que ndo seja diferente para os atuais,
embora muitos vivam mergulhados nas redes sociais sem uma notdvel sede por conhecimento.

A ideia € otima, principalmente para escolas pablicas de interior, que sd imagina certas tecnologias se for
na ficgdo. Na medida que é necessario, vai demandar um obstdculo grande que é capacitagdo para os
professores e aceitagéo desses aceitarem reformular seus planos de aula que repetem todo ano.

Vivemos em um mundo tecnologico, onde precisaremos a cada dia se adaptar as novas geragoes. -

Fonte: Autor, 2022

5.3 Resultados

A pesquisa trouxe respostas de 37 participantes que dentre eles 32 Professores de
disciplinas tnicas e 5 Pedagogos. Que puderam voluntariamente avaliar o material de pesquisa
sobre Roboética com Sucata com Pensamento Computacional composto por um HQ Introducdo a
Robdtica, Volume 1, Série 13; um HQ Robética com Sucata, Volume 2, Série 13; um Guia de
Atividades para o Desenvolvimento do Pensamento Computacional Médulo: Robética, Volume
5, Série 12; e um HQ Desafios de Programacdo para o Desenvolvimento do Pensamento
Computacional Médulo: Robética, Volume 3, Série 13; para em seguida responder o questiondrio

de avaliacdo do material.

5.3.1 Participantes

Os participantes voluntarios receberam um questiondrio foi dividido em duas partes,
uma voltada aqueles que estudaram em sua formagao académica uma disciplina especifica de
professor (Portugués, Matematica, Histdria...) e outro voltado aqueles que tiveram formacao em
Pedagogia, com perguntas diferentes de acordo com sua formacao, pois ambos fazem parte de da

formagdo do aluno na educagdo bésica de 1° a 9° ano de acordo com a BNCC (2022).
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5.3.2 Resultados

Como resultados, os profissionais da educacdo responsdveis por colaborar com o

experimento deste trabalho trouxeram evidéncias para as seguintes hipéteses deste trabalho:

HO nula: O uso da Robdtica com Sucata baseado em Pensamento Computacional
abordado por Histérias em Quadrinhos, Desafios e Guia de Atividades ndo podem ser utilizadas

em disciplinas bdsicas no contexto escolar por profissionais da educacao.

HI alternativa: O uso da Robética com Sucata baseado em Pensamento Computacional
abordado por Histérias em Quadrinhos, Desafios e Guia de Atividades podem ser utilizadas de

disciplinas bdsicas no contexto escolar por profissionais da educacao.

Como perfil do Pedagogo foi possivel obter a participacao de apenas 20% dos participantes
com mais experiencia enquanto os outros 80% tem até 10 anos de experiéncia na drea. Quanto
ao perfil de professores 50% dos participantes possuem a partir de 16 anos de experiéncia na
educacao, enquanto 9,4% estao num meio termo entre 11 a 15 anos de experiencia e os outros
40,7% dos participantes possuem até 10 anos de experiencia, sendo um grupo mais equilibrado
no quesito variedade de experiencia do que o grupo de pedagogos, trazendo uma visao mais
ampla para a pequisa contando com diferentes eras de formagao e possivel amplitude de faixas

etaria.

Destes participantes, um nao se considera adepto ao uso de TDIC (Tecnologias Digitais
de Informag¢ao e Comunicagao), o que pode trazer resultados mais divergentes com relagao ao
uso da robdtica, por ser um tipo de tecnologia. Quanto os professores nenhum se considerou
pouco adepto ao uso de TDIC, 7 se consideraram medianos ao uso e todos os outros 25 se
consideram adeptos ao uso de TDIC. Mostrando no geral a pesquisa alcangou poucos voluntarios
que consideram-se de baixo nivel de conhecimento de TDICs, possivelmente por ser uma pesquisa
distribuida de forma digital por conta das limitacdes pandémicas, ndo alcangando aqueles que

tem pouco acesso, ou nenhum, a tecnologias, limitando a visdo sobre a pesquisa.

