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RESUMO

Com o avango da tecnologia no mundo moderno vivemos imersos em um ecossistema
demarcado por modificacdes em variados ambitos. Dentre estas destaca-se as que
impactam a empregabilidade, pois a inovagao trazida pela tecnologia cria novos setores
e novas tarefas, j& que novas habilidades passam a ser exigidas no panorama
mercadoldgico. Diante disso, a Organiza¢ao das Nac¢des Unidas e a Organizacdo para a
Cooperagao ¢ o Desenvolvimento Econdmico destacam quais seriam as chamadas
habilidades necessarias para o século XXI, quais sejam, a Resolu¢do de Problemas,
Pensamento Critico, Comunicac¢ao de Ideias, Criatividade, Lideranga ¢ Habilidades
Empresariais. Por outro lado, autores da area afirmam que as habilidades do
Pensamento Critico e capacidade de Resolugdo de Problemas estdo intrinsecamente
ligadas as caracteristicas do Pensamento Computacional (PC). Considerando os
aspectos mencionados o problema a ser tratado por essa pesquisa concentra-se na
auséncia de abordagens que desenvolvam as habilidades do Pensamento Computacional
em alunos do Ensino Fundamental, o que impacta na questao da empregabilidade em
um futuro emergente, acarretado pelas mudangas na natureza do trabalho e, com isso, a
necessidade de preparagdo dos estudantes para as futuras profissdes, refletindo na
necessidade do desenvolvimento das habilidades e competéncias essenciais para o
século XXI. Sendo, portanto, a motivacdo para esta dissertacdo a necessidade de
adequagdo no preparo das criangas e jovens para um mercado de trabalho ainda incerto
impactando na necessidade do desenvolvimento de habilidades e competéncia
supracitadas. Com este intuito, esta dissertagdo objetiva encontrar evidéncias sobre o
desenvolvimento das habilidades do Pensamento Computacional em alunos do Ensino
Fundamental através da utilizagdo de Historias em Quadrinhos (HQs). Para isso foi
proposta uma pesquisa exploratéria com abordagem quantitativa, com procedimento
quase-experimental. Avaliou-se a influéncia desta abordagem com alunos do 5° ano de
uma escola publica. Os resultados evidenciaram melhor desempenho dos alunos nas
atividades propostas apos as intervengdes realizadas resultando em amostragens que
denotam a absor¢do do conteudo de forma a evidenciar o desenvolvimento das
habilidades referentes ao PC.

Palavras-chave: Tecnologia- Empregabilidade- Pensamento Computacional, Ensino

Fundamental- Historias em quadrinhos.
i



ABSTRACT

With the advancement of technology in the modern world, we live immersed in an
ecosystem marked by changes in various areas. Among these, those that impact
employability stand out, as the innovation brought by technology creates new sectors
and new tasks, as new skills become required in the market landscape. In view of this,
the United Nations and the Organization for Economic Cooperation and Development
highlight what would be the so-called necessary skills for the 21st century, namely,
Problem Solving, Critical Thinking, Communication of Ideas, Creativity, Leadership
and Skills Business. On the other hand, authors in the area state that Critical Thinking
skills and Problem Solving abilities are intrinsically linked to the characteristics of
Computational Thinking. Considering the aspects mentioned, the problem to be
addressed by this research focuses on the absence of approaches that develop
Computational Thinking skills in Elementary School students, which impacts the issue
of employability in an emerging future, caused by changes in the nature of work and,
with this, the need to prepare students for future professions, reflecting the need to
develop essential skills and competencies for the 21st century. Therefore, the motivation
for this dissertation is the need to adapt the preparation of children and young people for
a still uncertain job market, impacting the need to develop the aforementioned skills and
competence. With this aim, this dissertation aims to find evidence on the development
of Computational Thinking skills in Elementary School students through the use of
Comics. To this end, exploratory research with a quantitative approach was proposed,
with a quasi-experimental procedure. The influence of this approach was evaluated with
Sth year students at a public school. The results showed better student performance in
the proposed activities after the interventions carried out, resulting in samples that
denote the absorption of the content in order to highlight the development of skills
related to Computational Thinking.

Keywords: Technology- Employability- Computational Thinking, Elementary School-
Comics.
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1. INTRODUCAO

Com o avanc¢o da tecnologia no mundo moderno vivemos imersos em um ecossistema
demarcado por modificagdes em variados ambitos. A exemplo disso, tem-se a
empregabilidade, tendo em vista que a partir da inovagdo, a tecnologia cria novos

setores e novas tarefas ja que novas habilidades passam a ser exigidas (WB, 2019).

Segundo publicado pela WB - World Bank (2019) em seu relatorio "World
Development Report 2019", € sabido que os robos estdo assumindo milhares de tarefas
rotineiras e eliminardo muitos empregos de baixa qualificagdo em economias avangadas
ocdee nos paises em desenvolvimento. Ao mesmo tempo, a tecnologia cria
oportunidades, abrindo caminho para empregos novos ¢ modificados, aumentando a
produtividade e melhorando a prestacdo de servigos. Levando em consideragdo o
desafio de nos prepararmos para o futuro do trabalho, ¢ importante entender que muitas
criangas que estdo atualmente no ensino fundamental terdo empregos que nem sequer

existem hoje (WB, 2019).

Nesse sentido, em seu relatério, a Organizacdo de Cooperagdo e
Desenvolvimento Econdmico (OCDE, 2008) avalia que os estudantes deverdo ser cada
vez mais criticos e criativos para proporem novas solugdes, resolverem problemas em
grupo e nao serem somente consumidores de inovacao, mas também produtores delas.
De acordo com a entidade, cada vez mais as pessoas terao que absorver a inovagao e
contribuir com ela. Com os robos e Inteligéncia Artificial liderando o movimento da
automacdo em uma grande parte do mercado de trabalho, competéncias que nao podem
ser automatizadas como a Criatividade e o Pensamento Critico se tornardo mais

valiosas” (VINCENT-LANCRIN, 2019).

Assim, para ser possivel absorver a inovagdo e corresponder as novas demandas
de empregabilidade, a Organizagdo das Nac¢des Unidas (ONU) através dos estudos do
Forum Economico Mundial (WEF 2020, 2023) e OCDE (2020) destacam quais seriam



as chamadas habilidades necessarias para o século XXI, quais sejam, a Resolucao de
Problemas, Pensamento Critico, Comunica¢do de Ideias, Criatividade, Lideranca e
Habilidades Empresariais. Para Romero et al. (2017), as habilidades do Pensamento
Critico e capacidade de Resolugdo de Problemas estdo intrinsecamente ligadas as

caracteristicas do Pensamento Computacional (PC).

Diante disso, o PC tem recebido atencdo na comunidade cientifica brasileira
(OLIVEIRA et al., 2014; RAABE et al., 2017; FRANCA; TEDESCO, 2017; FRANCA;
TEDESCO, 2015; MELO , 2018; OLIVEIRA et al., 2022; SANTOS e NUNES, 2019;
SOUZA e NUNES, 2020; VASCONCELOS e MORAES, 2020; XAVIER et al., 2021;
BRACKMANN, 2017; RODRIGUES, 2020) e internacional, principalmente nos
Estados Unidos e paises europeus, os quais implementaram o ensino de Computaciao no
curriculo escolar (GAL-EZER; HAZZAN; RAGONIS, 2009; AHO, 2012;
BALANSKAT E ENGELHARDT, 2014; BAREFOOT, 2014; ARMERO et al., 2023;
KAUR e CHAHA, 2023), objetivando a popularizagdo da Ciéncia da Computagao e sua

aplicacdo em qualquer area do conhecimento.

Sendo assim, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), instrumento que
norteia a formacao dos curriculos dos sistemas e das redes escolares em todo o Brasil,
destaca a importancia do Ensino Tecnoldgico e das Tecnologias Digitais da Informagao
e Comunicacdo na Educacdo (BRASIL, 2018), na qual a competéncia relativa as
tecnologias ¢ colocada de maneira transversal em habilidades de todos os componentes

curriculares, em todas as areas do conhecimento e em todos os niveis de ensino.

Para Ribeiro et al. (2019), o PC contribui para o desenvolvimento de
competéncias previstas na BNCC: (i) permitindo uma melhor compreensdo do mundo
tecnologico; (ii) ampliando a capacidade de aprendizagem e resoluc¢do de problemas
ao promover novas formas de expressdo e pensamento; (iii) funcionando como

ferramenta de apoio a aprendizagem de novos contetidos em outras areas e disciplinas.

Com a publicagdo das Normas sobre Computa¢do na Educagdo Basica, na forma
de complemento a BNCC (BRASIL, 2022), o PC ganhou maior relevancia, uma vez
que passou a ocupar um espaco proprio no curriculo, com a determinacdo de
competéncias, objetivos de aprendizagem e objetos de conhecimento a serem

desenvolvidos ao longo de toda Educagdo Basica, cabendo aos Estados, aos Municipios
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e ao Distrito Federal iniciar a implementacao dessas diretrizes (SANTOS e OLIVEIRA,
2023).

Sendo assim, uma das estratégias que podem ser empregadas na tentativa de
implementar o desenvolvimento das habilidades do PC em alunos do Ensino
Fundamental é a utilizacdo das Histérias em Quadrinhos (HQs), instrumento de
grandioso sucesso e de crescente influéncia sobre as demais midias que vem recebendo
destaque no meio académico e, principalmente, na educagdo (CRISOSTOMO ¢ PAIVA,
2019. Nesse sentido Campos (2019), conclui que as Historias em Quadrinhos (HQs)
possibilitam a criangas e jovens realizarem uma leitura textual ou de imagens, bem
como sintetizar diferentes processos cognitivos, compreender os conteidos e obter
competéncias para resolver diversos tipos de problemas. Por isso, torna-se um
interessante instrumento educacional, pois facilita a construcdo das fun¢des como a
percepcao, cognicdo, discriminagdo, memoria visual, memodria sequencial e

concentracao.

1.1 Problema e Questiao de Pesquisa

Considerando os aspectos mencionados, o problema a ser tratado por essa pesquisa
concentra-se na auséncia de abordagens que desenvolvam as habilidades do Pensamento
Computacional em alunos do Ensino Fundamental, o que impacta na questdo da
empregabilidade em um futuro emergente, acarretado pelas mudancas na natureza do
trabalho (WB, 2019) e com isso a necessidade de preparagdo dos estudantes para um
mercado ainda incerto, refletindo na necessidade do desenvolvimento das habilidades e

competéncias essenciais para o Século XXI.

Partindo disso, foi definida a seguinte questdo de pesquisa (QP): E possivel
contribuir para o desenvolvimento das habilidades do PC em alunos do Ensino

Fundamental por meio de HQ’s?
1.2 Hipotese

A hipotese que essa dissertacao pretende validar ¢ a seguinte: A utilizacdo de
Historias em Quadrinhos (HQ’s) contribui para o desenvolvimento das habilidades do

PC em alunos do Ensino Fundamental.



1.3 Objetivo

O objetivo desta dissertagdo ¢ encontrar evidéncias sobre o desenvolvimento das

habilidades do PC em alunos do do Ensino Fundamental por meio de HQs.

1.4 Metodologia

A metodologia utilizada para o desenvolvimento deste estudo ¢ classificada quanto a
forma de abordagem como pesquisa quantitativa. Segundo Richardson (1985), a
pesquisa quantitativa caracteriza-se pelo emprego da quantificacdo, tanto nas
modalidades de coleta de informacdes, quanto no tratamento dessas através de técnicas
estatisticas, desde as mais simples até as mais complexas. Ainda segundo o autor, essa
metodologia possui como diferencial a intencdo de garantir a precisdo dos trabalhos
realizados, conduzindo a um resultado com poucas chances de distor¢des. Tendo em
vista que este estudo tem o objetivo de gerar conhecimentos para aplicacdao pratica,
dirigidos a solug@o de problemas especificos, entende-se que sua natureza ¢ aplicada e
com objetivos exploratérios. J& em relagdo aos procedimentos, optou-se por uma
abordagem quase-experimental, pois caracteriza-se por sua execu¢do com grupos de
comparacao (experimental e controle), ndo necessitar longos periodos de observagado e
tomada de dados e pelo fato da pesquisa ndo permitir uma selegdo aleatoria da amostra

(SHADISH et al., 2002).

Dessa forma e com a finalidade de atender as exigéncias metodoldgicas o estudo

foi dividido em 6 (seis) etapas que sdo descritas a seguir:

Identificacio do Problema e Motivag¢ao: o problema a ser tratado por essa
pesquisa concentra-se na auséncia de abordagens que desenvolvam as habilidades do
Pensamento Computacional em alunos do Ensino Fundamental, o que impacta no fator
da empregabilidade em um futuro emergente, acarretado pelas mudancas na natureza do
trabalho (WB, 2019) e com isso a necessidade de preparagao dos estudantes para um
mercado ainda incerto, refletindo na necessidade do desenvolvimento das habilidades e

competéncias essenciais para o século XXI.



Objetivos do Estudo: considerando o problema, os objetivos a serem
alcancados sdo encontrar evidéncias do desenvolvimento das habilidades do
Pensamento Computacional em alunos do Ensino Fundamental por meio de HQs.

Projeto e Desenvolvimento: desenvolvimento de uma coletinea com 4 HQs
objetivando o desenvolvimento das habilidades do PC, sdo elas: (i) HQ - Pensamento
Computacional Aplicado a Ag¢des Sustentaveis, HQ - Guia de Atividades, HQ - Jogo
Desplugado e HQ - Desafios de Programagdo), voltados para alunos e professores do
Ensino Fundamental com um conjunto de ideias, atividades e propostas de aplicacao de
tais atividades no contexto da Educagdo Basica que podem ser utilizados na escola
como mecanismo de ensino e aprendizagem com a finalidade de propiciar a
sensibiliza¢do do desenvolvimento das habilidades do PC.

Demonstracdo: aplicacdo de um experimento por meio dos artefatos
desenvolvidos na etapa anterior (Projeto e Desenvolvimento) em uma escola publica
localizada na Zona Oeste do Municipio do Rio de Janeiro, visando encontrar evidéncias
sobre o desenvolvimento das habilidades do Pensamento Computacional.

Avaliacido: nessa etapa deve-se observar e mensurar como o artefato atende a
solucdo do problema, comparando os objetivos propostos para a solu¢do com os
resultados advindos da utiliza¢do do artefato. Assim, verificar se houveram evidéncias
do desenvolvimento das habilidades do PC por meio do Computational Thinking Test
desenvolvido pelo pesquisador Roman-Gonzalez (2015) através de uma pesquisa
quase-experimental (ANEXO B).

Comunicaciio: momento de divulgagdo do problema e da relevancia proposta
para a solugdo do mesmo, além da apresentacao do artefato desenvolvido. Essa etapa foi
concluida através da publicagdo de uma artigo no Simpo6sio Brasileiro de Educagdo em

Computagao (EduComp 2024) (OLIVEIRA e NUNES, 2024).

1.5 Organizaciao da Dissertacao

Esta dissertacdo esta organizada em seis capitulos organizados da seguinte forma: o
Capitulo 2 aborda uma breve conceituacio dos principais fundamentos abordados sobre
os seguintes temas: As Habilidades/Competéncias para o Século XXI, A Computagdo e
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), Pensamento Computacional (PC) e

Utilizagao de Historias em Quadrinho (HQ’s) na Educacao.



O Capitulo 3 (Trabalhos Relacionados) apresenta os trabalhos relacionados sobre
as principais abordagens utilizadas para o desenvolvimento das Habilidades e
Competéncias necessarias aos estudantes do Século XXI, além disso descreve também
as principais abordagens utilizadas para desenvolver as habilidades do Pensamento
Computacional em alunos do Ensino Fundamental, assim como estudos que retratam a
utilizacdo de Historia em Quadrinhos como estratégia de ensino para alunos do Ensino

Fundamental.

O Capitulo 4 (Materiais e M¢étodos) estdo contidas contidas a descricdo do
desenvolvimento dos artefatos, os métodos e formas de aplicagdo do experimento, e, por
fim, a avaliacdo do experimento, compreendendo, entdo, a criacdo de artefatos (HQ -
Pensamento Computacional Aplicado a Ag¢des Sustentaveis, HQ - Jogo Desplugado
Pensa-Rapido - Pensamento Computacional Aplicado a Ag¢des Sustentaveis, HQ -
Desafios de Programagdo, e HQ - Guia de Atividades) com base nas pesquisas obtidas

em relacdo ao PC.

O Capitulo 5 (Resultados e Discussdes) abrange abrange a apresentacdo e
discussdao dos resultados obtidos no experimento realizado abordando: (i) o perfil dos
participantes do experimento e suas particularidades advindas do contexto da sua
aplicacdo; (i1) aspectos quantitativos que envolvem a analise estatistica do desempenho
dos participantes comparando o pré-teste e pds-teste para ambos o0s grupos
(Experimental e Controle), bem como a validacdo da hipdtese formulada. Por fim, ainda

foram apresentadas as limitagdes do experimento e as possiveis ameagas a sua validade.

O Capitulo 6 (Conclusdes) estdo contidas as conclusdes sobre esta dissertagao.
Assim sendo, o capitulo estd dividido em quatro se¢des da seguinte forma:
Consideragdes Finais, partindo do problema da auséncia de abordagens que
desenvolvam as habilidades do PC em alunos do Ensino Fundamental. A seguir
aborda-se as Principais Contribui¢des da Dissertagdo e na sequéncia sdo relatadas as

Sugestdes para Trabalhos Futuros. Por fim, as Producdes Relacionadas a esse estudo.



2. CONCEITOS FUNDAMENTAIS

Neste Capitulo serda apresentada a conceituagdo fundamental,
separada por se¢oes seguindo a seguinte organizagdo: 2.1 - As
Habilidades/Competéncias para o Século XXI; 2.2 - A Computagdo e a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC); 2.3 - Pensamento
Computacional (PC); 2.4 - Utilizagdo de HQS na Educagdo; 2.5 -

Conclusdo do Capitulo.

2.1 As Habilidades/Competéncias para o Século XXI

As mudangas econdmicas, sociais € ambientais estdo acontecendo muito rapidamente
juntamente com o desenvolvimento das tecnologias num ritmo sem precedentes, mas 0s
sistemas educativos sdo relativamente lentos a adaptar-se a essas mudangas. A
defasagem temporal no redesenho curricular refere-se as discrepancias entre o conteudo
do curriculo atual e as diversas necessidades de preparacao dos alunos para o futuro
(OECD, 2020). Nesse sentido, varias pesquisas ja foram publicadas para que os
curriculos possam ensinar habilidades necessarias para o século XXI e vindouros,
também chamadas por alguns autores de Habilidades do Século XXI (IZZO et al., 2015;
BERISWILL et al., 2016; PINIUTA, 2019; RAHMAWATI et al., 2019).