Para os professores de disciplinas gerais, foi questionado se eles utilizam algum material
durante as aulas, onde 87% deles responderam que sim, sendo uma quantidade considerdvel, na
questdo seguinte foram citados os materiais utilizados, dentre eles Revistas, Data show (Projetor),
Material reciclado, Jogos, Computador e entre outros, apresentando uma boa diversidade de
materiais, tendo destaque o uso de materiais presentes nesta pesquisa como materiais tenolégicos,

reciclados e de baixo custo, trazendo uma certa experiencia para responder este questiondrio.

Também foi perguntado aos professores se a robdtica com sucata seria algo interessante
para criancgas e se seria de facil compreensao para professores, em que para a primeira pergunta
houve 96,9% dos resultados positivos e o restante neutros, em contradicdo com a segunda
pergunta que apesar de trazer uma maior média de resultados positivos com 68,7%, 0s neutros e
os discordantes se manifestaram em maior quantidade com 15,6% o que demonstra uma falta de

compreensao sobre o tema e uma necessidade de um material mais didatico para o professor.
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Para o pedagogo foi questionado se por meio do material foi possivel compreender o
Pensamento Computacional e se € possivel utiliza-lo na educagdo bésica, obtendo em ambas a

média 100% positiva, demonstrando um bom recebimento do termo para o seu uso.

As questdes seguintes voltadas ao uso de Histérias em Quadrinhos, se elas demonstram
incentivo ao uso da robdtica e se auxiliam no uso do Guia e Desafios, para os professores as trés
respostas tiveram média positiva, com 87,5% positiva para a primeira e 87,5% para a segunda,
com todo o restante neutro ou negativo, enquanto para os pedagogos 80% das respostas positivas

para ambos, sendo um resultado bastante positivo para o seu uso.

Para os professores foi questionado se elas o auxiliariam em sala de aula, obtendo a
resposta de 93,7% positivos, tendo uma excelente aceitagdo para o tipo de material, apesar da
tematica ter tido algumas rejei¢cdes em questao anterior, mas nao significativa. Para os pedagogos
foi questionado se a faixa etdria das criangas estaria de acordo com as histérias em quadrinhos
que teve 80% de aceitagdo e apenas 20% de neutralidade por apenas um dos participantes, sendo

um material de acordo com a faixa etaria indicada.

As perguntas seguintes questiona para ambos sobre o Guia de Atividades, com questoes
diferentes para ambos, para os pedagogos foi questionado sobre a faixa etdria indicada no Guia,
em que 80% dos participantes aprovaram ser de acordo enquanto os outros 20% neutros, também
sendo um resultado de aprova¢do do material. Foi questionado também se a atividades do Guia
estdo de acordo com as normas da BNCC, que obteve 100% de aprovagao, assim como também
houve 100% de aprovacdo com relacdo as habilidades do PC utilizadas estarem de acordo com o

Guia.

Para ambos os grupos foi questionado se o Guia seria util em sala de aula, onde 100%
dos pedagogos concordaram e 96,9% dos professores concordaram, sendo resultados totalmente
positivos. Para os professores foi questionado se o Guia os auxiliariam em sala de aula e se
era de facil entendimento em que 81,2% concordaram com a primeira afirmacgao e 93,8% dos
participantes concordaram com a segunda afirmacdo, com todo o restante de ambas tendo
resultados neutros e negativos, chegando a conclusdo de que o Guia de Robética foi bem aceito

por educadores em geral.

Por ultimo foram analisados os Desafios da Robética, iniciando pelo questionamento
sobre a faixa etdria para os pedagogos, onde apenas 60% estavam de acordo que a linguagem
utilizada era de boa compreensdo para criangas entre 10 e 13 anos e todo o restante se manteve
neutro, apesar do resultado positivo, por ser em menor escala pode-se haver uma revisao da

linguagem utilizada.

Para ambos os grupos foi questionado se os Desafios auxiliam bem os alunos nas
atividades do Guia, obtendo resultado 100% positivo pelos pedagogos e 87,5% positivos dos
professores com restante neutros e negativos, trazendo um resultado extremamente positivo para

a questdo. Também foi questionado se Desafios auxiliam bem o Guia de Atividades, obtendo
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resultado 80% positivo pelos pedagogos e 84,4% positivos dos professores com restante neutros

e negativos, demonstrando uma boa complementaridade do material.