Segundo o Relatério da WEF (2023) a Quarta Revolugdo Industrial, mudanca de
trabalhadores e expectativas dos consumidores e a necessidade urgente de uma transicao
verde e energética também estdo reconfigurando a composicao setorial da forca de
trabalho e estimulando a procura de novas profissoes e competéncias (WEF, 2023).

Assim, a OCDE avalia que a educacdo tem o papel de preparar os estudantes
para a vida adulta, e, consequentemente, deve fornecer aos estudantes as habilidades
necessarias para se unirem a uma sociedade onde as competéncias ligadas a tecnologia

estdo se tornando cada vez mais indispensaveis. O desenvolvimento de tais



competéncias, que sdo parte do conjunto bastante conhecido como Competéncias do
Século XXI, estd cada vez mais se tornando uma parte integral dos objetivos da
educagdo obrigatoria. Nesse contexto, a OCDE (2020) afirma ainda que, numa
economia de conhecimento dirigido pela tecnologia, pessoas que nao adquirem e nao se
apropriam destas competéncias podem sofrer de uma nova forma de separacao digital
que pode afetar a capacidade de se integrarem plenamente a economia e a sociedade do
conhecimento.

Para Kong et al. (2014), essas competéncias foram consideradas
elementos-chave para capacitar a alfabetizagdo e a competitividade das pessoas em
tecnologia. A organizacdo Partnership for 21st Century Skills liderou a defesa da
infusdo de habilidades do século XXI na educagdo, propondo pela primeira vez que
essas habilidades fossem reconhecidas como as habilidades que os estudantes devem
preparar para a vida e o ambiente de trabalho, cada vez mais complexos que enfrentarao
(JOHNSON, 2009). Essa organizagdo teve ajuda da National Education Association
(NEA), a qual desenvolveu o que ficou conhecido como “Framework for 21st Century
Learning”, apresentando em seu framework as Habilidades de Aprendizado e Inovagao,
sendo elas Pensamento Critico, Comunicagao, Colaboracgdo e Criatividade (JOHNSON,
2009), porém hé estudos que apresentam os “4C’s” com habilidades diferentes, por
exemplo, Handajani et al. (2018) desenvolvem as habilidades de Criatividade,
Comunicac¢ao, Colaboragao e Resolugdo de Problemas como as integrantes dos “4C’s”.

Permanecendo nessa tentativa de compreender o que € necessario nesse novo
cenario mercadologico, dentro do contexto referente as habilidades/competéncias
essenciais para o século XXI, Romero et al. (2016) e Romero et al. (2019) as define
como “As Cinco Competéncias para o Século XXI (#5C21): Pensamento Critico,
Colaboragao, Criatividade, Resolu¢ao de Problemas e Pensamento Computacional”.
Fato reforcado pela BNCC que apresenta em suas diretrizes a necessidade de inclusdo
dessas habilidades no curriculo escolar a partir de 2020 sendo ratificado pelo documento
complementar da BNCC, aparecendo como sendo uma das competéncias/habilidades
importantes a serem desenvolvidas nos estudantes brasileiros (BNCC 2022).

Dentro do espectro das habilidades/competéncias Romero et al. (2019) classifica
o Pensamento Critico como a capacidade de desenvolver uma reflexdo critica

independente. Ele permite a andlise de ideias, de conhecimentos e de processos



relacionados a um sistema de valores e julgamentos proprios do individuo. A
Colaboracao ¢ a capacidade de desenvolver um entendimento compartilhado e trabalhar
de forma coordenada com vdrias pessoas para um objetivo comum. O processo de
criagdo de uma solucdo considerada nova, inovadora e relevante para abordar uma
situagdo-problema e adaptada ao contexto ¢ definido com Criatividade por Romero et
al. (2019). A Resolucdo de Problemas ¢ a capacidade de identificar uma situagdo de
problema, para a qual o processo ¢ a solugdo ndo sio conhecidos antecipadamente. E
também a capacidade de determinar uma solucdo, construi-la e implementa-la
efetivamente. J4 a habilidade/competéncia PC se define como um conjunto de
estratégias cognitivas e metacognitivas relacionadas a modelagem de conhecimento e de
processos, a abstragdo, ao algoritmo, a identificacdo, a decomposi¢do e a organizagdo de

estruturas complexas e conjuntos logicos (Romero et al., 2019).

Comentdrios sobre a secdo

O crescimento social e suas demandas impactam frontalmente na dindmica
do mercado de trabalho global, modificando a variedade de profissoes a
serem criadas e buscadas. Com esse cendrio posto surgiram apontamentos
de estratégias para lidar com as novas demandas profissionais e o
surgimento de novas profissoes. A OCDE considera a interseg¢do entre
educacdo e tecnologia essencial para contribuir para a capacitag¢do dentro
das novas Competéncias e Habilidades do século XXI. Ja a UNESCO
menciona a necessidade de ir além dessas habilidades e desenvolver uma
educagdo para a cidadania, capaz de impactar nos valores cultivados pela
educagdo escolar. Ainda apresentando as reflexoes sobre o que é necessario
nesse novo cenario do mercado profissional, Romero elenca quais seriam
as habilidades a serem desenvolvidas, tais como: Pensamento Critico,
Colaboracgao, Criatividade, Resolu¢do de Problemas e Pensamento
Computacional. Apresentando-se, assim, o conteudo essencial do que é tido
como habilidade/competéncia fundamental para o século XXI enquanto
momento preparatorio para as profissoes do futuro.




2.2 A Computacio e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

A BNCC ¢ um documento de cardter normativo que define o conjunto orgénico e
progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao
longo das etapas e modalidades da Educagdo Bésica (BRASIL, 2018), o documento
deixa claro que os estudantes brasileiros devem ter assegurados seus direitos de
aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o Plano Nacional de Educagao
(Brasil, 2017) e a propria Lei de Diretrizes e Bases da Educag¢do (LDB 9394/1996).
Além disso, o documento visa direcionar a educacdo brasileira para uma formacgao
humana integral e para a constru¢cao de uma sociedade justa, democratica e inclusiva,
oferecendo uma educag¢do com igualdade e equidade a todos os estudantes do pais
(SILVA e SANTOS, 2018).

Sendo assim, a BNCC define as aprendizagens essenciais que todos os alunos
devem desenvolver ao longo da Educacdo Basica, estabelecendo dez competéncias
gerais que buscam promover o desenvolvimento integral do estudante (BRASIL, 2018).
Em especial temos a quinta competéncia, que visa garantir a todos os alunos a
compreensao ¢ utilizacao das tecnologias de forma critica, significativa, reflexiva e ética
(NIZ et al.,2020).

Apesar do documento prever que os estudantes devem durante a etapa de
escolarizagdo bésica utilizar e compreender tecnologias digitais de informacao e
comunicagdo, o ensino da Computagdo so6 foi estabelecido recentemente com a
aprovacao de um documento complementar a Base Nacional Comum Curricular
(BRASIL, 2022).

Devido a necessidade do uso evidente da tecnologia e inclusdo digital de
estudantes da educagdo basica, a publicacdo do referido documento complementando a
BNCC, estabeleceu que a computagdo deve ser uma disciplina regular obrigatoria em
todas as escolas do Brasil,e cabe aos estados, aos municipios e ao Distrito Federal
iniciar a implementac¢do dessa diretriz (SANTOS e OLIVEIRA, 2023).

Diante desses fatos, foram definidas habilidades que abordam os saberes
necessarios para a aquisicdo das competéncias, e que sao organizadas na BNCC em trés
eixos fundamentais: (i) Pensamento Computacional; (ii) Mundo Digital;e (iii) Cultura

Digital. No que diz respeito a Educacdo Infantil, a Computacdo permite explorar e
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vivenciar experiéncias movidas pela ludicidade e interagdes entre os pares,
considerando diversas premissas, como o reconhecimento e identificacdo de padrdes, a
criacdo e teste de algoritmos e a solucdo de problemas com o uso de técnicas como a
decomposicdo (SANTOS e OLIVEIRA, 2023). Ja as habilidades para o Ensino
Fundamental estao relacionadas aos conceitos da Computacao de forma incremental,
por exemplo, enquanto nos anos iniciais os alunos serdo introduzidos de forma
desplugada a conceitos de algoritmos e organiza¢gdo de informacdo, nos anos finais
serdo trabalhados programacdo e estrutura de dados utilizando linguagens de
programacao (BRASIL, 2022).

Nesse mesmo sentido a Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) considera os
conhecimentos bdsicos de computacdo tdo importantes para a vida na sociedade
contemporanea quanto os conhecimentos basicos de matematica, filosofia, fisica ou
outras ciéncias. A Sociedade defende que a computacao prové conhecimentos sobre o
mundo digital e também sobre estratégias e artefatos para resolver problemas de alta

complexidade, os quais hd poucos anos ndo seriam solucionaveis (SBC, 2017).

Tecnolegia
& Sociedade

Computacao

Cidadania Cultura
i Digital

Letramente
Digital

Figura 1 - Eixos da Computagao
Fonte: SBC (2017)

Diversos autores, como Oliveira et al., 2014; Raabe et al., 2015; Almeida, 2016;

Valente, 2016; Campos, 2017; Raabe et al., 2017; Brackmann, 2017; Franca e Tedesco,
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2017; Silva et al., 2020; Santos e Nunes, 2019; Vasconcelos e Moraes, 2020; Xavier et
al., 2021; e Oliveira et al., 2022 vém destacando a importancia da incorporagdo das
tecnologias ao processo de ensino e aprendizagem, seja pelo potencial enriquecedor
para o trabalho do professor, seja pela atuagdo criativa e dominio do processo de
construgdo de conhecimento por parte do aluno. O uso de tecnologias pelo ser humano
estd cada vez mais evidente, e escolas do mundo todo tém incorporado tecnologias ao
seu dia a dia, com o intuito de transformar a realidade escolar e a realidade do aluno.
Um dos fatores essenciais do wuso das tecnologias na educagdo ¢ que,
concomitantemente ao uso, surgem metodologias e estratégias de ensino e
aprendizagem que buscam inovar o interior da escola, atualizando-a e colocando-a a
altura de seu tempo (Raabe et al, 2018).

Presume-se, que o uso das tecnologias digitais pode ser uma alternativa para
uma aprendizagem significativa. Usar jogos, programar jogos, usar e-books, animagoes
e diversas midias podem colaborar com a educacdo do século XXI para o aluno do
século XXI. Para Prensky (2012) o potencial para a aprendizagem centrada no aprendiz

por meio da tecnologia ¢ muito maior do que se pensa.

Comentarios sobre a secdo

Levando em conta que o aspecto educacional aparece de forma destacada
nas discussoes sobre as estratégias para lidar com o contexto nas novas
habilidades do século XXI, fez-se necessdario desenvolver sua relagdo com o
contexto computacional. Para isso aponta-se o teor da BNCC, documento de
carater normativo ligado a educagdo, que incluiu as competéncias
especificas da Computa¢do na educagdo basica, com intuito de normalizar e
incentivar nossa educacdo nesse sentido. Essa interse¢cdo também ¢
defendida pela SBC, que considera os conhecimentos basicos de
computagdo tdo importantes para a vida na sociedade contemporanea
quanto os conhecimentos badsicos de matematica, filosofia, fisica ou outras
ciéncias. Assim, tem-se um significativo arcabougo tedrico que sustenta o
imbricamento entre a computag¢do e a educagdo como importante para o
desenvolvimento de novas habilidades.
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2.3 Pensamento Computacional (PC)

Seymour Papert (1980) ¢ considerado o precursor do Pensamento Computacional, entre
suas producdes intelectuais como um dos principais pensadores sobre as formas pelas
quais a tecnologia pode modificar a aprendizagem. As ideias que alicergam o PC ja
existiam, porém nao tinham sido denominadas com esse termo. Em Papert (1980) o
termo PC foi utilizado na literatura, mas sua popularizagdo ocorreu em 2006 por
Jeannette Wing (Brackmann, 2017).

O artigo de Wing (2006) definiu que o PC envolve resolver problemas, projetar
sistemas e compreender o comportamento humano, baseando-se nos conceitos
fundamentais da Ciéncia da Computacdo. Assim, a esséncia do PC é pensar como um
cientista da computacdo quando confrontado com um problema. Mas esta primeira
defini¢do genérica foi revisitada e especificada em tentativas sucessivas ao longo dos
ultimos anos, ainda sem chegar a um acordo (Grover & Pea, 2013; Kaleliog - lu et al.,
2016).

Assim, em 2011 Wing esclareceu, PC sdo os processos de pensamento
envolvidos na formulacdo de problemas e suas solucdes para que as solucdes sejam
representadas de uma forma que possa ser efetivamente realizada por um agente de
processamento de informacdes. Um ano depois, essa defini¢do ¢ simplificada por Aho,
que conceitua PC como os processos de pensamento envolvidos na formulacdo de
problemas para que suas solugdes possam ser representadas como passos
computacionais e algoritmos (Aho, 2012).

Posteriormente, Wing (2014) conclui que o Pensamento Computacional ndo
envolve apenas ou totalmente a Ciéncia da Computagdo. Os beneficios educacionais de
ser capaz de pensar computacionalmente, comegando com o uso de abstracdes,
melhoram e reforcam as habilidades intelectuais e, portanto, podem ser transferidos para
qualquer dominio.

No entanto, Curzon (2015) define o PC como uma habilidade para a resolugdo
de problemas presentes na humanidade. Ainda, Lu e Fletcher (2009) associam o PC ao
pensamento abstrato que os individuos podem usar em suas vidas cotidianas. Enquanto,
Czerkawski e Xu (2012) afirmam que o PC contribui para a detec¢do de problemas e

para os processos de resolugdo de problemas dos individuos. Outrossim, Bundy (2007)
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e Nunes (2011) definem o PC como uma metodologia utilizada para resolver problemas
especificos nas mais diferentes areas do conhecimento. Romero, Vallerand e Nunes
(2019) define o PC como um conjunto de estratégias cognitivas e metacognitivas
relacionadas a modelagem de conhecimento e de processos, a abstracdo, ao algoritmo, a
identificacdo, a decomposicdo e a organizagdo de estruturas complexas e conjuntos
logicos.

A Computer Science Teachers Association (CSTA) e a International Society for
Technology in Education (ISTE) desenvolveram uma definicdo operacional de
Pensamento Computacional que fornece uma estrutura € um vocabulario comum para
educadores de Ciéncia da Computagdo, PC ¢ um processo de resolugdo que inclui (mas
ndo estd limitado as seguintes caracteristicas: formular problemas de uma forma que nos
permita usar um computador e outras ferramentas para ajudar a resolvé-los; organizar e
analisar logicamente os dados; representar dados por meio de abstragdes como modelos
e simulagdes; automatizar solu¢des por meio do pensamento algoritmico (uma série de
etapas ordenadas); identificar, analisar e implementar possiveis solugdes com o objetivo
de alcancar a combinagdo mais eficiente e eficaz de etapas e recursos (CSTA & ISTE,
2011).

Mais do que definigdes em sentido estrito, sdo mencionados a seguir 0s
referenciais para o desenvolvimento do PC em sala de aula e outros ambientes
educacionais. Assim, do Reino Unido, a Organizagdo Computing At School (CAS)
afirma que PC envolve seis conceitos diferentes (ldgica, algoritmos, decomposicao,
padrdes, abstracdo e avaliacdo) e cinco abordagens de trabalho (consertar, criar, depurar,
perseverar e colaborar) em sala de aula (CAS Barefoot, 2014). Além disso, nos Estados
Unidos, Brennan e Resnick (2012) descrevem uma estrutura de PC que envolve trés
dimensdes principais: conceitos computacionais (sequéncias, loops, eventos,
paralelismo, condicionais, operadores e dados); praticas computacionais (experimentar e
iterar, testar e depurar, reutilizar e remixar, abstrair e modularizar); e perspectivas
computacionais (expressao, conexao € questionamento).

O PC apresenta distintas abordagens e as diferentes propostas para
implementagao variam de acordo com as necessidades de cada pais. Isso pode ser
entendido pelo fato do conceito ndo estar estabelecido. E possivel encontrar varias

defini¢des e, portanto, diferentes niveis de integracdo com a Ciéncia da Computagdo. O
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PC ndo envolve apenas conceitos e resultados formais, também agrega praticas de
projetar sistemas, entender o comportamento humano e o pensamento critico (Wing,
2010).

Os relatorios da UNESCO (Organizagao das Nagdes Unidas para a Educacao, a
Ciéncia e a Cultura), da OIT (Organizacao Internacional do Trabalho) e da OCDE
(Organizagdo para Cooperacdo e Desenvolvimento Econdmico) evidenciam as
profundas transformagdes pelas quais estdo passando as relagcdes humanas e de trabalho.
O Forum Econdmico Mundial, em seu relatorio sobre o futuro dos empregos (WEF,
2023), destaca que cerca de 23% dos postos de trabalho devem mudar até 2027, e
estima que 69 milhdes de empregos serdo criados, enquanto cerca de 83 milhdes de
vagas serdo eliminadas.

Cada vez mais, as tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo criam um
cenario de mudangas na sociedade que oportunizam a escola repensar sua estrutura, seus
curriculos e seu papel na transformacdo do mundo. Pode-se verificar em diferentes
paises (como Australia, Reino Unido e EUA) o incentivo a politicas educacionais que
visam ampliar o contato dos alunos com as tecnologias nas escolas (VITAL e NETO,
2016).

Considerando as décadas de sugestdes de definicdes e representacdes, o
Pensamento Computacional (PC) também ¢ definido como uma capacidade criativa,
critica e estratégica usada pelo ser humano para identificar e resolver problemas
considerando conhecimentos fundamentais da computagdo (BRACKMANN, 2017).
Apesar da defini¢ao de PC divergir bastante entre autores, e apos diversas tentativas de
conceitua-lo, ainda existem autores que acreditam que ndo saberemos o real significado
ou como ter uma mensuracao do mesmo (KURSHAN, 2016).

Brackmann (2017) afirma que o PC utiliza quatro dimensoes, classificadas pelo
autor como os Quatro Pilares do Pensamento Computacional (Abstragdo,
Decomposicao, Reconhecimento de Padrdoes e Algoritmo), resultado da ligagcdo de
pesquisas realizadas por Code.Org (2016), Liukas (2015) e BBC Learning (2015) que
mesclavam conceitos propostos por Grover e Pea (2013).

Assim, Brackmann (2017) descreve os pilares do PC com a capacidade para
resolugdo de problemas da seguinte forma: (i) Abstragdo: focar apenas nos detalhes que

sdo importantes, enquanto informagdes irrelevantes sdao ignoradas; (ii) Decomposi¢ao:
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identificar um problema complexo e quebra-lo em pedagos menores e mais faceis de
gerenciar; (iii) Reconhecimento de Padrdes: cada um desses problemas menores pode
ser analisado individualmente com maior profundidade, identificando problemas
parecidos que ja foram solucionados anteriormente; e (iv) Algoritmo: Por ultimo, passos
ou regras simples podem ser criados para resolver cada um dos subproblemas
encontrados. Seguindo os passos ou regras utilizadas para criar um codigo, ¢ possivel
também ser compreendido por sistemas computacionais e, consequentemente, utilizado
na resolucdo de problemas complexos de forma eficiente, independentemente da
carreira profissional que o estudante deseja seguir (BRACKMANN, 2017).

Desse modo, o Pensamento Computacional ¢ apresentado como a capacidade de
resolver problemas a partir de conhecimentos e praticas da computacdo, englobando

sistematizar, representar, analisar e resolver problemas.

OS 4 PILARES DO PC

ABSTRAGAO

Iil DECOMPOSICAO

Izl RECONHECIMENTO DE PADROES

ALGORITMO

Figura 3 - Os 4 Pilares do PC
Fonte: Adaptado de Oliveira et. al (2023)

Comentdrios sobre a secdo

O Pensamento Computacional, como descrito nesta se¢do, faz parte das 5
Competéncias para o Século XXI que consideram as necessidades do
desenvolvimento das criangas e jovens para o novo cendrio mercadologico e
tecnologico. Entretanto, conforme também demonstrado, o conceito possui
certa fluidez, apresentando peculiaridades proprias a cada novo marco de
desenvolvimento de cada autor. Em razdo de maior afinidade com o
proposto, nesta dissertagdo serd adotado o escopo proposto por Brackmann
(2017) que contempla os Quatro Pilares do Pensamento Computacional
como descritos anteriormente.
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2.4 Utilizacao de HQ’s na Educacao

As Histérias em Quadrinhos (HQs) sd3o um género textual com grande potencial
para serem utilizadas pedagogicamente, por unirem a linguagem icOnica com
a linguagem  verbal constituindo assim um género muito particular e por
proporcionarem ludicidade para a realizagdo de varias atividades e propostas diferentes
em diversos niveis ¢ modalidades de ensino. Os textos com que os estudantes entram
em contato atualmente sdo cada vez menos constituidos apenas de linguagem escrita, e

cada vez mais integrados com imagens (Andrade et al., 2016).

As historias em quadrinhos s3o uma das mais longevas e populares
manifestagdes artisticas e culturais da histéria da humanidade. Sua linguagem dindmica,
a variedade de titulos e sua acessibilidade fazem das histérias em quadrinhos (HQ’s)
um expoente cultural de muito sucesso ao redor do mundo. Se antes as HQ’s eram
taxadas pelos criticos como mero entretenimento infantil, hoje ocupam lugar de
destaque. Suas historias influenciam outras midias, como a literatura, os video
games, a televisdo e principalmente o cinema. Ou seja, segundo as concepgdes de
Dolz (2004), Ferreira (2008) e Araujo (2008), de certa forma, pode-se dizer que as
histérias em quadrinhos vdo ao encontro das necessidades humanas, na medida em
que utilizam elementos de comunicagdo comuns na histéria da humanidade desde os

periodos pré-historicos: a imagem grafica

Caracterizadas por uma linguagem visual (iconica), planos e angulos, montagem
(sequéncias logicas), protagonistas e personagens secundarios, metaforas visuais,
linguagem verbal, baldes e onomatopeias, as HQs auxiliam no processo de
ensino-aprendizagem na sala de aula quando comparados a um contexto educacional
pedagdgico (Testoni; Zanetic, 2000; Rama; Vergueiro, 2008), ja que “¢ importante
conectar sempre o ensino com a vida do aluno por todos os caminhos possiveis: pela
experiéncia, pela imagem, pelo som, pela representagdo (dramatizagdes, simulagdes),
pela multimidia, pela interagdo on-line e off-line” (Moran, 2005). As HQs sdo: Obras
ricas em simbologia — podem ser vistas como objeto de lazer, estudo e investigagdao. A
maneira como as palavras, imagens e as formas sdo trabalhadas apresenta um convite a

interagdo autor-leitor (Rezende, 2009).

17



A vista disso, a sele¢do das HQs a serem utilizados em sala de aula deve-se levar
em consideracdo as caracteristicas de cada ciclo escolar de forma que atinjam resultados
satisfatorios com a aplicagdo das HQs como pratica pedagogica de ensino estimulando a
criatividade por meio de roteiros ludicos e divertidos (Rama; Vergueiro, 2008; BOSI,
2000). Para Campos (2019), as HQs possibilitam a criangas e jovens realizarem uma
leitura textual ou de imagens, bem como sintetizar diferentes processos cognitivos,
compreender os conteidos e obter competéncias para resolver diversos tipos de
problemas. Por isso, torna-se um interessante instrumento educacional, pois facilita a
construgdo das fungdes como a percepgao, cognicdo, discrimina¢do, memoria visual,
memoria sequencial e concentragdo (Campos, 2019). No contexto escolar, a sua
utilizacdo como artefato permeia diversas disciplinas da Educag¢do Basica como:
Ciéncias (Velloso; Marinho, 2011; Shimazaki et al., 2018; Kawamoto; Campos, 2014),
Espanhol (Tilio; Lobo, 2020), Matematica (Vaz; Pereira, 2017), Quimica (Cicuto;
Miranda; Chagas, 2019) (Junior; Uchda, 2015) (Junior, 2013), Filosofia (Beraldi,
Coimbra, 2018), Lingua Portuguesa (Boff; Giraffa, 2002; Benvenuti, 2016; Baptista et
al., 2016) e Educagdo Fisica (Melo, 2018). Sua aplicacdo também ocorre em outras
areas como a Administragdo (Silva; Santos; Bispo, 2017) , a Engenharia de Software
(Pinto; Silva, 2017) e o Pensamento Computacional (Romero; Vallerand; Nunes, 2019;

Santos; Nunes; Romero, 2019; Souza; Nunes, 2019).

No trabalho realizado por Santos e Nunes (2019) a utilizacdo de HQs ocorreu
por meio de pdfs dos Almanaques para a Popularizagdo da Ciéncia da Computagao, que
se mostrou positivo no ensino de PC auxiliando no processo de ensino-aprendizagem
das disciplinas de Lingua Portuguesa e Matematica, além disso Souza e Nunes (2019)
utilizam o mesmo método no ensino de PC auxiliando no processo de

ensino-aprendizagem da disciplina de Educacao Fisica.

Comentdrios sobre a se¢ao

As HQs por possuirem como caracteristica intrinseca a ludicidade e a
imaginag¢do acabam por contribuir para o interesse pela leitura e pela
participagdo em sala, impactando de forma relevante o processo de
ensino-aprendizagem. Com base nesses pressupostos, os Almanaques para
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Populariza¢do de Ciéncia da Computagdo tém como objetivo utilizar esse
potencial das HQs na divulgagcdo de conceitos na area de Ciéncia da
Computagdo para alunos do ensino fundamental, médio, pré-vestibulandos e
graduandos.

2.5 Conclusao do Capitulo

Neste capitulo foram apresentados os conceitos bases para o entendimento desta
dissertacdo. A partir do contexto social tecnoldgico que impactou e gerou modificagdes
no mercado de trabalho, diagnosticou-se o surgimento de uma demanda por novas
habilidades e competéncias que serdo necessdrias para as profissdes do futuro. Sendo
assim, foram apresentadas Habilidades e Competéncias consideradas necessirias aos
cidadaos do Século XXI. Com isso, para a aquisicao destas, apontou-se a relevancia da
educagdo, o que ja foi demonstrado pelo enlace entre a Computagdo e a BNCC, pois os
conceitos referentes do PC e seus pilares que auxiliam na resolucdo de problemas,
contribuem para a empregabilidade dos futuros profissionais. Para pensar, entdo, como
efetivar essa interse¢do entre a educacdo escolar deu-se espaco para a importancia dos
HQs no processo de ensino-aprendizado tornando-o mais prazeroso e envolvente, € a
sua possibilidade de aplicacdo. Além da sua conexdo com as competéncias gerais
(Pensamento Cientifico, Critico e Criativo; Cultura Digital e; Empatia e Cooperagao) da
BNCC. A vista disso, os fundamentos tedricos apresentam a possibilidade do ensino do

PC com a utilizacdo de HQs no Ensino Fundamental.
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3. TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo sdo apresentadas a metodologia utilizada na busca
pelos trabalhos relacionados. Com isso, buscou-se demonstrar os
principais métodos utilizados para desenvolver as habilidades do
Pensamento Computacional em alunos do Ensino Fundamental, assim
como estudos que retratam a utiliza¢do de Historia em Quadrinhos como

estratégia de ensino para alunos do Ensino Fundamental.

3.1 Aspectos metodologicos da busca dos trabalhos relacionados

Para o levantamento dos trabalhos relacionados foram seguidas as recomendagdes de
estrutura indicadas por Reategui (2020) que define os trabalhos relacionados como um
conjunto de outros estudos proximamente relacionados a pesquisa desenvolvida que
auxiliam a situar o trabalho com relagdo a literatura existente e permitem melhor
delimitar o escopo da pesquisa.

Como forma de reunir os trabalhos relacionados e o estado da arte sobre
aplicagdo tanto do PC quanto das HQs na Educagdo Basica foram propostos dois
Mapeamentos Sistematicos da Literatura (MSL), definido como um método de pesquisa
para "a sumariza¢do de evidéncias e identificacdo, sele¢cdo, avaliacdo e interpretagdo dos
estudos disponiveis considerados relevantes para um topico de pesquisa" (SILVA et al.,
2018). Segundo a visao de PETERSEN et al. (2008), FELIZARDO et al., (2017) ¢
SILVA et al., (2018) o objetivo de um Mapeamento Sistematico da Literatura ¢ realizar
um estudo que fornece uma visao geral de uma area de pesquisa.

Dessa forma, o MSL ¢ caracterizado por algumas etapas, dentre elas estdo:
defini¢do das questdes de pesquisa; identificacdo dos estudos por meio da escolha das
palavras-chave e montagem da string de busca; selecdo dos critérios de inclusdo e

exclusdo dos estudos primarios, selecionando os estudos relevantes; seguido pela
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avaliagdo da qualidade desses estudos; e finalmente sintetizando os resultados e
analisando-os por meio da discussdo (FELIZARDO et al., 2017 e SILVA et al., 2018).
Sendo assim, a busca ocorreu em bases como ACM', Science Direct?, Scopus?’,
IEEExplore* e Google Scholar’, sendo selecionados artigos que apresentassem mengao
a "Pensamento Computacional" e "Ensino Fundamental" no primeiro MSL e “Histoérias

em Quadrinhos” e “Ensino Fundamental no segundo MSL.

3.2 MSL sobre PC aplicados no Ensino Fundamental

O primeiro MSL realizado - O Desenvolvimento do Pensamento Computacional em
Alunos do Ensino Fundamental: Um Mapeamento Sistematico da Literatura publicado
no Simposio Brasileiros de Informatica na Educacio (SBIE) no ano de 2022 teve como
objetivo mapear os estudos do estado da arte acerca do desenvolvimento do Pensamento
Computacional em alunos do Ensino Fundamental. O MSL em questdo teve como
diferencial a busca por artigos ndo somente em bibliotecas brasileiras, a ndo limitacao
de tempo em suas buscas e o foco nas evidéncias das aplicagcdes do PC na Educacao
Basica, retornando também os pilares do PC e niveis de interagao atingidos.

Dessa forma, foram selecionados 114 dos 1634 artigos obtidos nas buscas em
bases nacionais e internacionais. Os resultados obtidos mostram uma tendéncia de
crescimento do ensino do PC no contexto do Ensino Fundamental. Identificou-se a
presenca de atividades contributivas para o processo de ensino em alunos de diferentes
niveis escolares, destacando-se a interacdo dos alunos € um numero reduzido de
pesquisas sobre disciplinas fora da area de exatas (OLIVEIRA et. al, 2022).

A seguir sdo apresentadas a consolidagdo dos trabalhos relacionados
encontrados nas buscas realizadas que mostra algumas abordagens utilizadas para o
desenvolvimento das habilidades do Pensamento Computacional, além das ferramentas
para avaliacdo e as principais contribui¢cdes apds a interven¢do. Dentre esses estudos
destacam-se os seguintes:

Dutra et al. (2022) descreve a aplicagdo de atividades envolvendo o Pensamento

Computacional (PC) aliado aos Jogos Digitais Educacionais (JDE), aplicados aos

! https://dl.acm.org/

2 https://www.sciencedirect.com/

3 https://www.scopus.com/home.uri

4 https://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home jsp
5
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estudantes com deficiéncia. Com foco na Deficiéncia Intelectual (DI), este trabalho
apresentou a implementacdo e avaliacdo de um JDE, que objetiva promover o PC para
criancas neurotipicas € com DI. Fundamentou-se o desenvolvimento do jogo em
diretrizes de acessibilidade e em especialistas de diversas dreas. Entdo, o jogo foi
avaliado com criancas neurotipicas e com DI e como resultados, constatou-se a
acessibilidade e obteve-se as percepcoes das criancas e das professoras frente ao jogo e
a sua capacidade de promover o PC.

Araujo et al. (2020) apresentou uma representacao de conhecimento baseada em
ontologias para representar um projeto Scratch e as avaliagdes de habilidades de
Pensamento Computacional realizadas sobre ele ao longo do tempo, como forma de
prover suporte para a realizacdo de andlises e inferéncias que auxiliem na compreensao
do conhecimento adquirido pelo aluno, sua evolucdo e outros aspectos relacionados a
seu aprendizado. Os resultados demonstram a eficiéncia e potencial desta representacao,
sendo capaz de reproduzir fielmente, através de consultas da linguagem SPARQL
(linguagem de consulta para em formato de dados gréificos projetado para a Web), a
avaliacdo de habilidades do Pensamento Computacional da ferramenta Dr. Scratch.

Peres et al. (2020) trabalharam com uma pesquisa-a¢do, em territorios rurais,
direcionada ao desenvolvimento de artefatos digitais educacionais que integram
educagdo do campo, programacdo e design. Como resultado inicial, os autores
identificaram a apropriacdo de préticas discursivas de equipes de desenvolvimento de
artefatos digitais educacionais, cujo publico-alvo sdao os membros de escolas
campestres. Da mesma forma, este trabalho motivou estudantes a construirem artefatos
com design e programacdo, porém com a ado¢do da Metodologia da Problematizacdo e
da ABP, a fim de obter um melhor engajamento, uma vez que os préprios estudantes
propuseram os temas dos projetos com base nas suas vivéncias na comunidade escolar.

Santos e Nunes (2019) apresentaram uma abordagem lidica e dindmica no
processo de ensino-aprendizagem para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional, combinando os conceitos de Ciéncia da Computacio, atividades
Desplugadas e Historias em Quadrinhos. Avaliou-se a influéncia desta abordagem com

alunos do 9° ano do ensino fundamental, durante 9 encontros semanais de 50 minutos.
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Os resultados evidenciaram melhor desempenho dos alunos apds intervencdo da
abordagem Desplugada com as HQs.

Brackmann et al. (2017) utilizou pré-testes e pds-testes em 72 alunos dos 5° e 6°
anos do Ensino Fundamental da rede publica. Foi utilizado como instrumento avaliativo
o Teste de Pensamento Computacional desenvolvido pelo pesquisador Romédn-Gonzélez
(2015). O teste em questdo é composto por 28 questdes de multipla escolha que incluem
conceitos dos quatro pilares do PC, se caracterizando como tUnico teste com essas
caracteristicas. As intervengdes ocorreram por 10 sessdes com atividades de PC
Desplugado.

Ja o trabalho de Franca e Tedesco (2019), destaca que o PC é uma das
habilidades a serem desenvolvidas pelos estudantes do século XXI. Os autores realizam
a pesquisa propondo um livro-jogo para mediacdo do desenvolvimento do Pensamento
Computacional no Ensino Fundamental. A proposta usa o sertao de Pernambuco como
cendrio para as atividades, construindo uma ponte entre os conhecimentos de
Computagdo e Literatura. O resultado da pesquisa concluiu que as atividades propostas
possibilitam diferentes modos de interacio com os pilares do Pensamento
Computacional. Além disso, o enredo das atividades foi pautado no contexto cultural
dos estudantes, como estratégia para engaji-los e tornar a aprendizagem mais
significativa.

Costa (2017), por sua vez, realizou um estudo com o objetivo de promover a
capacidade de resolucdo de problemas nos alunos, por meio da disciplina de
matemadtica, estimulando as competéncias essenciais através de atividades praticas
utilizando questdes em maior conformidade com o PC. A abordagem proposta pelo
autor evidenciou fatores que possivelmente contribuiram para melhorar a capacidade de
resolugdo de problemas nos alunos envolvidos. Isso foi identificado através da aplicacdo
de um quase-experimento onde foi possivel identificar o impacto das atividades praticas
propostas, no que diz respeito ao estimulo a capacidade de resolugdo de problemas.

Em seu artigo, Nipo et al. (2022) apresentaram uma andlise no intuito de
evidenciar que jogos digitais de entretenimento podem colaborar no desenvolvimento de

habilidades de PC. Para isso foram analisados trés jogos, buscando estabelecer relacdes
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entre suas caracteristicas de jogabilidade e os quatro pilares de PC. Como resultados
identificamos que os jogos de entretenimento podem ajudar a desenvolver habilidades
de PC, e tem potencial para uso na educacao formal.

Macena et al. (2022), apresentaram uma proposta de ludificacdo, usando os
quatro pilares do Pensamento Computacional, dos temas de introdu¢@o a programacao a
partir de um jogo intitulado "Hello Food", em que a jornada do her6i se dé a partir da
resolugdo de problemas que ocorrem no ambito de um restaurante. Resultados
preliminares apontam que ele foi bem aceito tanto no que diz respeito a ludicidade
quanto a aprendizagem, entretanto, é necessario estender o niimero de fases para atender
um maior nimero de temas.