Por dltimo, foram feitas questdes pelo método NPS, em que a primeira pergunta questiona
se o educador utilizaria o material, a nota de NPS dada pelos pedagogos foi de 40% enquanto
para a mesma pergunta direcionada aos professores foi de 43,2%, sendo um resultado abaixo da
média, apesar de todas as questdes acima terem obtido resultado positivo, na hora de por em

pratica ainda ndo se registrou tanta adesao.

Quando questionados sobre recomendacgdo para outros professores, apesar da nota para
os pedagogos ter permanecida igual com 40%, a nota dos professores subiu para 56,7%, sendo
um aumento considerdvel, onde € possivel notar que mesmo aqueles que ndo utilizariam o
recomendaria para outros professores, podendo ter correlacdo com a temadtica de robdtica como
vista em uma questdao acima, mesmo tendo resultados positivos de adesao do tema, ainda tem
uma parcela de participantes que responderam nao ser de facil compreensdo para os proprios,

mesmo julgando como um tema interessante para as criangas.

Este ponto de vista também pode ser notado na caixa de respostas deixada em aberto para
que pudessem por suas opinides, onde trés dos participantes pontuaram a falta de atualizacdo das
TICs (Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo) na formacado dos professores, mostrando o
impacto na recep¢do de novas tecnologias em sala de aula. Os demais participantes trouxeram

pontos de vista positivos sobre o material e uso da Robdética.

5.4 Limitacoes do Experimento

Durante a realiza¢do do experimento houve alguns impedimentos que mudaram o rumo
da aplicacdo do experimento, com a pandemia de COVID-19 e surgimento do virus H2N3, como
fora dito anteriormente, trouxe limitagdes de aplicacdo, como escolas funcionando de forma
online que impede a aplicagdo da robdtica de forma fisica utilizando componente robéticos,
com isso, fizeram-se necessdrias adaptacdes do material para encaixar na nova realidade virtual
dos alunos e professores, com um material hibrido que pudesse ser aplicado de forma virtual e

presencial.

Com a virtualizagao do trabalho surgiram novos problemas, como alcancar o publico alvo
com o questiondrio, fazendo-se necessdrio procurar por Secretarias da Educagdo e entrando em
contato com escolas e professores e, por conta disso, ndo se alcangou profissionais que nao sao
adeptos ao uso de tecnologias que poderiam trazer um angulo de visdo diferente a este trabalho,

como € citado acima, se tornando assim uma Ameaca a Validade.
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5.5 Ameacas a Validade

Durante o desenvolvimento desta dissertacdo, alguns fatores negativos ou limitacdes

podem ter afetado os resultados obtidos:

Selecao dos instrumentos avaliativos: Para validar o material foi utilizada ferramenta
informal para avaliacdo de componentes por meio do Google Forms e do Google Drive para

armazenamento do material, assim como a distribui¢ao por meio de redes sociais em geral.

Externa: A quantidade de participantes pode ser uma ameaca, especialmente pelo
desiquilibrio em quantidade dos grupos de pesquisa. Assim como o alcance do formulério ndo

chegando a pessoas mais desconectadas que poderiam influenciar no resultado.

Interna: A maneira de distribui¢ao do material com formuldrio de modo informal entre

professores e o seu preenchimento sem supervisao podem ser uma ameaca.

Duracio do experimento: O formuldrio ficou disponivel por 11 dias € um tempo maior

poderia trazer resultados diferentes.
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Consideracoes Finais

Neste Capitulo serdo apresentadas as consideracdes finais sobre essa dissertacdo, trazendo

as seguintes secoes: 6.2 Trabalhos Futuros e 6.3 Producdes Relacionadas a Dissertacao.

Esta dissertac@o teve como objetivo desenvolver evidéncias sobre a aplicacido da Robdtica
com Sucata no ensino basico com auxilio do Pensamento Computacional por meio de Histdrias
em Quadrinhos (HQs). Para sua realizacdo foi utilizado o método DSR que consiste na criagdo e

experimento de artefatos.