Em seu estudo, Grebogy et al. (2021) apresenta um levantamento das iniciativas
que promovem o Pensamento Computacional no Ensino Fundamental, com o objetivo
de compreender as abordagens, recursos e ferramentas utilizadas. Tendo como
finalidade ainda investigar em que nivel do Ensino Fundamental as iniciativas
acontecem, subdividindo-as nos niveis 1 e 2 para uma andlise mais aprofundada das
praticas realizadas nos anos iniciais, por entender que nesta fase se formam importantes
bases para aquisi¢Oes de habilidades futuras. Como resultado, percebe-se que o volume
de trabalhos relacionados ao PC tem mostrado tendéncia de crescimento ao longo dos
ultimos anos, o que reforca a necessidade de se investir em acdes nos anos iniciais.

Nunes et al. (2021), relatam um recorte de uma pesquisa-a¢do que utiliza os
pilares do pensamento computacional através de questdes autorais semelhantes as da
Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas (OBMEP), por estar presente
em 99% dos municipios brasileiros. A busca por recursos se deu por meio de uma
revisdo sistemadtica de literatura com artigos de eventos de referéncia na drea, seguida da
elaboracdo das atividades. Foram elaborados 19 problemas envolvendo o pensamento
computacional, testadas com estudantes premiados na olimpiada, onde foi observada a
andlise de casos possiveis para direcionar a resolu¢ao mais clara possivel.

Xavier et al. (2021), descrevem em seu trabalho que o Pensamento
Computacional (PC) pode ser visto como uma metodologia para solucionar problemas

das mais diversas areas com fundamentacdo em conceitos da Ciéncia da Computacdo.
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No trabalho, sdo apresentadas habilidades que relacionam diferentes dreas teméticas da
Matematica do primeiro ano do Ensino Fundamental e alguns conceitos do PC com o
objetivo de ilustrar a abrangéncia e a viabilidade da integracdo desta metodologia no
curriculo desde os primeiros anos do ensino.

Beleti et al. (2021), relatam sobre como o surgimento de novas tematicas,
quando relacionadas a Computacdo, podem provocar mudangas nas mais diversas dreas.
Descrevem que na Educagdo o Pensamento Computacional (PC) tem movimentado o
cendrio. Diversas pesquisas t€ém investigado a temadtica, sua defini¢do e estrutura, formas
de realizar seu desenvolvimento e avaliacdio. No entanto, ndo hd consenso sobre a
melhor forma de promover seu desenvolvimento. Visando colaborar com a drea, foi
proposto uma pesquisa que investiga o desenvolvimento do PC sob uma nova
perspectiva tedrica, alicercado sobre os pressupostos da Teoria Histérico-Cultural e da
Teoria do Ensino Desenvolvimental, com base conceitual nos fundamentos da Ciéncia
da Computacdo.

Dutra et al. (2021), apresentaram em seu trabalho o desenvolvimento de um jogo
digital educacional intitulado “Super ThinkWash”. O jogo tem como objetivo auxiliar
criancas no inicio do processo de alfabetizacdo a desenvolver habilidades do
Pensamento Computacional e trabalhar conceitos bdsicos da Matemédtica. Também, de
maneira a explorar a interdisciplinaridade do Pensamento Computacional com
atividades da vida diéria, o jogo tem como temética o processo de lavagem de roupa. A
avaliacdo do jogo foi realizada por estudantes de Ciéncia da Computacdo € como
resultados obtiveram-se feedbacks positivos sobre o design e as funcionalidades
disponiveis.

Bobsin et al. (2020), em seu trabalho relata as atividades desenvolvidas em um
projeto de extensdo, aplicado em escolas bdsicas, que objetiva contextualizar a
Matemadtica com o Pensamento Computacional, por meio de oficinas que trabalham
com a resolu¢do de problemas investigativos, compartilhando a andlise qualitativa e
quantitativa de 2 problemas especificos. A metodologia é um estudo tedrico e um estudo
de caso. Os resultados mostram um nitido aproveitamento dos alunos nas atividades

propostas, chegando a aproximadamente 38% de melhoria, com a devida apropriacdo do
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Pensamento Computacional atrelada a resolucio de problemas investigativos,
intimamente relacionada com tarefas especificas da disciplina de Matematica.

Vasconcelos e Moraes Neto (2020) publicaram uma reflexdo sobre conceitos,
competéncias e habilidades da Computacdo necessarias na educagdo bésica, assim como
experiéncias ja realizadas no Brasil, anteriormente a publicagdo do complemento a
BNCC sobre o ensino de Computacdo. Na ocasido, os autores mapearam 125 escolas
publicas do DF, as quais estavam equipadas com laboratério de informatica, porém
muitos encontravam-se obsoletos e desativados. Além disso, os autores identificaram
que apenas 14 desses laboratérios contavam com professores qualificados atuando com
atividades de informatica. Na maioria dos casos, os profissionais encontrados nos
laboratérios de informdtica eram professores que ndo se adaptavam a sala de aula
convencional, por motivos fisicos ou emocionais. Segundo os autores, iSso mostra que o
uso crescente das Tecnologias Digitais da Informagdao e Comunicacdo (TDICs), no
ambiente educacional, exige a ado¢do de uma abordagem mais apropriada por parte dos
profissionais que atuam nesses laboratorios.

A andlise desses trabalhos possibilitou obter um panorama sobre como as
abordagens para o desenvolvimento do PC em alunos do Ensino Fundamental
vem sendo utilizadas no contexto educacional no cenario brasileiro e internacional,

como podemos observar no Quadro 1.
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Quadro 1- Comparativo entre os estudos mais relevantes sobre o PC aplicados no Ensino Fundamental

Atores(quem fez)

Descri¢iao do Estudo

Abordagem
Utilizada

Ferramenta de Avaliacido

Contribuicido Apés a Intervencio

Instrumentos s
Dutra et al. Desenvolver o PC em criangas | j ogos Digitais | subjetivos: Constatou—~s ca acesmbl'l idade ¢ obteve-se
(2022) neurotipicas. Educacionais | Observacdo de ast(c;:rcepgoes da capacidade de promover
desempenho 0
Avaliacdo de
Compreender e analisar um habilidades/atividades | Os resultados demonstraram a eficiéncia e
Araujo et al. projeto Scratch e as avaliagoes de do PC por meio de potencial onde foi possivel constatar o
(2020) habilidades ~de  Pensamento | Scratch critérios da desenvolvimento das habilidades do
Computacional. ferramenta Dr. Pensamento Computacional.
Scratch.
Desenvolver artefatos  digitais Instrumentos Os resultados ﬁn?is evidenci,a.ram
Peres et al. educacionais com objetivo do | pesquisa-agio subjetivos: aprendizagem, através  de prticas
(2020) desenvolvimento do PC Observagdo de d1scurswa§ de equipes de
desempenho desenvolvimento de artefatos digitais.
Coleta de evidencias sobre o Instrumentos Os resultados evidenciaram melhor

Santos e Nunes
(2019)

desenvolvimento do Pensamento
Computacional, através de
atividades desplugadas.

Histéria em
Quadrinhos

Objetivos: compostos
por pré e pos-teste.

desempenho dos alunos apds intervencdo
da abordagem Desplugada com as HQs
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Identificar a possibilidade de
desenvolver 0 Pensamento

Instrumentos

Os resultados apontam uma melhoria

Brackmann et al. : - | Atividades . significativa no  desempenho  dos
Computacional na Educacio Objetivos: compostos . ..
(2017) .. . . Desplugadas . estudantes que tiveram atividades de
Basica utilizando exclusivamente por pré e pos-teste )
. . Pensamento Computacional Desplugados.
atividades desplugadas.
Compreender e analisar o PC Instrumentos Os resultados possibilitam diferentes
Franca e Tedesco | como uma das habilidades a | Jogos modos de interacio com os pilares do

Objetivos: compostos

(2019) serem  desenvolvidas  pelos | (livro-jogo) . P :
estudantes do século XXI. porpreep
Estimular as  competéncias Instrumentos Indicios de estimulos quando a
essenciais através de atividades | Atividades - capacidade de resolucdo de problemas e
Costa (2017) raticas utilizando questdes em | Ludicas Objetivos: compostos demonstragdo de que as competéncias
pray . 9 por pré e pOs-teste ¢ 4 P
maior conformidade com o PC. propostas pelo PC.
Uso de jogos digitais de Instrumentos
entretenimento como . Desenvolvimento de habilidades do PC
Nipo et al. (2022) | colaboradores no | Jogos subjetivos: através dos jogos de entretenimento como
P ' . - Observagdo de . -
desenvolvimento de habilidades possivel para a educagdo formal.
de PC desempenho
. N Instrumentos .
Proposta de ludificagdo, usando e Resultados preliminares apontam que ele
Macena et al. . subjetivos: i . ) N
os quatro pilares do Pensamento | Jogos ~ foi bem aceito tanto no que diz respeito a
(2022) . Observagao de .. . .
Computacional, desempenho ludicidade quanto a aprendizagem.
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Relatam um recorte de uma

Instrumentos

Nunes et al. pesquisa-acio que utiliza os Pesquisaacio subjetivos: Foi obse‘r\‘/ada a anélise~de casos possiveis
(2021) pilares do PC através de questoes q § Observagdo de para auxiliar na resolugdo de problemas.
autorais. desempenho
Delscyever umabr;letodolggia para Instrumentos Foi evidenciado a viabilidade ~da
Xavier et al. solucionar: problemas cas Mmais | A ¢ividades subjetivos: integragdo da metodologia do estudo no
(2021) ?&EZfriinta 5o frflai:onceitoso(;l; Lidicas Observacio de cuqfculo desde os primeiros anos do
A ¢ - desempenho €nsIno.
Ciéncia da Computagao.
Investigar o desenvolvimento do
PC sob uma nova perspectiva Instrumentos Foram identificados e mapeados os
Beleti et al. tedrica, alicercado sobre 0s Pesquisa-agio subJetlvos: conceitos fundamentais da CC, com uma
(2021) pressupostos da Teoria Observagao de proposta de estrutura conceitual do PC.
Histoérico-Cultural e da Teoria do desempenho
Ensino Desenvolvimental.
Instrumentos Foi  considerada uma  ferramenta
, o metodoldégica engajadora, motivante e
Dutra et al. Desenvolver um instrumento de Jogos subjetivos: Iidica, capaz de aliar o ensino de
(2021) diagnostico do PC. & Observagao de i p :
desempenho conteidos com o entretenimento,
p auxiliando no desenvolvimento do PC.
Contextuali Matemati Os resultados mostram um nitido
Bobsin et al ¢ (:);11 eox ll)lé 1i)agr mae o : sgcairizésl Atividades Anélise qualitativa e | aproveitamento dos alunos nas atividades
) ’ L. itati : ropostas com a apropriagdo do
(2020) que trabalham com a resolugdo | Ludicas quantitativa através de | prop propriag

de problemas investigativos.

dois niveis.

Pensamento Computacional atrelada a
resolucao de problemas.
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Vasconcelos e
Moraes Neto
(2020)

Coleta de Evidéncias sobre
conceitos,  competéncias e
habilidades da  Computagao
necessarias na educagao basica.

MSL

Revisao de literatura

Ficou evidenciado o uso crescente das
Tecnologias Digitais da Informagdo e
Comunicag¢do, no ambiente educacional.
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Comentdrios sobre a se¢cdo

Fica evidenciada a diversidade de técnicas usadas nos estudos. As que mais
se destacam sdo: Scratch, atividades ludicas e a intervencdo atraves de
jogos. Tal constatagdo demonstra destaque a atividades que envolvam a
criatividade. Esse fenomeno pode estar relacionado a wuma maior
receptividade dos alunos as atividades criativas.

Nesse sentido, a utilizagdo das HQ's no presente estudo vai ao encontro da
supracitada receptividade do publico, entretanto, diferentemente de outros
trabalhos, ndo ha uma liga¢do do artefato com uma disciplina especifica.
Conforme esperado, a maioria dos estudos que propoe uma analise focada
em uma disciplina apresenta agoes para promover as habilidades do
Pensamento Computacional utilizando a Matemadtica. No entanto, outras
disciplinas pouco associadas a computagdo apareceram. O que corrobora o
carater interdisciplinar do PC, que finalmente vem sendo absorvido pela
comunidade cientifica.

As contribui¢oes mapeadas foram relacionadas as atividades aplicadas nas
experiéncias relatadas, ou relatos dos autores sobre as abordagens. De
acordo com os estudos analisados, na sua grande maioria foram encontradas
pelo menos uma contribui¢do apos a intervengdo. O que faz ser vidvel a
aferig¢do do impacto dessa tentativa no Ensino Fundamental.

3.3 MSL sobre a Utilizacao de Historia em Quadrinhos no Ensino
Fundamental

Com o intuito de continuar identificando trabalhos relacionados, o segundo MSL
direcionado a utilizacdo de Histéria em Quadrinhos (HQs) aplicado em alunos do
Ensino Fundamental. O mapeamento foi concluido no final do ano de 2023, nele foram
encontradas evidéncias da efetividade da aplicagdo de Historia em Quadrinhos em
diversos experimentos em diferentes contextos, grupos e protocolos de aplicagao.

Como resposta da analise dos 29 artigos selecionados dos 1672 estudos
primarios, o panorama atual das pesquisas em torno do tema foi observado que as
Histérias em Quadrinhos possuem um grande potencial como ferramentas pedagdgicas

em sala de aula, contribuindo para a diversificagdo e aprofundamento do ensino, além

31



de estimular a criatividade dos alunos. Elas permitem que os estudantes estabelecam
relacdes entre conteudos de diversas areas do conhecimento, tornando o aprendizado
mais interdisciplinar e significativo, especialmente para o publico infantojuvenil, que se
identifica com esse tipo de linguagem visual. Uma parcela desses estudos resultantes do
mapeamento serdo apresentados a seguir.

Em seu trabalho, Kawamoto (2014) com objetivo de elaborar e avaliar uma
historia em quadrinhos intitulada "Corpo humano", com enfoque nos sistemas
circulatorio, digestivo, nervoso e respiratorio, de modo a fornecer uma alternativa de
recurso didatico para o ensino do contetido em anos iniciais. O material foi avaliado
junto a estudantes de um 5° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica do
interior do estado de S3ao Paulo, por meio da utilizagdo de questionarios. O autor relata
que o gibi se mostrou valido como recurso didatico complementar para o aprendizado
dos alunos, possibilitando a reflexdo sobre a pertinéncia do desenvolvimento e da
utilizagdo das historias em quadrinhos para o ensino de ciéncias nas séries iniciais.

Kamel et al. (2011), em seu estudo realizou uma anélise em 3 colecdes didaticas
de Ciéncias Naturais e Lingua Portuguesa do 1°. e 2° ciclos do ensino fundamental
objetivando analisar a forma com que os autores dessas colegdes utilizam tiras e
histoérias em quadrinhos (HQ) para introduzir ou complementar topicos curriculares
dessas disciplinas no ensino fundamental. A escolha por tais disciplinas partiu da
percepcao de que esse tipo de linguagem poderia estar sendo subutilizada nos livros de
Ciéncias Naturais quando comparados aos de Lingua Portuguesa.

Em seu artigo, Almeida et al. (2020) discute acerca da elaboracao de Historias
em Quadrinhos (HQs), por meio da plataforma PIXTON, como material didatico
alternativo a ser utilizado na pratica da Educagdo Ambiental em turmas do Terceiro e
Quarto Ciclos do Ensino Fundamental, na expectativa de fomentar a discussdo sobre
Mudancgas Climaticas, proporcionando o desenvolvimento de cidaddos conscientes e
ativos para com as questdes ambientais do mundo moderno.

Ferreira et al. (2023), realizou um trabalho com o objetivo de avaliar a
construgdo colaborativa de Sequéncia Didatica (SD), voltada ao género textual Historia
em Quadrinhos, apoiada por recursos digitais, desenvolvida a fim de promover uma
aprendizagem significativa e colaborativa que integre os alunos incluidos aos alunos

regulares do Ensino Fundamental (EF). Para tal, por meio da pesquisa-acdo, a SD foi
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elaborada junto a professoras que lecionam em salas de aula regulares enfatizando o
trabalho da inclusdo nos anos iniciais do EF e posteriormente avaliada por meio de um
questionario com questdes abertas, elaborado no Microsoft Forms. As professoras
colaboradoras afirmaram que as sequéncias didaticas produzidas sdo relevantes as
atividades propostas a inclusdo escolar. Concluiu-se que € possivel encontrar caminhos
significativos ao incluir estudantes com deficiéncia.

Cordeiro et al. (2019), trouxe em seu estudo como tema a Educacdo Financeira
que ¢ um assunto de importancia incontestdvel na vida das pessoas e sua discussao
aprofundada no contexto escolar ¢ fundamental na formacao de cidadaos conscientes e
auténomos. No Brasil, movimentos que iniciam a discussdo desta drea de maneira mais
formal comecam a surgir desde 2006 e se consolidam nas competéncias da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), que ¢ um dos mais importantes documentos
norteadores da Educacao brasileira. Diante da relevancia desse tema, o estudo fez uma
breve retrospectiva dos avancos desta area no Brasil e trata de possibilidades de
abordagem da Educa¢do Financeira, mais especificamente o uso de quadrinhos, para
criancas que se encontram no Ciclo de Alfabetizacdo. Para tanto, foram apresentadas
trés propostas de atividades utilizando HQs com personagens da Turma da Monica,
sugeridas para criangas nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, bem como sugestdes
de perguntas e discussdes a serem levantadas em sala de aula, a partir dessas atividades.

Lima et al. (2022), descreve em seu trabalho a visdo dindmica do significado, do
protagonismo do individuo, da importancia da sua emancipacdo, do contemporaneo
ambiente de ensino pouco atrativo e, neste ambito, a relevancia das habilidades do
Pensamento Computacional (PC), no artigo os autores apresentam uma tese com o
propésito de criar um método baseado em atividades com Historias em Quadrinhos
(HQs) no desenvolvimento das habilidades do PC no ensino fundamental, elaborando,
experimentando e criando evidéncias da aplicacdo do artefato. Com a abordagem do
Design Science Research (DSR), acredita-se que o artefato, através da ludicidade, seja
eficaz e, assim, contribua para os interesses da area de informatica na educacio.