Para isso a Primeira Etapa apresentou os problemas a serem resolvidos, que devidos
as mudancas atuais e futuras da empregabilidade, fazem-se necessdrias também mudancas
na educagdo para que alunos possam desenvolver habilidades que os levem a ser capazes de
adaptarem-se a novas formas de empregabilidade e até para empregos que ainda ndo existem na

atualidade.

A Segunda Etapa se deu pela pesquisa bibliografica com dois mapeamentos, Iniciativas
no Desenvolvimento das Habilidades de Aprendizado do Século XXI e Evidéncias sobre robotica
na educacdo bdsica, os quais foram concluidos e trouxeram um visao geral sobre o uso da
Robética na Educacao e habilidades que pudessem agregar ao seu uso, como o Pensamento

Computacional presente no SC21.

Na Terceira Etapa foram elaborados dois primeiros artefatos Desplugados, os HQs
sobre robdtica, o primeiro com uma introducdo sobre o assunto (HQ Introdugdo a Robética) e o
segundo abordando a robdtica de forma reciclada (HQ Robética com Sucata), ambos explicando
a Robdtica por meio de Pensamento Computacional assim como houve a elaboracio de um Guia
de Atividades que teve como objetivo de auxiliar professores com as atividades de robética
com sucata presente nos Desafios (Guia de Atividades para o Desenvolvimento do Pensamento
Computacional Médulo: Robética) e Desafios de Robdética para as criangas solucionarem, com as
atividades presentes no Guia de atividades (HQ Desafios de Programagao para o Desenvolvimento

do Pensamento Computacional Médulo: Robética), ambos com atividades baseadas nos pilares
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do Pensamento Computacional.

Na Quarta Etapa os materiais foram apresentados aos profissionais da educacao para
que pudessem avaliar de forma virtual sendo repassados entre professores e por via de Secretaria

da Educacdo de uma cidade, contendo uma apresentagdo previamente escrita sobre os artefatos.

Na Quinta Etapa foi elaborado um questiondrio com 35 questdes no total, sendo
3 Qualitativas opcionais € 32 Quantitativas obrigatdrias, para avaliagdo dos artefatos por
profissionais da educag¢ao, com professores formados em disciplina especifica e professores
formados em pedagogia, onde cada grupo respondeu uma metade do questiondrio de acordo com

sua formagao, que resultou em dados Quantitativos e Qualitativos.

Como Sexta Etapa o questiondrio teve como resultado 29 das questdes Quantitativas
com respostas positivas, acima da média estipulada de 50%, enquanto 3 questdes ficaram abaixo
da média que foram elas "Em uma escala de 1 a 10 o quanto a (o) sra. (sr.) utilizaria do material
descrito na pesquisa."e "Em uma escala de 1 a 10 o quanto a (o) sra. (sr.) recomendaria este
material para professores utilizarem."realizadas para pedagogos e "Em uma escalade 1 a 10 o
quanto a (o) sra. (sr.) utilizaria do material descrito na pesquisa."realizada para professores de
disciplina especifica. Enquanto as questdes Qualitativas obtiveram respostas complementares as
demais perguntas, com comentarios positivos sobre a pesquisa e comentarios sobre as dificuldades

enfrentadas, ajudando a entender os resultados negativos das 3 questdes abaixo da média.

Visto que a pesquisa obteve mais de 90% dos resultados positivos, a hipétese aceita € a
hipétese alternativa "O uso da Robdtica com Sucata baseado em Pensamento Computacional
abordado por Histérias em Quadrinhos, Desafios e Guia de Atividades podem ser utilizadas de
disciplinas bésicas no contexto escolar por profissionais da educacao."associado as questoes
qualitativas que apontaram a necessidade de capacitacio de profissionais da educagdo para lidar

com o tema proposto.