Corréa e Malaquias (2022), realizaram um trabalho visando a divulgacao e
apropriacdo da historia da invengdo do fotofone, no ensino de fisica, através da
utilizagdo de extratos de um artigo histérico sobre a mesma e o recurso a

produgdo de uma histéria em quadrinhos, aplicando uma oficina sobre o uso desta
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técnica grafica. O trabalho foi desenvolvido em quatro turmas, nos meses de
fevereiro ¢ marco de 2021, via sistema remoto, sendo 2 turmas do 9° ano do
ensino fundamental e 2 turmas do 1° ano do ensino médio. Apos a realizacdo da
oficina, os alunos construiram histérias em quadrinhos sobre a historia e o
funcionamento do fotofone. A analise das historias em quadrinhos, bem como
dos resultados do questionario aplicado, permitiu conhecer o grau de compreensao da
leitura adquirido pelos alunos mediado pelo uso das linguagens grafica e escrita
produzidas por estes. Sendo assim, foi possivel destacar que o emprego do tema, em
sala de aula, envolvendo Histéria da Ciéncia ¢ a utilizagdo da ferramenta de
constru¢do de histérias em quadrinhos teve um efeito motivador sobre os alunos e
permitiu verificar apropriacdo por parte destes de aspectos importantes da compreensao
cientifica da questao em jogo.

Moraes e Aratjo (2022), realizaram um estudo com o objetivo de investigar o
que diz a produgdo académica a respeito das histérias em quadrinhos. Foram
encontrados 9 artigos cientificos sobre as histérias em quadrinhos. Desse total, 2
trabalhos discutem aspectos relacionados a realidade; 4 se referem especificamente as
metodologias de ensino, e 3 estdo relacionados ao mercado editorial. A pesquisa
identificou também que as principais contribuigdes das HQs analisadas dizem respeito
aos beneficios dessa linguagem como recurso didatico-pedagdgico ou metodologia de
ensino na educacdo, independente do nivel de ensino (educagdo basica ou ensino
superior) e da area de conhecimento.

Oliveira e Nascimento (2022), realizaram um trabalho com o objetivo de refletir
sobre o uso das HQs no ensino de portugués no ensino fundamental, a fim de
compreendé-las no processo de desenvolvimento e compreensao da lingua portuguesa e
capaz de contribuir na construgdo textual. O estudo € composto por uma turma de trinta
estudantes do oitavo ano do ensino fundamental de escola publica da rede municipal de
ensino no interior do estado de Sergipe, que produziu textos em sala de aula com énfase
no género HQs. As questdes que norteiam o desenvolvimento da pesquisa partiram do
principio de que os estudantes sentem dificuldades em compreender, distinguir e
diferenciar as figuras de linguagem no texto imagético presente no livro didatico, bem
como a visdo que os estudantes t€ém para compreender os multiplos sentidos das

palavras, frases e interpretagdes nas HQs. Embora tendo mostrado os desafios para
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compreender a problematica do uso das HQs, por eles, foi possivel identificar e traduzir
didaticamente, as praticas de ensino capazes de desmistificar a concepgdo sobre
dificuldades e incompreensdes desse género habitualmente presente no contexto da sala
de aula e do ensino de portugués.

Santos ¢ Nunes (2019), em seu artigo apresentam uma abordagem ludica e
dindmica no processo de ensino-aprendizagem para o desenvolvimento do Pensamento
Computacional, combinando os conceitos de Ciéncia da Computagdo, atividades
Laércio Desplugadas e Historias em Quadrinhos. Avaliou-se a influéncia desta
abordagem com alunos do 9° ano do ensino fundamental, durante 9 encontros semanais
de 50 minutos (cada). Os resultados evidenciaram melhor desempenho dos alunos nas

disciplinas mencionadas, apos intervengao da abordagem Desplugada com as HQs.

Comentarios sobre a Secio

Em pesquisas para buscar artigos publicados em periodicos utilizando-se
palavras-chave como Historia em Quadrinhos ou Historia em Quadrinhos no Ensino
Fundamental encontrou-se resultados diversos. Dentre eles destacamos algumas
abordagens, dentre as quais: apontamento das HQs como uma alternativa de recurso
didatico para o ensino do conteudo em anos iniciais na area de ciéncias; uma
andlise em 3 colegoes didaticas de Ciéncias Naturais e Lingua Portuguesa do 1°. e 2°.
ciclos do ensino fundamental objetivando analisar a forma com que os autores dessas
colegoes utilizam tiras e historias em quadrinhos (HQ), a elaboragdo de Historias em
Quadrinhos (HQs), por meio da plataforma PIXTON, como material didatico
alternativo a ser utilizado na pratica da Educa¢do Ambiental; uma constru¢do
colaborativa de Sequéncia Didatica (SD), voltada ao género textual Historia em
Quadrinhos, apoiada por recursos digitais;, uma abordagem da Educagdo
Financeira, mais especificamente o uso de quadrinhos, para criancas que se
encontram no Ciclo de Alfabetiza¢do, a cria¢do de um método baseado em atividades
com Historias em Quadrinhos (HQs) no desenvolvimento das habilidades do PC no
ensino fundamental;a utilizacdo de extratos de um artigo historico sobre o ensino
de fisica e o recurso a produgdo de uma historia em quadrinhos; abordagem
com o objetivo de investigar o que diz a produgdo académica a respeito das historias
em quadrinhos, reflexdo sobre o uso das HQs no ensino de portugués no ensino
fundamental;, a proposta de uma abordagem ludica e dindmica no processo de
ensino-aprendizagem para o desenvolvimento do Pensamento Computacional,
combinando os conceitos de Ciéncia da Computagdo, atividades Desplugadas e
Historias em Quadrinhos.
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3.5 Conclusao do Capitulo

Foram realizadas pesquisas com o objetivo de mapear os estudos do estado da arte
visando encontrar evidéncias existentes sobre o uso do desenvolvimento das
habilidades do Pensamento Computacional em alunos do Ensino Fundamental
como ferramenta pedagodgica. Dentre as quais, destacamos: um mapeamento
sistemdtico da literatura com objetivo mapear os estudos do estado da arte acerca do
desenvolvimento do Pensamento Computacional em alunos do Ensino Fundamental;
aplicagdo de atividades envolvendo o Pensamento Computacional (PC) aliado aos Jogos
Digitais Educacionais (JDE), aplicados aos estudantes com deficiéncia; uma anélise no
intuito de evidenciar que jogos digitais de entretenimento podem colaborar no
desenvolvimento de habilidades de PC. Em pesquisas para buscar artigos artigos
publicados em periddicos utilizando-se palavras-chave como Histéria em Quadrinhos
ou Histéria em Quadrinhos no Ensino Fundamental encontrou-se resultados diversos.
Dentre eles destacamos algumas abordagens, que sdo: apontamento das HQs como uma
alternativa de recurso didatico para o ensino do conteido em anos iniciais na area de
ciéncias; uma analise em 3 cole¢des didaticas de Ciéncias Naturais e Lingua
Portuguesa do 1°. e 2°. ciclos do ensino fundamental objetivando analisar a forma com
que os autores dessas colegdes utilizam tiras e histérias em quadrinhos (HQ); a
elaboragdo de Histoérias em Quadrinhos (HQs), por meio da plataforma PIXTON, como

material didatico alternativo a ser utilizado na pratica da Educacdo Ambiental.
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4. MATERIAIS E METODOS

Neste capitulo estdo contidas a descri¢do do desenvolvimento
dos artefatos, os métodos e formas de aplicagcdo do experimento, e, por
fim, a avaliagdo do experimento, compreendendo, entdo, a criagdo de
artefatos (HQ - Pensamento Computacional Aplicado a Agoes
Sustentaveis, HQ - Jogo Desplugado Pensa-Rdapido - Pensamento
Computacional Aplicado a Agoes Sustentaveis, HQ - Desafios de
Programagdo, e HQ - Guia de Atividades) com base nas pesquisas
obtidas em relagdo ao PC. Logo, o capitulo esta organizado da seguinte
forma: Seg¢do 4.1 Desenvolvimento dos Artefatos;, 4.2 Meétodos
Utilizados no Experimento, 4.3 Demonstracdo do Experimento; e por

fim a se¢do 4.4 Avaliagdo do Experimento.

4.1 Desenvolvimento dos Artefatos

Levando-se em consideracdo os resultado das pesquisas em torno das tematicas
proposta por essa dissertacdo, o PC e HQs, os artefatos desenvolvidos levaram em
consideragdo os conceitos dos quatro pilares do PC: Abstragdo, Decomposicao,
Reconhecimento de Padrdao e Algoritmo (Brackmann, 2017); e o componente cognitivo

sobre Sustentabilidade (Boff, 2012).

Sendo assim, os artefatos descritos seguem os conceitos pontuados, com a
juncao dos conceitos dos quatro pilares do PC e dos conceitos sobre Sustentabilidade

voltadas para alunos do 5° Ano do Ensino Fundamental.
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4.1.1 HQs Ac¢oes Sustentaveis

O primeiro artefato proposto e desenvolvido para a pesquisa foi a HQ Volume 19 da
Série 7 sobre Pensamento Computacional do Almanaque para a Popularizacdo de
Ciéncia da Computacao (OLIVEIRA et. al, 2023), apresentando os 4 pilares do PC
utilizando-se como pano de fundo conceitos sobre Sustentabilidade e a sua aplicagao
através do PC, sendo que esta HQ dao continuidade as aventuras tratadas na referida

Série referentes a tematica do PC.

O artefato aborda, como ja dito, os conceitos do Pensamento Computacional
(PC), apresentando a continuidade nas aventuras da Liga do Pensamento Computacional
composta pelas criangas indigo que possuem habilidades hiperdesenvolvidas

relacionadas aos pilares do Pensamento Computacional.

No Volume 19 ¢ narrado sobre as aventuras dos personagens que com ajuda da
Liga do Pensamento Computacional (LPC), tentam modificar atitudes em sua
comunidade com uma visdo de mundo mais sustentavel. No transcorrer dos didlogos
torna-se claro o poder de transformagdo que pode ser atingido com mudangas de
atitudes sustentaveis e seu impacto na sociedade. Na trama os personagens falam sobre
o problema do lixo urbano trazendo toda a reflexdo critica que esse assunto pode
proporcionar. Eles utilizam os quatro pilares do Pensamento Computacional: Abstragao,
Decomposi¢ao, Reconhecimento de Padrdes e Algoritmo para encontrar possiveis
solucdes com a finalidade de minimizar os impactos causados pela atividade humana

sobre 0 Meio Ambiente tendo em vista a realidade em que eles mesmos estdo inseridos.
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FRIMEIRO VAMOS FALAR SOBRE
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PanedES E O ALSORITMO,

Decomposigao
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CALMA, BUSTAVOD!
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Figura 3 - Pagina da HQ Ac¢des Sustentaveis - Os 4 Pilares PC
Fonte: (OLIVEIRA et al., 2023)

Como forma de aplicar o PC em conjunto com conceitos de Sustentabilidade, a

HQ (Acgdes Sustentdveis) faz o uso do pilar da Decomposicdo, por meio dos
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personagens, que com os conhecimentos adquiridos através das experiéncias vividas no

desenrolar da histéria conseguem decompor o problema buscando sua resolugao.

Ambienial

~ B2

S—

EMTAD cHEGAMOS ATE A RECICLAGEM B0 LINGD
REBUZIMNGO BESTA FORMA A COMPLEXIDABE bO

PROBLEMA, .<

AGORA PRECISAMOS
DECOMPOR EM
PARTES MEMNORES
PARA ASSIM
FACILITAR A
SOLUGAD,

DIZ AQUT QUE PARA A
REALIZAGAQ DO PROCESSO BE
RECICLAGEM £ FUMDAMENTAL

A SERARACAD DO LIND POR
MATERT AL,
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OLHEM ESSE DESENHO
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COMCENTRAR NAS PARTES MEMORES E COM ISSO
RESOLVER COM MULTO MALS FACILIDADE,

X,

ERCICLAGEM DO LIKD

TRAKSFORTE DEMAIL ETARAS

Figura 4 - Pagina da HQ Acgdes Sustentaveis - Decomposi¢ao
Fonte: (OLIVEIRA et al., 2023)
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4.1.2 HQ Desafios de Programac¢ao para o Desenvolvimento do Pensamento

Computacional - Modulo Ac¢des Sustentaveis

O segundo artefato proposto e desenvolvido foi a HQ Desafios de Programacdo para o
Desenvolvimento do Pensamento Computacional Médulo: Ac¢des Sustentdveis® , neste
artefato sdo apresentados seis desafios de programacdo com a finalidade de tentar
desenvolver as habilidades do PC em forma de passatempos que podem ser realizados
com a utilizacdo do software de programacdo visual Scratch de forma Plugada ou

desenvolvendo formas alternativas para a aplica¢do de forma Desplugada.

A Figura 6, a seguir, ilustra a primeira atividade, o Desafio 1 - Descarte do Lixo
que tem como objetivo desenvolver as habilidades do PC através de uma dinamica
simples que propde a exploragdo do raciocinio 16gico e resolu¢do de problemas. Este
desafio propde demonstrar como o PC pode nos ajudar a encontrar as melhores solucdes
para os problemas da vida real. O Desafio 2 - Coleta Seletiva do Lixo trabalha com
conceitos de instrugdes e algoritmos com o objetivo de desenvolver as habilidades do
PC além de ressaltar a importancia do descarte adequado do lixo visando a temadtica da
sustentabilidade. O Desafio 3 - Acdes Sustentdveis do Cotidiano visa exercitar os
conceitos dos Pilares de Abstracdo, Decomposi¢do e Algoritmos, desenvolvendo desta
forma as habilidades do PC, além de trabalhar os conceitos de sustentabilidade. Ja o
quarto desafio trata-se do Jogo Desplugado: Pensa Réipido - PC aplicado a Acodes
Sustentdveis’ cujo objetivo é abordar as habilidades do Pensamento Computacional com
enfoque nos 4 pilares, a Abstracdo, a Decomposicao, o Reconhecimento de Padrdes e o
Algoritmo, além de trabalhar os conceitos sobre a tematica da Sustentabilidade. O
quinto desafio Acdes Sustentiveis com PC visa trabalhar a importincia da
Sustentabilidade para o mundo, propde a ampliacio de bons hdébitos visando o

estabelecimento de um novo paradigma social de consciéncia ambiental, tudo isso

®Almanaque para Popularizagdo da  Ciéncia. Série 7. Vol. 21. Disponivel em:
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V21small.pdf

7 Almanaque para Popularizagio da Ciéncia. Série 7. Vol. 20. Disponivel em:

https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V20small.pdf
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utilizando as habilidades do desenvolvimento do PC através de seus pilares. E, por
tltimo temos o Desafio 6 - Criando um Jogo em Scratch %, o desafio de programacio no
Scratch, proposto, permite o desenvolvimento dos componentes do #5c21: o
Pensamento Critico, a Colaboracdo, a Criatividade, a Resolu¢do de Problemas e o
Pensamento Computacional. Em se tratando do Pensamento Computacional, a atividade
contempla o desenvolvimento dos 4 Pilares do PC (Abstragdo, Decomposi¢ao,

Reconhecimento de Padrdes e Algoritmo), como proposto por Brackmann [2017]).

Os Desafios de Programacdo para o Desenvolvimento do Pensamento
Computacional: Médulo A¢des Sustentdveis propde atividades que auxiliam também no
desenvolvimento do Pensamento Cientifico, Critico e Criativo; Cultura Digital;

Colaboragdo, competéncias basicas listada na BNCC (2022).

8 Scratch é uma linguagem grafica de programagdo. Disponivel em:
https://scratch.mit.edu/projects/792868702
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DESAFIO 1 - DESCARTE DO LIXO
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CRIAMCAS LUANA, SUSAMA E SUSTAVD
MORAM,

Figura 5 - Pagina da HQ dos Desafios de Programagao
Fonte: (OLIVEIRA et al., 2023)



4.1.3 HQ Jogo Desplugado Pensa-Rapido - Pensamento Computacional
Aplicado a Acoes Sustentaveis

Este artefato foi proposto e desenvolvido como o Volume 20, como parte da Série 7,
versa sobre Pensamento Computacional (PC) apresentando uma continuagao dos
conceitos apresentados no gibi da Série 7, Volume 19, que aborda Pensamento
Computacional utilizando como pano de fundo Conceitos sobre Sustentabilidade em
formato de um jogo.

O artefato tem a finalidade de sensibilizar o desenvolvimento das habilidades do
PC em alunos do 5° ano do Ensino Fundamental. Isto ¢ feito dentro de um contexto
ludico buscando estimular a colaboracdo, criatividade, participagdo e a capacidade de
resolucao de problemas dos alunos.

O jogo consiste em reconhecer imagens rapidamente, de forma a desenvolver e
aperfeicoar o raciocinio, através da criagdo de relacdes entre imagem e seu significado
ou conceitos relativos ao Pensamento Computacional. Todas as instrugdes necessarias
para jogar se encontram no corpo da cartilha e as cartas podem ser impressas e
recortadas a partir do proprio do Volume.

A proposta principal ¢ abordar as habilidades do Pensamento Computacional
com enfoque nos 4 pilares, a Abstragdo, a Decomposi¢cdo, o Reconhecimento de
Padroes e o Algoritmo, além de buscar aprimorar o conhecimento adquirido nos

artefatos anteriores sobre a tematica de Sustentabilidade

4.1.4 Guia de Atividades para o Desenvolvimento do Pensamento

Computacional Modulo: A¢des Sustentaveis

Este Guia, Volume 8 da Série 12: Guias Pedagogicos, descreve a aplicagdo do PC como
metodologia para apresentagdo de conceitos como forma buscar a replicacdo do
experimento’. Esta cartilha ¢ composta por 6 atividades que integram o

desenvolvimento das habilidades do PC através de seus pilares. O objetivo deste Guia ¢é

° Almanaque para Popularizagdo da Ciéncia. Série 7. Vol. 21. Disponivel em:
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie12/S12V8small.pdf
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trazer exemplos de praticas educacionais para o desenvolvimento do PC e de seus
pilares em disciplinas fora do eixo STEM, para alunos do Ensino Fundamental.

O Guia ¢ organizado por fichas de atividades, cada uma das 6 atividades
propostas disponibilizam informag¢des como: idade, disciplina, tempo, objetivo, Pilares
do PC, competéncias da BNCC, material necessario, descri¢do da atividade, o desafio a

ser realizado e sugestdes para possiveis adaptacdes como ilustrado pela Figura 7.