6.1 Trabalhos Futuros

Nesta secao serdo apresentadas algumas sugestdes para trabalhos futuros. Sdo elas:

Elaborar material de capacitacao dos professores;

Fazer a aplicacdo do material com alunos na modalidade presencial com acompanhamento

de um professor;

Utilizar material recicldvel em forma de atividade pratica;

Validar experimento com teste proposto no Desafios da Robética;

Fazer experimento com os artefatos, separando dois grupos de alunos para aplicacao da

robdtica com e sem os HQs, fazendo pré e pds-teste em ambos 0s grupos.
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6.2 Producoes Relacionadas a Dissertacao

Nesta secao sdo apresentados as produgdes relacionadas a dissertagao.

1. Artigos Submetidos e em Avaliagdo

¢ Evidence on Robotics in Basic Education

* Iniciativas no Desenvolvimento das Habilidades de Aprendizado do Século XXI
2. HQs Publicadas

* BATISTA, N. d. S. et al. Introdu¢do a Robética.
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie13/S13V 1small.pdf:
SBC, 2021. v. 1. (13, v. 1).

e BATISTA, N. d. S. et al. Robética com Sucata.
http://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie13/S13V 1small.pdf:
SBC, 2021. v. 2. (13, v. 2).

3. HQ a serem publicadas

* Guia de Atividades para o Desenvolvimento do Pensamento Computacional Mdédulo:

Robdtica

* HQ Desafios de Programacao para o Desenvolvimento do Pensamento Computacional
Moédulo: Robética
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APENDICE A - Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (T.C.L.E.)

As questdes seguintes voltadas ao uso de Histdrias em Quadrinhos, se elas demonstram
incentivo ao uso da robdtica e se auxiliam no uso do Guia e Desafios, para os professores as trés
respostas tiveram média positiva, com 87,5% positiva para a primeira e 87,5% para a segunda,
com todo o restante neutro ou negativo, enquanto para os pedagogos 80% das respostas positivas

para ambos, sendo um resultado bastante positivo para o seu uso.

Para os professore foi questionado se elas o auxiliariam em sala de aula, obtendo a
resposta de 93,7% p "A(O) sra. (sr.) estd sendo convidada(o) a participar desta pesquisa que tem
como finalidade validar o uso de Histérias em Quadrinhos sobre a Robética com Sucata associada
ao Pensamento Computacional (PC) como auxilio para o professor no meio educacional. Ao
participar deste estudo a(o) sra. (sr.) ird colaborar com os orientadores Prof. Dr. Gilton José
Ferreira da Silva, Profa. Dra. Maria Augusta Silveira Netto Nunes e a aluna Natdlia de Santana
Batista na validacdo de material desenvolvido durante a pesquisa de mestrado do Programa
de P6s-Graduacao em Ciéncia da Computagdo - PROCC/UFS da aluna Natélia de Santana
Batista para aplicagdo prética em pesquisas futuras. A presente pesquisa tomard um tempo médio
entre 10 e 16 minutos para ser respondida. Ao concordar em responder as seguintes questdes, a
(0) sra. (sr.) estard afirmando que avaliou o material que contém 2 HQs, 1 Guia e 1 Desafios,
enviado junto ao questiondrio que pode ser encontrado também por meio do seguinte link:
<https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1DaR X 6sp-fuZdx17dyP_9uMSHYyXxrcHx>.

A(O) sra. (sr.) tem liberdade de se recusar a participar e ainda se recusar a continuar partici-
pando em qualquer fase da pesquisa, sem qualquer prejuizo para a(o) sra. (sr.). Sempre que quiser
poderd pedir mais informagdes sobre a pesquisa por meio do e-mail natalia.batista@dcomp.ufs.br.
Todas as informacoes coletadas neste estudo sdo confidenciais. Somente o aluno e orientadores
terdo conhecimento dos dados. Ao participar desta pesquisa a sra. (sr.) ndo terd nenhum beneficio
direto nem prejuizos. Entretanto, esperamos que este estudo traga informagdes importantes sobre
a utilizagdo da Robdética com Sucata e Pensamento Computacional por meio de HQs, de forma
que o conhecimento que serd construido a partir desta pesquisa possa auxiliar na utilizagao

pratica destes materiais em escolas para auxilio de professores."


https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1DaRX6sp-fuZdxl7dyP_9uMSHYyXxrcHx
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APENDICE B - Questionario de Pesquisa

Robodtica com sucata na educacao

Este formulério, tem como objetivo, coletar informagoes para auxiliar na busca por
evidéncias sobre a aplicagéo da Robética com Sucata e Pensamento Computacional (PC)
no ensino basico com auxilio dos artefatos como Histdrias em Quadrinhos (HQs) para a
pesquisa de mestrado submetida ao Programa de Pés Graduagao em Ciéncias de
Computagdo (PROCC) da Universidade Federal de Sergipe (UFS).