'I| Descarte do Lixo 104

Esta atividade tem como objetive desenvolver as habilidades do Pensamento Computacional (CT) através
de uma dindmica simples que propie a exploraciio do raciocinio légico e resolugdo de problemas. Esta
atividade tern a finalidade de mostrar como o Pensamento Computacional pode nos ajudar a encontrar as
melhores solugdes para os problemas da vida real. Ma nossa atividade o problema se traduz em como
encontrar a melhor soluglo para implementagdo de uma rede de coleta de lixo no baimo.

Trabalhar conceitos de raciocinio |égico e reselugdode problemas;
Trabalhar conceitos de colaboragdo e trabalho em equipe;
Desenvolver o Pensamento Computacional;

Trabalhar solugBes sustentdveis para o cotidiano.

Pilares de Maior Enfase Competéncias pela BNCC

= Algaritmo . » Pensamento Critico e Criativo

e Abstragio : (Competéncia Geral n® 2 - BNCC)
¢  Decomposigo i = Importancia da Sustentabilidade
: i EFOSCID

Descripdo do cendnio de aw endizagem = 25 minVios

& Pensamento Computacional

Hara de saiucona
pmblamas avavas do
Panzsamanio
Computacions

Inicialmente. Os alunos jd devem ter feito a leitura do Gibi da Série 7,
Wolume 7 e Volume 19, O professor val introduzir o tdpico perguntando se
08 alunos lembram dos conceitos do Pensamento Computacional. O
professor deve citar alguns dos beneficios descritos pela BNCC.

Execugdo: Para o inicio da pratica, o professor deve seguir os seguintes
passos: Passo 1: Separar @ turma em duplas e distribuir a folba com
instrugdes para atividade para cada dupla (modelo da atividade na pagina
& sequir), 2 Pedir 205 alunos que leiam com atencdo as instrugbes da
atividade; Passo 3. Prestar atengdo no que estd sendo solicitado na
atividade, Passo 4: Lembrar sobre o que foi dito sobre Resalugiio de
Problemas através do Pensamento Computacional.

Integragdo: O professor questiona sobre a dificuldade sobre como o aluno
se sente em relagio & atividade. Apds a resolugio da atividade, pede para
05 alunos descreverem como utilizaram os pilares do Pensamento
Computacional. (0s alunos devem iniciar pelo Pilar da Abstracio até
chegarem nos passos necessdrios para resolugBo do problema, E
possivel que alunos descrevam os passos de forma diferente, mas o
resultado da descriggo deve ser similar).

Material: Gibis da Série 7, Volume 7 e Yolume
Ligobre dgges Systentsveis;e a folha com a
atividade (Modelo na pagina a seguir).

Figura 6 — Pagina do Guia de Atividades
Fonte: (OLIVEIRA et al., 2023)
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A Tabela 1 apresenta a descrigdo das atividades do Guia e a Tabela 2 suas

relagdes com os pilares do PC e a BNCC..

Desafio

Tabela 1 - Descrig¢ao das Atividades do Guia

Descricao

1- Descarte do Lixo

Esta atividade tem como objetivo desenvolver as habilidades
do PC através de uma dindmica simples que propde a
exploracdo do raciocinio logico e resolucao de problemas. Este
desafio propde demonstrar como o PC pode nos ajudar a
encontrar as melhores solugdes para os problemas da vida real.

2- Coleta Seletiva
do Lixo

Esta atividade trabalha com conceitos de instrucdes e
algoritmos com o objetivo de desenvolver as habilidades do
PC, além de ressaltar a importancia do descarte adequado do
lixo visando a tematica da sustentabilidade.

3- Agoes
Sustentaveis do
Cotidiano

Esta atividade visa exercitar os conceitos dos Pilares de
Abstracdo, Decomposicdo e Algoritmos, desenvolvendo desta
forma as habilidades do PC, além de trabalhar os conceitos de
sustentabilidade.

4- Jogo
Desplugado: Pensa
Rapido - PC
aplicado a Acdes
Sustentaveis

Esta atividade trata-se do Jogo Desplugado: Pensa Réapido - PC
aplicado a Agdes Sustentaveis cujo objetivo ¢ abordar as
habilidades do Pensamento Computacional com enfoque nos 4
pilares, a Abstracdo, a Decomposi¢do, o Reconhecimento de
Padrdes e o Algoritmo, além de trabalhar os conceitos sobre a
tematica da Sustentabilidade

5- Agoes
Sustentaveis com
PC

Esta atividade visa trabalhar a importancia da Sustentabilidade
para o mundo, propde a ampliagdo de bons habitos visando o
estabelecimento de um novo paradigma social de consciéncia
ambiental, tudo isso utilizando as habilidades do
desenvolvimento do PC através de seus pilares: a Abstracdo, a
Decomposicdo, o Reconhecimento de Padrdes e o Algoritmo.

6- Criando um Jogo
em Scratch

Esta atividade trata-se de um desafio de programacdo no
Scratch, que permite o desenvolvimento dos componentes do
#5¢21: o Pensamento Critico, a Colaboragdo, a Criatividade, a
Resolucao de Problemas e o Pensamento Computacional. Em
se tratando do Pensamento Computacional, a atividade
contempla o desenvolvimento dos 4 Pilares do PC (Abstragao,
Decomposicao, Reconhecimento de Padrdes e Algoritmo).

Fonte: (OLIVEIRA et al., 2023)
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Tabela 2. Relacionamento Atividades com os Pilares do PC e a BNCC

Atividade Eixo Pilares de Maior Competéncias pela
Enfase do PC BNCC
1- Descarte do Lixo | Pensamento Abstragio; Pensamento Critico e
Computacional Decomposicao e Criativo
Algoritmo.
2- Coleta Seletiva do | Pensamento Abstragdo; Pensamento Critico e
Lixo Computacional Reconhecimento de | Criativo
Padrdes e Algoritmo.
3- Acgoes Pensamento Abstragio; Pensamento Critico e
Sustentaveis do Computacional Decomposicdo e Criativo
Cotidiano Algoritmo.
4- Jogo Pensamento Abstragio; Pensamento Critico e
Desplugado: Computacional Decomposicao e Criativo
Pensa Rapido - Algoritmo
PC aplicado a
Acgdes
Sustentaveis
5- Acodes Pensamento Decomposigao; Pensamento Critico e
Sustentdveis com | Computacional Reconhecimento de | Criativo
PC Padroes e Algoritmo.
6- Criando um Jogo | Pensamento Abstragao; Pensamento Critico e
em Scratch Computacional Reconhecimento de | Criativo
Padroes e Algoritmo

Fonte: (OLIVEIRA et al., 2023)

4.2 Métodos Utilizados no Experimento

Considerando o objetivo deste estudo, o qual ¢ a sensibiliza¢do do desenvolvimento das
habilidades do PC por meio de HQs para alunos do Ensino Fundamental, optou-se por
uma pesquisa exploratdria com abordagem quantitativa, tendo em vista que segundo
Falcao e Régnier (2000) este método abrange um conjunto de procedimentos, técnicas e
algoritmos destinados a auxiliar o pesquisador a extrair de seus dados subsidios para
responder o questionamento que foi estabelecido como objetivo de seu trabalho.

Em relagdo aos procedimentos, a abordagem quase-experimental foi selecionada

por se caracterizar pela execu¢do com grupos de comparagdo, sem a necessidade de
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longos periodos de observacdo e sem a distribuicdo aleatoria dos participantes (GIL,

2002).

4.3 Demonstra¢iao do Experimento

Os experimentos foram aplicados na Escola Municipal Ponte dos Jesuitas, que ¢ uma
escola da rede publica de ensino da cidade do Rio de Janeiro/RJ, localizada na Zona
Oeste da cidade, no bairro de Santa Cruz e foi aprovada a sua aplicagdo pelo Comité de
Etica em Pesquisa Institucional (Processo CAAE: 65456522.6.0000.5285 - Numero do
Parecer 5.813.577) em 14/12/2022 (ANEXO A).

A populagdo do estudo foi composta por alunos do 5° ano do Ensino
Fundamental e teve a participagdo de 54 alunos, com idades entre 10 e 12 anos,
inseridos dentre estes quaisquer alunos devidamente matriculados, com frequéncia

assidua, sem distingao racial, de orientag¢ao sexual, classe, grupos sociais ¢ afins.

Os alunos participantes foram escolhidos a partir dos critérios de inclusdo e
exclusdo, a saber: destaca-se como critério de inclusdo alunos devidamente
matriculados e assiduos e como critério de exclusdo alunos ndo pertencentes ao 5° ano
do Ensino Fundamental. Esse processo ocorreu de forma aleatoria e foi executado pela

gestdo da escola em conformidade com a rotina escolar.

Em todas as etapas do experimento foi garantido aos participantes a liberdade de
participagdo, a integridade dos participantes da pesquisa e a preservagao dos dados que
possam identifica-los, garantindo, especialmente, a privacidade, o sigilo e a
confidencialidade. Para garantir tais direitos, os participantes assinaram o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) — (ANEXO D) e o Termo de Assentimento
Livre e Esclarecido (TALE) - (ANEXO E).

A duragdo do estudo foi de 8 semanas e os participantes foram divididos em dois
grupos, experimental (27 alunos) e controle (27 alunos). A realizagdo do experimento se
deu em 3 etapas: pré-teste, intervencdo e pos-teste sobre o desenvolvimento do PC,
gerando assim dados estatisticos para validar a hipdtese levantada. Foram garantidos

aos participantes do grupo de controle o acesso aos mesmos beneficios proporcionados

48



aos participantes do grupo experimental, conforme teor da Resolugdao CNS n° 466, de
2012.

Para efeitos de ilustragdo do Protocolo do Experimento a Figura 7 demonstra
que a aplicagdo do experimento foi dividida em 3 etapas: pré-teste, intervencao e

pos-teste e os participantes foram divididos em 2 grupos, experimental e controle.

Grupo Pre-teste Intervencao Pos-teste
Controle Nao faz a intervencao
Teste do Teste do
Pensamento Intervengao (Gibi, Guia, Pensamento
Experimental Computacional Des@ﬁps, Jogo Pensa- Computacional
Rapido e Scratch)
6 aulas

Figura 7: Protocolo do Experimento
Fonte: Elabora¢ao do autor.

As intervengdes ocorreram em sala de aula, com as proprias professoras regentes
das turmas. Os encontros ocorreram uma vez por semana, durante 8 semanas, com 50

minutos cada encontro, no periodo entre 06 de fevereiro de 2023 a 10 de abril de 2023.

No primeiro encontro ambos os grupos (Controle e Experimental) responderam
ao Teste de Pensamento Computacional (pré-teste) utilizando material impresso.
Posteriormente, as respostas foram inseridas na ferramenta Google Forms, disponivel
online, possibilitando o armazenamento das informagdes para as analises estatisticas

posteriores.

Figura 8 - Imagens dos alunos realizando o Teste do Pensamento Computacional
Fonte: proprio autor
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Nos seis encontros seguintes foram realizadas as intervengdes com os alunos do
Grupo Experimental utilizando os artefatos elaborados (HQ - Pensamento
Computacional Aplicado a Ag¢des Sustentaveis, HQ - Jogo Desplugado Pensa-Répido -
Pensamento Computacional Aplicado a Ag¢des Sustentaveis, HQ - Desafios de
Programagao, e HQ - Guia de Atividades), no oitavo e ultimo encontro todos os alunos

tanto do Grupo Experimental quanto de Controle refizeram o Teste do PC (pos-teste).

Figura 9 - Imagens da Realizagdao do Experimento na Escola
Fonte: proprio autor

A descricao geral dos artefatos utilizados nas intervengdes pode ser observada

na Tabela 3.

Tabela 3— Artefatos Desenvolvidos e Utilizados na Intervencao

ARTEFATO ~
DESENVOLVIDO DESCRICAO GERAL
Desenvolvida para integrar uma dindmica que tem o objetivo
de sensibilizagdo do desenvolvimento das habilidades do PC
HQ - Pensamento com toda ludicidade que essa abordagem pode proporcionar.
Computacional Na HQ, os personagens utilizam os quatro pilares do
Aplicado a Agoes Pensamento Computacional: Abstracdo, Decomposicao,
Sustentavei Reconhecimento de Padrdes e Algoritmo para encontrar
possiveis solugdes para os diversos problemas aos quais sao
submetidos.
. Composta por atividades com objetivo de dar suporte aos
HQ K Guia de professores para a realizagdo de atividades de
At1v1dades. para o ensino-aprendizagem do desenvolvimento do Pensamento
Desenvolvimento do Computacional por meio do ensino de conceitos sobre
PC Sustentabilidade.
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https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V19small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V19small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V19small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V19small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie12/S12V8small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie12/S12V8small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie12/S12V8small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie12/S12V8small.pdf

HQ - Desafios de
Programacio para o
Desenvolvimento do
PC

Composta por alguns desafios de programagdo para o
desenvolvimento do PC por meio da aplicagdo de acdes
sustentaveis, podendo ser utilizado o software de
programacao visual Scratch{i] de forma plugada ou
desenvolvendo formas alternativas para a aplicagao de forma
desplugada.

HQ - Jogo
Desplugado

Elaborado com o objetivo de desenvolver e aperfeicoar o
raciocinio 16gico, através de atividades desplugadas sendo
realizado por intermédio das habilidades do PC dentro de
um contexto ladico buscando estimular a colaboragao,
criatividade, participacdo e a capacidade de resolugdo de
problemas do individuo.

11 https://scratch.mit

ap ﬁ:
VoLume 20 .
;

Figura 10 - Coletanea dos Artefatos Desenvolvidos e Utilizados na Intervencao

Fonte: proprio autor
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https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V21small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V21small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V21small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V21small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V20small.pdf
https://almanaquesdacomputacao.com.br/gutanunes/publications/serie7/S7V20small.pdf
https://scratch.mit.edu/

4.4 Avaliacao do Experimento

Quanto a avaliacao do experimento, a mesma foi elaborada a partir dos resultados dos
pré-testes e pos-testes aplicados, que geraram dados estatisticos que foram utilizados
para a validagdo da hipotese que propde que a utilizagdo de HQ’s contribui para a

sensibilizacdo sobre o desenvolvimento das habilidades do PC.

4.4.1 Thinking Test(CTt) - Teste de Pensamento Computacional

O Thinking Test(CTt) - Teste de Pensamento Computacional (ANEXO B), foi utilizado
na pesquisa tendo em vista o rigoroso processo de validag¢do sofrido, que comprovou a
validade do contetdo (ROMAN-GONZALEZ, 2015), a validade dos critérios
(ROMAN-GONZALEZ et al., 2017) e a validade convergente (ROMAN-GONZALES
et al., 2017). O referido teste, composto por 28 questdes, tenta identificar a habilidade
de formagdo e solucdo de problemas, baseando-se nos conceitos fundamentais da
Computacdo, além de utilizar sintaxes logicas usadas nas linguagens de programagio e
inclui conceitos dos quatro pilares do Pensamento Computacional: Abstracao,

Decomposicao, Reconhecimento de Padrdes e Algoritmos, foco desta pesquisa

4.4.2 Procedimentos Adotados para Avaliacio do Experimento

Para testar as hipoteses, primeiramente foi verificada a normalidade das variaveis da
amostra (dados do pré-teste e do pos-teste). Os testes mais utilizados sdo o
Kolmogorov-Smirnov e o Shapiro-Wilk (SOUZA et al, 2020). Desta forma, se o p-valor
¢ menor que 0,05 pode-se afirmar que a distribuicdo testada ¢ significativamente
nao-normal.

Para o teste t pareado aplicado na dissertacdo, as hipoteses sdo como a seguir:

Hipotese: A utilizagdo de Historias em Quadrinhos (HQ’s) contribui para a
sensibilizacdo dos alunos do Ensino Fundamental quanto ao desenvolvimento das
habilidades do PC.

Foram feitas duas medi¢des (pré-teste e pds-teste) com o mesmo publico (alunos
do 5° ano do Ensino Fundamental) antes e depois da realizagao das intervengoes.

Os resultados do pré-teste e do pos-teste geraram dados estatisticos que tratados

pelo teste t pareado visam comprovar a hipdtese formulada a partir da diferenca entre as
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notas do pos-teste e do pré-teste utilizando técnicas estatisticas que serao trabalhadas
utilizando o Software Estatistico RStudio'®.

O software RStudio ¢ um ambiente computacional e uma linguagem de
programacdo que vem progressivamente se especializando em manipulagdo, analise e
visualizagao grafica de dados. Inclui um console, editor de realce de sintaxe que oferece
suporte a execucao direta de codigo, bem como ferramentas para plotagem, histdrico,
depuracdo e gerenciamento de espago de trabalho. O RStudio estd disponivel em
edicoes comerciais e de cddigo aberto e ¢ executado na area de trabalho (Windows, Mac
e Linux) (RSTUDIO, 2022).

Para complementar a analise do teste t pareado, foi utilizado ainda o teste de
Wilcoxon'!, um teste ndo-paramétrico, usado para comparar amostras relacionadas,
utilizado como uma alternativa para ao teste t-Student quando as amostras nao seguem
distribui¢ao normal.

Assim, o teste de Wilcoxon ¢ usado para testar se as medianas das amostras sao
iguais nos casos em que a suposicao de normalidade ndo ¢ satisfeita ou quando nao for
possivel checar essa suposicao. O teste de Wilcoxon pode ser aplicado em pequenas e
grandes amostras e os resultados foram obtidos pelo uso do Software Estatistico

RStudio.

19 Disponivel em https://www.r-project.org/
' http://lea.estatistica.ccet.ufrn.br/tutoriais/teste-de-wilcoxon-pareado.html

53



5 RESULTADOS E DISCUSSOES

O presente Capitulo, abrange a apresentagdo e discussdo dos
resultados obtidos no experimento realizado abordando: (i) o perfil dos
participantes do experimento e suas particularidades advindas do
contexto da sua aplica¢do; (ii) aspectos quantitativos que envolvem a
analise estatistica do desempenho dos participantes comparando o
pré-teste e pos-teste para ambos os grupos (Experimental e Controle),
bem como a valida¢do da hipotese formulada. Por fim, ainda foram
apresentadas as limitagoes do experimento e as possiveis ameagas a sua

validade.

5.1 Perfil dos Participantes

O experimento foi aplicado numa escola publica do Municipio do Rio de Janeiro, com
alunos do 5° ano do Ensino Fundamental, com idade entre 10 e 12 anos, e sua aplicacdo
foi aprovada pela direcdo da escola. A direcdo da escola utilizou o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) — (ANEXO D) e o Termo de Assentimento
Livre e Esclarecido (TALE) - (ANEXO E) para preenchimento de pais e alunos, com a
finalidade de informa-los sobre a natureza do experimento.

Para os grupos amostrais a serem submetidos ao estudo, foram selecionadas pela
Diregdo da Escola duas turmas do 5° ano, aleatoriamente, uma foi escolhida para
compor o Grupo de Controle e a outra o Grupo Experimental.

Primeiramente foi realizada uma anélise sobre o género dos participantes, tendo
em vista ser uma relagdo importante para avaliacdo dos resultados do experimento pois

existe a possibilidade de diferenca nos desempenhos de alunos do sexo feminino e
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masculino. A identificagdo dessas informagdes teve como principal objetivo garantir

que as turmas ndo tinham discrepancias numéricas em rela¢do ao género.

Observando a Tabela 4, podemos identificar equivaléncia na quantidade de
alunos do sexo masculino e feminino presentes e cada grupo amostral. Essa distribuicao
garante que, em caso de diferenca de desempenhos, este critério nao seja levado em

consideracdo como fator impactante.

Tabela 4: Distribuicao dos Participantes por Género

Grupo Masculino Feminino Total
Experimental 1" 16 27
Controle 11 16 27
Total 22 32 54

5.2 Resultados Quantitativos

5.2.1 Analise dos Resultados do Pré-teste e Pos-teste

ApoOs a realizagdo das intervengdes, todo material contendo as respostas do Teste do
Pensamento Computacional produzidas pelos alunos foram tabulados em planilhas. De
posse desses dados, foi realizada uma analise nas respostas dos alunos submetidos ao
estudo. Na analise estatistica utilizamos a ferramenta RStudio que processou os dados
coletados de forma a proporcionar algumas respostas estatisticas importantes.

Para determinar se os dados tinham relevancia estatistica, ou ocorreram por
acaso, foi necessario testar a distribuicdo de frequéncia utilizando o teste de
Shapiro-Wilk, no intuito de verificar a possibilidade de utilizar testes paramétricos.

Considerando a regra de decisdo do teste Shapiro-Wilk, podemos afirmar com
nivel de significancia de 5% (P-Value < 0.05), que a amostra obtida nos Grupos
Experimental e de Controle, ndo seguem uma distribui¢do normal. Estes dados podem

ser observados na Tabela 5, apresentada a seguir:

55



Tabela 5: Resultados dos testes de normalidade para os dados resultantes da
aplicacdo do teste de medig¢do de desempenho (Teste Shapiro-Wilk)

Grupos P-Value Normalidade
Experimental 0.000918 Nao Normal
Controle 0.004877 N&o Normal

P-Value > 0.05 (Normal) / P-Value < 0.05 (Nao Normal)

A consequéncia de ndo seguir uma distribuicdo normal ¢ o impedimento de
utilizar testes paramétricos, os quais precisam atender esta premissa. Neste caso
especifico, ndo foi possivel fazer uso do teste t pareado para comparar as médias do
pré-teste e pos-teste. Por este motivo, para padronizar a andlise estatistica das médias
obtidas nos testes, utilizou-se o teste de Wilcoxon para comparar a diferenca das médias

(Cuzick, 1985).

Comparando as médias obtidas no pré-teste e no pds-teste, constata-se com o
teste de Wilcoxon que houve um aumento da média, comprovado em termos estatisticos

com um nivel de significancia de 5% (a<0.05), como demonstrado na Tabela 6.

Tabela 6: Resultados dos testes de Wilcoxon

Grupos p-value a=0.05
Experimental 0.000918 < a (Aceita)
Controle 5,191 x 10 < a (Aceita)

*a>0.05 (Rejeitada) **a<0.05 (Aceita)
Fonte: Elaboragao do autor.

Desse modo, podemos observar no Quadro 2 que temos a variagdo da mediana
das notas de cada grupo, onde a “NOTA.1” refere-se ao resultado da mediana do
pré-teste e “NOTA.2” refere-se ao resultado do poés-teste de cada grupo. Essa
informagdo mostra que, a maior parte dos alunos do Grupo Experimental obtiveram
nota acima da mediana do pré-teste (Diferenga da Nota=3). Em relagdo ao Grupo de
Controle, a variacdo das notas ¢ equivalente, tanto para cima quanto para baixo da

mediana (Diferenca da Nota=0).

56



Quadro 2: Estatisticas Descritivas

Grupo de Controle Grupo Experimental
variable n median variable n median
WOTA. 1 27 8 NOTA. 1 27 8
NOTA. 2 27 8 MOTA. 2 27 11
DiferencanoTa 27 0 DiferencaNoTA 27 3

Fonte: Elabora¢ao do autor.

Dessa forma, o Grupo Experimental apresenta uma variacdo maior de notas
acima da mediana (nota da mediana variou de 8 para 11 acertos). Vale ressaltar que a
mediana referenciada ¢ usada para testar se as medianas das amostras sao iguais nos

casos em que a suposi¢do de normalidade ndo ¢ satisfeita (Cuzick, 1985).

Grupo de Controle Grupo Experimental

Figura 11: Resultados da Mediana do Pos-teste dos grupos submetidos ao experimento
Fonte: Elaboragao do autor.

Seguindo como base na Figura 11 e nas estatisticas descritivas do Quadro 2
percebe-se que o resultado mediano no pds-teste do Grupo de Controle ¢ menor do que
o resultado mediano do pods-teste do Grupo Experimental, levando-se em conta
principalmente que ambos os grupos partiram do mesmo ponto no pré-teste (mediana =
8) e tiveram acesso a mesma rotina pedagdgica na Escola.

Além disso, analisando a distribui¢ao dos desempenhos finais (pds-teste) nos
dois grupos, aluno por aluno, podemos observar, também, que os alunos do grupo
experimental obtiveram um melhor desempenho em relagdo ao grupo de controle. Essa

informacao pode ser observada no Grafico 1.
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Grafico 1: Quantidade de acertos por aluno no pos-teste

Fonte: Elabora¢ao do autor

De acordo com os resultados dos testes estatisticos aplicados, podemos afirmar
que o grupo experimental obteve um desempenho melhor do que o grupo controle.
Estes dados demonstram que o experimento do presente estudo, ao possibilitar a
sensibilizacdo do desenvolvimento das habilidades do PC nos alunos do Grupo
Experimental, criou evidéncias de apropriagdo de conhecimentos sobre o tema. Desta
forma, os dados apresentados sugerem que o uso de HQs pode contribuir para o

desenvolvimento das habilidades do PC.

5.3 Limita¢oes do Experimento

A aplicagdo do experimento ocorreu de forma presencial, houve dificuldade na
disponibilizagdo de computadores para todos os alunos realizarem o experimento,
dificultando o acompanhamento dos docentes nas atividades mencionadas no protocolo
do experimento, demonstrados na Figura 5 e descritos na Tabela 3. Levando em conta
esse cenario, o experimento e por consequéncia seus resultados podem ter sido
impactados, além disso, a resolugdo dos desafios propostos via Scratch foi dificultada,
pela falta de adaptagdo do site do Scratch para smartphones. Por isso, foram utilizados

canetas e papel para simular a programag¢do em blocos no Scratch.
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5.4 Ameacas a Validade
Devido as caracteristicas desse tipo de pesquisa, alguns fatores negativos ou limitagdes

podem ter afetado os resultados obtidos:

Selecio dos Instrumentos Avaliativos: para aferir a sensibilizagdo do
desenvolvimento das habilidades do PC foram selecionados testes previamente
utilizados e validados em seu contetido (CTt) desenvolvido por Roman-Gonzalez et al.
(2015). Para responder os testes ndo se fazia necessario o conhecimento prévio sobre os

topicos abordados ou da ferramenta utilizada, qual seja, o formulario eletronico.

Externa: O numero de participantes para responder aos questionarios de
pré-teste e pos-teste do experimento pode ser uma ameaga, sendo capaz de influenciar
nos resultados da validacdao. Outra ameaga se relaciona a limitagdo do acesso a internet
e o impedimento de realizar as atividades por meio do smartphone, a falta de um
laboratorio de informdtica que atendesse a demanda proposta pelas atividades
operacionais do estudo, deste modo, esta deficiéncia pode ter impactado no

desenvolvimento das habilidades do PC.

Interna: Os participantes deste experimento podem ter respondido aos
questionarios sem supervisao do professor, uma vez que as atividades foram realizadas
em sala de aula e aplicadas simultaneamente para todos os participantes do estudo, logo,
alguns alunos podem ndo ter entendido alguma questdo especifica. No entanto, para a
resolugdo do teste CTt, como descrito por Roman-Gonzalez (2015), ndo se faz
necessario o conhecimento prévio sobre o assunto. Aqueles alunos que nao
responderam a todos os questiondrios por algum motivo, tiveram os seus dados

desconsiderados nas analises estatisticas.

Duracdo do Experimento: O experimento foi aplicado com a duracdo de 8
semanas, incluindo a aplicacdo dos pré-testes e poOs-testes. Embora ndo haja uma
consonancia na duragdo das aplicagdes, sua aplicacdo com um espago de tempo maior
poderia suceder em resultados diferentes. Além disso, a compara¢do com um grupo de
alunos que ndo obteve acesso a nenhum contetdo sobre o assunto também poderia

influenciar nos resultados do estudo.
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Além destes, para que os resultados se tornem mais significativos, ¢ consideravel
a replicacdo do estudo seguindo os mesmos procedimentos adotados. Isso para que seja
possivel confrontar os resultados de duas ou mais aplicagdes e garantir resultados que

possam ser generalizados.
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6.CONCLUSOES

Neste capitulo serdo apresentadas as conclusoes sobre essa
Dissertagdo. Assim sendo, o capitulo esta dividido em quatro se¢oes da
seguinte forma: Consideragoes Finais, partindo do problema da
auséncia de abordagens que desenvolvam as habilidades do Pensamento
Computacional em alunos do Ensino Fundamental. A seguir aborda-se
as Principais Contribui¢oes da presente pesquisa e na sequéncia sao
relatadas as Sugestoes para Trabalhos Futuros. Por fim, as Produgoes

Relacionadas a essa Dissertacado.

6.1. Consideracoes Finais

Verificando o processo de elaboragdo da presente dissertagdo, uma das primeiras
consideragdes a serem trazidas se trata do contexto no qual este estudo foi idealizado
para que posteriormente a pesquisa pudesse ser desenvolvida, sistematizada, aplicada e
verificada.

Assim sendo, o avango tecnoldgico relevante no mundo moderno que resulta em
transformagdes sociais que impactam diretamente no cenario da empregabilidade,
surgem demandas por novas habilidades, conforme diagnostico do World Forum. Com
isso tornam-se imprescindiveis as habilidades e competéncias do Século XXI, tais como
o Pensamento Critico e a Criatividade. Dessa forma, o Pensamento Computacional, em
razdo de ter em si intrinsecamente tais habilidades, acaba sendo colocado como
possibilidade para possibilitar a sensibilizagdo dessas competéncias a serem adquiridas
pelas novas geragoes.

Considerando o contexto descrito, esta dissertagdo teve como objetivo buscar
evidéncias do desenvolvimento das habilidades do Pensamento Computacional em

alunos do Ensino Fundamental por meio de HQs.
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Para atingir o objetivo tragado foram elaborados uma coletanea contendo 4 HQs:
(HQ - Pensamento Computacional Aplicado a Acdes Sustentaveis, HQ - Guia de
Atividades, HQ - Jogo Desplugado ¢ HQ - Desafios), voltados para alunos e
professores do Ensino Fundamental com um conjunto de ideias, atividades e propostas
de aplicagdo de tais atividades no contexto da educagao basica que podem ser utilizados
na escola como mecanismo de ensino e aprendizagem com a finalidade de propiciar a
sensibiliza¢do do desenvolvimento das habilidades do PC.

Basicamente o experimento foi aplicado numa escola publica do Municipio do
Rio de Janeiro, com alunos do 5° ano do Ensino Fundamental, com idade entre 10 € 12
anos. Para os grupos amostrais a serem submetidos ao estudo foram selecionadas pela
Direcdo da Escola duas turmas do 5° ano aleatoriamente. Uma foi escolhida para
compor o Grupo de Controle e a outra o Grupo Experimental. Ao final, os dois grupos
foram avaliados quanto a sua capacidade de desenvolvimento das habilidades do PC.

O resultado sugeriu indicativos no desenvolvimento dos alunos submetidos as
atividades envolvendo as HQs em rela¢do as habilidades do PC, destacando-se a
interacdo dos alunos e envolvimento com o que foi proposto, resultando em
amostragens que denotam a absor¢do do conteido de forma a evidenciar o
desenvolvimento das habilidades e competéncias supramencionadas.

Assim, com a apresentacdo de evidéncias que corroboram com o
desenvolvimento dos alunos as habilidades associadas ao PC e a consequente melhora
na resolugdo de problemas ¢ possivel destacar a contribui¢ao do presente estudo para o
cenario atual j& descrito. Isto €, faz-se presente, a correspondéncia da busca proposta
nesta dissertacdo com as demandas atuais da empregabilidade, que, conforme
mencionado, foram substancialmente modificadas em razio dos avangos tecnoldgicos.

Vale ressaltar que essas questdes foram notadas pela BNCC, ja que o PC esta
contemplado no contexto educacional brasileiro e, atualmente, foi ratificado pela BNCC
(2022) de forma complementar, confirmando como sendo uma das
competéncias/habilidades importantes a serem desenvolvidas nos estudantes brasileiros
no cenario educacional, estando as formas de desenvolvimento dos alunos a essas

habilidades dentre as prioridades no contexto vigente.
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6.2. Principais Contribui¢coes da Dissertacio

6.2.1 Explicitas

Entende-se que as principais contribuigdes explicitas propostas nesta dissertacdo foram
a correspondéncia com as demandas atuais da empregabilidade, que, conforme
mencionado, foram substancialmente modificadas em razdo dos avangos tecnologicos e
com isso a necessidade de preparacdao dos estudantes para o mercado de trabalho, ainda
incerto, através da capacitagdo de algumas habilidades e competéncias, dentre elas o
desenvolvimento do PC.

Além disso, foram elaboradas quatro artefatos, que também se encaixam como
contribuicao explicita, sdo eles: (HQ - Pensamento Computacional Aplicado a Ag¢des
Sustentaveis, HQ - Guia de Atividades, HQ - Jogo Desplugado e HQ - Desafios de
Programacao), voltados para alunos e professores do Ensino Fundamental com um
conjunto de ideias, atividades e propostas de aplicacao de tais atividades no contexto da
educagdo basica que podem ser utilizados na escola como mecanismo de ensino e

aprendizagem com a finalidade de propiciar a sensibilizacdo do desenvolvimento das

habilidades do PC.

6.2.2 Implicitas

Como contribui¢des implicitas, acredita-se que a dissertagdao apresenta um potencial de
estimular pesquisas para produzir novas formas de sensibilizar as habilidades do PC
para a Educagdo Basica de uma maneira ludica, interativa e dindmica como temas
transversais nas mais variadas disciplinas. Além disso, o experimento proposto estd indo
ao encontro das diretrizes propostas pela BNCC que apresenta a necessidade de inclusao
das habilidades do PC no curriculo escolar, aparecendo como sendo uma das
competéncias/habilidades importantes a serem desenvolvidas nos estudantes brasileiros

(BNCC 2022).

6.3. Sugestoes para Trabalhos Futuros

Nesta secao sdo apresentadas algumas sugestdes para trabalhos futuros: (i) replicar o

experimento com um numero maior de participantes € em uma sala de informatica, em
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um ambiente onde professor ¢ aluno possam desempenhar as atividades com maior
tranquilidade e (ii) elaborar um framework para a aplicagdo do Pensamento
Computacional no contexto escolar por meio de HQs e, deste modo, gerar ferramentas e
possibilitar a utilizacdo de outras HQs para a popularizagdo da Ciéncia da Computagao

no desenvolvimento do PC.

6.4. Producoes Relacionadas a Dissertaciao
Nesta se¢ao sdo apresentadas as produgdes relacionadas a dissertagao.

Artigos Publicados em Simposios e Conferéncias

Oliveira, M. C., de Souza Catojo, A. R., & Nunes, M. A. S. N. (2022,
November). O Desenvolvimento do Pensamento Computacional em Alunos do
Ensino Fundamental: Um Mapeamento Sistematico da Literatura. In Anais do
XXXIII Simposio Brasileiro de Informatica na Educacao (pp. 1324-1333). SBC.

Oliveira, M. C., de Souza Catojo, A. R., Lima, A. A., & Nunes, M. A. S. N.
(2022, May). O Desenvolvimento do Pensamento Computacional no Ensino
Fundamental na Perspectiva das dimensdes dos Sistemas de Informacao:
Pessoas, organizagdes e procedimentos. In Anais Estendidos do XVIII Simposio
Brasileiro de Sistemas de Informacao (pp. 237-244). SBC.

Lima, A. A., Oliveira, M. C., Siqueira, S. W. M., & Nunes, M. A. S. (2022,
November). Avante! O uso de Métodos Estatisticos na Apresentagdo e Avaliagdo
dos Resultados de Praticas do Pensamento Computacional no Brasil. In Anais do
XXXIII Simpésio Brasileiro de Informatica na Educagado (pp. 1233-1242). SBC.

Lima, A. A., Oliveira, M. C., & Nunes, M. A. S. (2022, November). A
Transversalidade do Pensamento Computacional: Algumas Justificativas. In
Anais do I Workshop de Pensamento Computacional e Inclusdo (pp. 73-85).
SBC.

Oliveira, M. C. & Nunes, M. A. S. N. (2024, January). Evidéncias do
Desenvolvimento das Habilidades do Pensamento Computacional em Alunos do
Ensino Fundamental com Histérias em Quadrinhos. Simpodsio Brasileiro de
Educacdo em Computagdo (EduComp). SBC.

Gibis em Almanaques

Oliveira, M. C.; Lima, A. A.; Nunes, M.A.S.N.; Junior, J. H. S. Almanaque Para
Popularizacao De Ciéncia Da Computagdo Série 7: Pensamento Computacional
Volume 19: Pensamento Computacional Aplicado A Agdes Sustentaveis. Porto
Alegre: Sbc, 2023, V.19. P.40.