*Qbrigatorio

1. E-mail *

2. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (T.C.L.E.) *

A(0O) sra. (sr.) estd sendo convidada(o) a participar desta pesquisa que tem como finalidade validar o uso
de Histérias em Quadrinhos sobre a Robotica com Sucata associada ao Pensamento Computacional (PC)
como auxilio para o professor no meio educacional. Ao participar deste estudo a(o) sra. (sr.) ird
colaborar com os orientadores Prof. Dr. Gilton José Ferreira da Silva, Profa. Dra. Maria Augusta Silveira
Netto Nunes e a aluna Natélia de Santana Batista na validagdo de material desenvolvido durante a
pesquisa de mestrado do Programa de Pas-Graduagio em Ciéncia da Computagao - PROCC/UFS da
aluna Natalia de Santana Batista para aplicagao pratica em pesquisas futuras. A presente pesquisa
tomara um tempo médio entre 10 e 16 minutos para ser respondida. Ao concordar em responder as
seguintes questdes, a (o) sra. (sr.) estard afirmando que avaliou o material que contém 2 HQs, 1 Guia e 1
Desafios, enviado junto ao questiondrio que pode ser encontrado também por meio do seguinte link:
https:/drive.google.com/drive/u/1/folders/1DaRX6sp-fuZdx|7dyP_9uMSHYyXxrcHx. A(O) sra. (sr.) tem
liberdade de se recusar a participar e ainda se recusar a continuar participando em qualquer fase da
pesquisa, sem qualquer prejuizo para a(o) sra. (sr.). Sempre que quiser podera pedir mais informagaes
sobre a pesquisa por meio do e-mail natalia.batista@dcomp.ufs.br. Todas as informacdes coletadas
neste estudo sdo confidenciais. Somente o aluno e orientadores terdo conhecimento dos dados. Ao
participar desta pesquisa a sra. (sr.) ndo tera nenhum beneficio direto nem prejuizos. Entretanto,
esperamos que este estudo traga informagdes importantes sobre a utilizagdo da Robética com Sucata e
Pensamento Computacional por meio de HQs, de forma que o conhecimento que sera construido a partir
desta pesquisa possa auxiliar na utilizagao pratica destes materiais em escolas para auxilio de
professores.

Marque todas que se aplicam.

Li e concordo com o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

3. Qual a sua profissao? *
Marcar apenas uma oval.

Professor(a) Pular para a pergunta 4

Pedagogo(a) Pular para a pergunta 8

. Segéo dedicada a entender o perfil individual de cada professor(a) e sua
Perfil do(a) aderencia ao uso dos HQs.

professor(a)
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4. A(O) sra. (sr.) utiliza de materiais de auxilio em suas aulas? *

Marcar apenas uma oval.

5. Sesim, que tipos de materiais sao utilizados?

6. H& quanto tempo trabalha como professor(a)? *
Marcar apenas uma oval.

() Menos de 5 anos
() Entre 6a 10 anos
() Entre 11a15anos
() Entre 16 a 20 anos

() Mais de 20 anos

7. Numa escalade 1a 5 quanto o (a) sr. (sra.) é adepto ao uso de TDIC (Tecnologias
Digitais de Informagao e Comunicagao) (Celular, computador, dispositivos
eletronicos...) em seu dia a dia? *

Marcar apenas uma oval.

Pouco Muito

Pular para a pergunta 10

. Secéo dedicada a entender o perfil individual de cada pedagogo(a) e sua
Perfil do(a) aderencia ao uso dos HQs.

Pedagogo(a)
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8. Ha quanto tempo trabalha como pedagogo(a)? *

Marcar apenas uma oval.

) Menos de 5 anos
() Entre 6a 10 anos
() Entre 11 a15anos
() Entre 16 a 20 anos

() Mais de 20 anos

9. Numa escalade 1a 5 quanto o (a) sr. (sra.) é adepto ao uso de TDIC (Tecnologias
Digitais de Informagao e Comunicagao) (Celular, computador, dispositivos
eletrénicos...) em seu dia a dia? *

Marcar apenas uma oval.

Pouco Muito

Pular para a pergunta 13
Aplicagao de robotica com sucata na educagao (Professor(a))
10. A Robdtica com Sucata € um tema interessante para ser trabalhado com
criangas? *
Marcar apenas uma oval.

) Discordo totalmente
j Discordo parcialmente

() Nem discordo e nem concordo

) Concordo

() Concordo totalmente
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11. A Robética com Sucata € de facil compreensao para professores? *
Marcar apenas uma oval.
) Discordo totalmente
() piscordo parcialmente
() Nem discordo e nem concordo
() concordo
() concordo totalmente
12.

A Robétca com Sucata é de facil compreensao para alunos? *
Marcar apenas uma oval.
() Discordo totalmente

_] Discordo parcialmente

') Nem discerdo e nem concordo

() Concordo totalmente

Pular para a pergunta 18

Pensamento Computacional (Pedadogo(a))

13.  Por meio da explicagéo e material, foi possivel entender o Pensamento

Computacional? *

Marcar apenas uma oval.

() Discordo totalmente
:) Discordo parcialmente
() Nemdiscordo e nem concordo
—
() Concordo

() concordo totalmente
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14.  Com base no que foi compreendido, & possivel aplicar o Pensamento
Computacional na educagao basica? *

Marcar apenas uma oval.

() Discordo totalmente

() piscordo parcialmente
~ ) Nem discordo e nem concordo
) Concordo

() concordo totalmente

Pular para a pergunta 15

Nesta segdo serd avaliado o uso de HQs em sala de aula

HQs (Pedadogo(a))

15.  As Histérias em Quadrinhos parecem cativantes para criancas da faixa etéria de
10 a14 anos? *

Marcar apenas uma oval.

) Discordo totalmente

() Discordo parcialmente
~ ) Nem discordo e nem concordo
) Concordo

() concordo totalmente

16. As Historias em Quadrinhos demonstram incentivo ao uso da robotica? *

Marcar apenas uma oval.

) Discordo totalmente

) Discordo parcialmente

() Nemdiscordo e nem concordo
() concordo

() concordo totalmente
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17.  As Historias em Quadrinhos auxiliariam no uso do Guia e Desafios? *
Marcar apenas uma oval.

) Discordo totalmente
() piscordo parcialmente

() Nem discordo e nem concordo

\

() concordo

() concordo totalmente

Pular para a pergunta 21

Nesta secdo sera avaliado o uso de HQs em sala de aula

HQs (Professor(a))

18.  As Historias em Quadrinhos desmonstram incentivo ao uso da robotica? *
Marcar apenas uma oval.

) Discordo totalmente

) Discordo parcialmente

) Nem discordo e hem concordo
~

) Concordo

() Concordo totalmente

19.  As Historias em Quadrinhos auxiliariam professores em sala de aula? *
Marcar apenas uma oval.

() piscordo totalmente

) Discordo parcialmente
() Nem discordo e nem concordo
() concordo

) Concordo totalmente
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20.  As Histérias em Quadrinhos auxiliariam no uso do Guia e Desafios? *
Marcar apenas uma oval.

) Discordo totalmente
() piscordo parcialmente

() Nem discordo e nem concordo

() concordo

e

() Concordo totalmente

Pular para a pergunta 25

Guia (Pedadogo(a))

21. As atividades do Guia sdo adequadas para as respectivas idades identificadas

no canto superior de cada pagina? *

Marcar apenas uma oval.

P

() piscordo totalmente
() Discordo parcialmente

) Nem discordo e nem concordo
(__) concordo

() concordo totalmente

22. As atividades do Guia estdo de acordo com as habilidades da BNCC (Base

Nacional Comum Curricular) listadas em cada pagina? *

Marcar apenas uma oval.

() Discordo totalmente

) Discordo parcialmente

() Nem discordo e nem concordo

() concordo

() Concordo totalmente
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23. As atividades do Guia estao de acordo com as habilidades do Pensamento
Computacional listadas em cada pagina? *
Marcar apenas uma oval.
() piscordo totalmente
() piscordo parcialmente
) Nem discordo e nem concordo
) Concordo
() concordo totalmente
24,

As atividades do Guia seriam uteis para uso em sala de aula? *

Marcar apenas uma oval.

() piscordo totalmente

) Discordo parcialmente
() Nem discordo e nem concordo
") Concordo

() Concordo totalmente

Pular para a pergunta 28

Guia (Professor(a))

25. O Guia é de facil compreenséao para professores? *
Marcar apenas uma oval.

() piscordo totalmente
\’7 Discordo parcialmente

f) Nem discordo e nem concordo
() Concordo

() Concordo totalmente
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26. O Guia auxiliaria professores com suas atividades? *
Marcar apenas uma oval.
) Discordo totalmente

() piscordo parcialmente

() Nem discordo e nem concordo

) Concordo

() Concordo totalmente

27. As atividades do Guia seriam uteis para uso em sala de aula? *
Marcar apenas uma oval.

() Discordo totalmente
_] Discordo parcialmente

') Nem discerdo e nem concordo

() Concordo totalmente

Pular para a pergunta 31

Nesta segdo serdo avaliados os Desafios

Desafios (Pedadogo(a))

28.  Os Desafios para as criangas estao escritos de forma adequada para
compreens&o na faixa etéria entre 10 e 13 anos? *

Marcar apenas uma oval.

) Discordo totalmente
_] Discordo parcialmente

') Nem discordo e nem concordo

() concordo

(") Cconcordo totalmente
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29. Os Deafios auxiliariam os alunos nas atividades do Guia? *
Marcar apenas uma oval.

) Discordo totalmente
() piscordo parcialmente

() Nem discordo e nem concordo

) Concordo

() Concordo totalmente

30. Os Desafios complementam bem do Guia? *
Marcar apenas uma oval.

() Discordo totalmente
_] Discordo parcialmente

') Nem discerdo e nem concordo

() Concordo totalmente

Pular para a pergunta 33

Nesta segdo serdo avaliados os Desafios
Desafios (Professor(a))
31. Os Deafios auxiliariam os alunos nas atividades do Guia? *
Marcar apenas uma oval.

() piscordo totalmente

) Discordo parcialmente
() Nem discordo e nem concordo
() concordo

) Concordo totalmente
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32. Os Desafios complementam bem do Guia? *
Marcar apenas uma oval.

) Discordo totalmente
() piscordo parcialmente

() Nem discordo e nem concordo

() concordo

() concordo totalmente

Pular para a pergunta 36

Nesta secdo ira ser avaliado o nivel de sastisfagdo com o

Nivel de sastisfagcdo material descrito.

(Pedadogo(a))

33.  Emuma escala de 1a10 o quanto a (o) sra. (sr.) utilizaria do material descrito na
pesquisa. *

Marcar apenas uma oval.

N&o utilizaria Utilizaria

34. Emuma escala de 1a 10 o quanto a (o) sra. (sr.) recomendaria este material para
professores utilizarem. *

Marcar apenas uma oval.

N&o recomendaria Recomendaria

35. Caso queira deixar uma opinido de acréscimo ou justificar alguma resposta.
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Nesta segdo ird ser avaliado o nivel de sastisfagdo com o

Nivel de SaStiSfaQE_iO material descrito.

(Professor(a))

36. Emuma escala de 1a10 o quanto a (o) sra. (sr.) utilizaria do material descrito na
pesquisa. *

Marcar apenas uma oval.

Nao utilizaria Utilizaria

37. Emuma escala de 1a10 o quanto a (o) sra. (sr.) recomendaria este material para
outros professores utilizarem. *

Marcar apenas uma oval.

N&o recomendaria Recomendaria

38. Caso queira deixar uma opinido de acréscimo ou justificar alguma resposta.

Este contetido néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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