Oliveira, M. C.; Lima, A. A.; Nunes, M.A.S.N.; Junior, J. H. S. Almanaque Para
Popularizacao De Ciéncia Da Computagdo Série 7: Pensamento Computacional
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Volume 20: Pensa-Rapido - Pensamento Computacional Aplicado A Agdes
Sustentaveis. Porto Alegre: Sbe, 2023, V.20. P.20.

Oliveira, M. C.; Lima, A. A.; Nunes, M.A.S.N.; Junior, J. H. S. Almanaque Para
Popularizacdo De Ciéncia Da Computagdo Série 7: Pensamento Computacional
Volume 21: Desafios De Programacao Para O Desenvolvimento Do Pensamento
Computacional: Moédulo Agdes Sustentaveis. Porto Alegre: Sbc, 2023, V.21.
P.44

Oliveira, M. C.; Lima, A. A.; Nunes, M.A.S.N.; Romero, M. Almanaque Para
Populariza¢ao Da Ciéncia Da Computagdo Série 12: Guia Pedagdgico Volume 8:
Guia De Atividades Para O Desenvolvimento Do Pensamento Computacional:
Modulo Agdes Sustentaveis. Porto Alegre: Sbe, 2023, V.8. P.36.
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Sustentabilidade para alunos do Engino Fundamental. A investigacao parte do pressuposto que “(...) A
intreducac de habilidades inerentes ao Pensamento Computacional (PC) por meio de conceitos e agdes
sustentdveis para aluncs do Ensino Fundamental através de Histdria em Quadrinhes (HO'S) pode auxiliar no
desenvaolvimento das habilidades necessdrias aos cidadios do século XXI°. De acordo com ¢ autor, & uma
pesquisa exploratdria com abordagem quantitativa e experimental. Para a coleta de dados, o autor
ofganizari a pesquisa em trés etapas: pré-teste, intervencao & pde-teste com a divisdo dos participantes em
doiz grupos, de controle & experimental. Serao utilizados artefatos de intervencao: duas HO=s com a tematica
em acies sustentdveis envolvendo o desenvolvimento do PC. Os artefatos desenvolvidos levam em
consideracio o8 conceitos dos quatro pilares do PC: Abstracdo, Decomposicio, Reconhecimento de Padrao
e Algoritmo; e o componente cognitivo sobre Sustentabilidade. Os experimentos serdo aplicados na Escola
Municipal Ponte dos Jesuitas, que é uma escola da rede publica de enzino da cidade do Rio de Janeiro/RJ,
com alunos do 5° ano do Ensinoe Fundamental. & aplicagao do experimento estd sendo planejada com a
participacao de

Enderege: Av. Pasteur, 206 subsolo da Escoka de Nubnicio

Bairra: Uica CEP: 72 700-240
UF: FJ Munigipio: RIO DE JANEIRO
Telefone: (21)2542.7796 E-mail: cepgunisio.br
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60 alunos, com idades entre 9 @ 13 anos, durante 4 semanas dividides em dols grupos, experimental (30) e
controle (30). Sendo dividida em 3 etapas: pré-teste, intervenclo e pds-teste sobre o desenvolvimento do
PC e conhecimento dos conceitos de Sustentabilidade, gerando, assim, dados estatisticos para validar as
hip&teses levantadas. O autor estima utilizar entrevistas e questiondrios. Nesse contexto, os resultados
esperados vao de encontro as hipdteses levantadas pelo estudo, gque 3o apresentar conceitos de
Sustentabilidade utilizando HOs através da abordagem do PC auxilia ou ndo no desenvolvimento da
aprendizagem sobre o tema em alunos do Ensino Fundamental.

Objetivo da Pesquisa:

Objetive Primdrio:

O objetive deste projeto & buscar evidéncias sobre a aplicagdo e o desenvolvimento de habilidades do
Penzamento Computacional (PC) como método de ensing, através do uso de Histdria em Quadrinhos (HOs)
por meio de conceitos e agbes sustentdveis para alunos do Ensino Fundamental, de forma a contribuir para
as habilidades necessdrias aos cidadaos do século XX

Objetiva Secunddrio:

- Evidenciar oz experimentos com PC no Ensing Fundamental, ac levantar o estado da arte sobre o tema;

- Confeccionar Artefatos (HOs, Guia de Atividades) que serio utilizados pelos professores @ alunos como
instrumento instrucional e para atividades que promovam o desenvolvimento de habilidades do PC;

- Validar os anefatos confeccionados anterfiormente para o desenvolvimento do PC através de apresentacao
de conceitos e acoes sustentdveis de forma a conftribuir para as habilidades necessarias aos cidadaos do
século XX

Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:

De acordo com o autor, a pesqguisa possui risco minimo de eventual quebra de sigilo e confidencialidade.
Todavia, salienta-ze que oz dados da pesquisa estar3o sempre sob sigilo ético. Esclarece que *(...) ndo
serdo mencionados nomes de participantes @m qualquer apresentacao oral ou trabalho académico que
venha a ser publicado com base na pesquisa. “(...) Akém disso, a pesquisa também ndo envolve conteddos
inapropriados para a idade do publico-alve ou esforgo fisico que possa levar a lesdes, porém nao se deve
descartar completamente essa possibilidade”. Em relagao aos beneficios, o autor aponta: desenvolvimento
do raciecinio ldgico do aluno:

Enderego: Av. Pasteur, 206 subsoly da Escola de Mubrcho

Bairra: Lica CEP: 27 200-240
UF: RJ Municipio: RID DE JAMEIRD
Telefone: (2135427796 E-mail: cep@uninio.br
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melhaoria no processo de formulagao & solugao de problemas; auxilio no letramento digital dos alunos:

aperfeigoamento na capacidade de abstragao e criatividade; utilizagao de metodologias de ensino
inovadoras utilizadas por diversos paises desenvolvidos. Além desses, ele destaca também o contato com
a ludicidade das HOs e os tdpicos de sustentabilidade nele abordados, que contribui para o pensamento
critico e habilidades de interpretacao.

Comentdrios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

O estudo em questdo é uma pesquisa a ser desenvolvida durante o curgo de mestrado em Infermatica na
UNIRIO. E a segunda relatoria do projeto. Deve ser ressaltado que o estudo poderd contribuir para a
compreensao das contribuigies da informética para o ensino fundamental. A investigacao apresenta os
principais elementos constitutivos de um projeto de pesquisa, o estudo inclui a orientadora como parte da
equipe de pesquisa e apresenta 0% riscos @ beneficios estimados pelo autor. O termo de assentimento para
oz participantes, que 3o criangas e adolescentes, tem linguagem adequada com vistas a esclarecer aos
potenciais participantes sobre a referida investigagao, a pesquisa possui orgamento @ cronograma, o TCLE
destaca a natureza do estudo, tempo para realizagdo, procedimentos a serem adotados durante a coleta de
dados, respeito a confidencialidade e ao sigile da pesquisa, a possibilidade de ressarcimento e indenizacao
e a forma de devolucao do estudo aos participantes. O material foi ajustado em conformidade as
orientagbes apontadas na relatoria anterior, seguem as modificacdes abaixo:

ajo TCLE destinado aos responsiveis fol alterads no seu conteddo.

bjo TCLE apresentou esclarecimentos a respeito da forma de abordagem aos participantes e o autor
destaca como critério de inclusao na pesquisa alunos devidamente matriculados e assiduos na instituicao
utilizada na pesquisa & como critéric de exclusao alunos nao pertencentes aoc 5° ano do Ensino
Fundamental e o processo ocorrera de forma aleatdria e serd executado pela gestao da escola em
confoermidade com a rotina escolar.

clo eronograma foi modificado para que o conteddo do projeto original seja o mesma do texto da plataforma
e o periodo de apreciagao do estudo pelo CEP/UNIRIO seja contemplado.

djo instrumental para coleta de dados foi apresentado e esta de acordo com o objeto do projeto.

e)o tempo de preservacio de 5 anos para o material coletado ao longo do estudo foi inclufdo no projeto
original.

flas garantias aos mesmos beneficios proporcionados aos participantes do grupo experimental foram
reafirmadas para o grupo de controle o acesso, conforme teor da Resoluglo CNS n® 466, de

Enderego: Ay, Pasteur, 296 subsolo da Escola de Nubnicio

Bairro: Uica CEP: 72 790.240
UF: RJ Munigipio: RIO DE JANEIRD
Telefone: (21)2542.7796 E-mail: cep@unito.br
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2012,

gla participacdo em grupo de controle foi esclarecida e o autor informou que essa  atividade consistira
apenas em responder questionarios sobra temas da pesquisa, cujos dados que oblivermos serdo
meramente para compararmos com os dados dos outros parlicipantes do grupo experimental. Ja os
participantes do grupo experimental, além de responder os guestiondrios, fardo algumas intervencies em
sala de aula resalvendo problemas relalivos ao lema da pesguisa.

h)a TALE foi alterade & o autor substituiu a0 termo “copia desle papel” por © via deste documanio”.

Mo foram identificadas outras pendéncias no esludo.
Consideragdes sobre os Termos de apresentagdo obrigatoria:

O autor apresanta dos termos de aprasenlagio obrigatdrios, s8o eles: Folha de roslo (assinado pelo
Coordenador do Programa), lermo de anuéncia da insliluigdo co participante; lermo de assentimento, projato
ariginal, TCLE para os parlicipanies direlamente implicados na pesquisa, o instrumantal de coleta de dados,
argameanto e o cronograma da pesquisa.

Recomendacies:

Mio sa aplica.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagbes:
Mao sa aplica.

Consideragdes Finais a critério do GEP:

Prazadofa) Pesquisador{a),

Inseric o5 relatdrios parcial{is) (a cada 6 meses) e final da pesquisa na Plataforma Brasil por meio de
Motificacdo.

Consulte o site do CEP UNIRIO {www . unirio.bricep) para identificar materiais e informagSes que podem sar
Gteis, ais como:

a) Modelos de relatdrios & como submeté-los (sub abas "Relatdrios” e "Molificagtes”™ e aba "Maleriais de
apoio e tutoriais”);

b) Situaches que podem ocormer apds aprovacao do projalo (mudanga de cronograma e da equipe

Endars¢o:  Av. Pasteur, 236 subsolo da Escola de Nulrigio

Bairra: Urca CEP: 23 200.240
UF: Rl Municipio: RO DE JANEIRD
Telefone: (212542.7704 E«mail: ospi@uniria.br

Pigina 04 da 0

79



UNIRIO - UNIVERSIDADE

FEDERAL DO ESTADO DO RIO

DE JANEIRO

Continsodo 3o Pansoer: 5813.577

Q™

de pesquisa, alleragdes do prolocole pesquisa; observacdo de efeilos adversos, ..) @ a farma de

comunicagio ao CEP {(aba "TramitagSo apds aprovacio do projelo” e suas sub abas).

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documanta Arquiva Pastagem Autar Siluagado
Informagdes Basicas| PE_INFORMACOES_BASICAS_DO_P 121262022 Acailo
do Projelo ROJETO 2048787 pdl 15:36:17
Outros Carla_de_atendimento_pendencias pdf 121242022 |Marcio Canedo de Acailo
15:32:05 ) Ofivaira

Outros Instrumento_de_ Coleta_de Dades V5. 12122022 [Marcio Canedo da Acaila

df 15:28:52 | Ofivaira

TCLE / Tarmos da | Tarmo_Assantimento_Final V5. pdf 1211212022 |Marcio Canedo de Acaila

Assantimanta / 15:26:49 | Olivaira

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de | Termo_Consentimento_Livre Esclarecid] 1212/2022 |Marcio Canedo de Aceila

Assanlimenta / o V5 pdf 15:26:25 |Oliveira

Justificativa de

Auséncia

Projeto Detalhado /| Projeto_Pesq_Marcio_Final V5. pdf 121212022 |Marcio Canedo de Aceilo

Brochura 15:25:52 | Oliveira

nvesiigador

Cronograma Cronograma VW5 pdf 121212022 |Marcio Canedo de Acailo
15:25:14 | Oliveira

Daclaragdo de Tarmo_Anuwencia_V4 pdf 10/M11/2022 |Marcio Canedo de Aceila

concordancia 19:41:30 ) Ofivaira

Orgamanto Planilha_de Orcamento.xlsx 10/M11/2022 |Marcic Canedo de Aceilo
19:35:05 | Ofivaira

Falha de Rosto Faolha_Rosto Assinado V3 .pdf 10/11/2022 |Marcio Canedo de Aceita
18:56:46 ] Ofivaira

Situagdo do Parecer:

Aprovado

Mecessita Apreciagdo da CONEP:

Mao

Endars¢o:  Av. Pasteur, 296 subsalo da Escola de Nubriglo

Bairra: Urca CEP: 22 200.240

UF: R Municipio: RID DE JANEIRD

Telefore: (21125427708 E-mail:  cep@unirio.be

P (65 du (8

80



UNIRIO - UNIVERSIDADE
FEDERAL DO ESTADO DO RIO %M‘w“""-“
DE JANEIRO

Conbirsscio do Parecer: 5813577

RIO DE JAMEIRD, 14 de Dezembro de 2022

Assinado por:
ANDRESSA TEOLI NUNCIAROMNI FERNANDES
(Coordenadon{a))

Endars¢o:  Av. Pasieur, 236 subsalo da Escola de Mutrigio

Bairra: Urca CEP: 27 200.240
UF: R Municipio: R0 DE JANEIRD
Telefone: (212542.7706 E-mail:  capi@unina.br
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ANEXO B

TESTE DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL (CTt)

Este teste foi desenvolvido por Gonzélez (2015) e traduzido/adaptado por Brackmann (2017).

INSTRUCOES

O teste ¢ composto por 28 perguntas. Todas as perguntas tém 4 alternativas de resposta (A, B, C e
D) das quais s6 uma € correta. A partir do inicio do teste, vocé dispde de até 45 minutos para fazer
o melhor que puder. Nao ¢ imprescindivel que vocé responda a todas as perguntas. Antes de
comegar o teste, vamos ver 3 exemplos para que lhe familiarize com o tipo de perguntas que vai

encontrar, nas quais aparecerao os personagens que lhe apresentamos.

‘Pac-Man’ Fantasma

EXEMPLO I

Neste primeiro exemplo se pergunta quais sdo os comandos que levam o 'Pac-Man' até o
fantasma pelo caminho indicado. Ou seja, levar 'Pac-Man' exatamente a caixa em que o fantasma
esta (sem passar, nem parar), e seguindo estritamente o caminho marcado em amarelo (sem sair e
sem tocar nas paredes, representadas pelos quadrados laranja).

A alternativa correta neste exemplo ¢ a B. Marque a alternativa correspondente, na folha de

respostas.

Qual sequéncia leva o "Pac-Man" até o fantasma pelo caminho indicado?

Alternativa A

>y

Alternativa B

>4

Alternativa C

»4te

Alternativa D

>3y

Exemplo I

OA X B

cO
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EXEMPLO II

Neste segundo exemplo, se pergunta de novo quais sdo os comandos que levam o 'Pac-Man'
até o fantasma pelo caminho assinalado. Mas neste caso, as opgoes de resposta, em vez de ser
flechas, sdo blocos que encaixam uns nos outros. Lembramos que a pergunta pede para levar
o 'Pac-Man' EXATAMENTE a casa em que se encontra o fantasma (sem passar nem parar), €
seguindo estritamente o caminho marcado em amarelo (sem sair e sem tocar nas paredes,
representadas pelos quadrados laranja). A alternativa correta neste exemplo ¢ a C. Marque a

alternativa correspondente, na folha de respostas.

Qual sequéncia leva o "Pac-Man" até o fantasma pelo caminho indicado?

Alternativa A

avance

————

—————
avance

—_— —

Vis:) esquerda U v

Alternativa B

avance

| virea
o —
avance

———

@ — e Alternatva C

avance

avance

Alternativa D

avance

e

| avance

| vire a

Exemplo II OA OB

X C

ab

83



EXEMPLO III

Neste terceiro exemplo se pergunta que comandos deve seguir o artista para desenhar a figura
que aparece na tela. Ou seja, como deve MOVER o lapis para que se desenhe a figura. O
comando MOVER empurra o lapis desenhando, enquanto que o comando SALTAR faz um
alto ao artista sem desenhar. A seta cinza indica a dire¢do do primeiro movimento da caneta.
A alternativa correta neste exemplo ¢ A. Marque a alternativa correspondente, na folha de

respostas.

Qual sequéncia o artista deve seguir para desenhar a figura
abaixo? O lado menor mede 50 pixels e o maior mede 100 pixels.

Alternativa A

vire a por [ESKA graus
pixels

Alternativa B

avance por ¥ | 50 pixels

pixels

—>

Alternativa C Alternativa D
avance por ¥ 100 F17¢H vnce por ¥ 100 J.5E1

| vire 3 EETEGERD por KD oraus vire & EITE[ERA por ERED graus

(avance por v_50 [0 (avance por v 50 [P

Exemplo III
P A OB mfe 0D
Qual sequéncia leva o "Pac-Man" até o fantasma pelo caminho indicado? Alternativa A

&

Dy

Alternativa B

2 & 4

Alternativa C

»3y

Alternatva D

¥
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QUESTAO 2

Qual comando estd faltando na sequéncia para levar o "Pac-Man" até o
fantasma pelo caminho indicado?

Al 1l e i 4

Alternativa A

\ 4

Alternagva B

)

Alternativa C

=

Alternatva D

-

QUESTAO 3

Para levar o "Pac-Man" até o fantasma pelo caminho indicado, qual passo
da sequéncia estd incorreto?

- Passo A
W%V esquerda U v || =P PassoB

avance
EVE el =y Passo C

VN esquerda U v | === PassoD
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QUESTAO 4

Qual sequéncia o artista deve seguir para desenhar o quadrado abaixo?
Cada um dos lados mede 100 pixels.

Alernativa A

(avance por v 100 Larens
vire a por ERE graus
(avance por v 100 Lo 08
vire & (CETEERA por ERRM graus
[avance por v 100 |00
vire 3 GIEERA por ELEA graus
(avance por v 100 J3FE

Alternativa B

vire 3 por [ELED graus
[avance por v 25 0=
vire a por EXEA graus
pixels
vire & CIGIER por kA graus
pixels

Alternativa C

vire & (CIIEED por CLER oraus
[Svance por + 50 Ly

vire 3 GRS por ELEA grous
[avance por v 50 -0

pixels

Alternativa D

[avance por v 100 Joiel
vire & CIZIERD por ELER greus
[avance por v 100 J=1d
vire & CITIERA por (ELEA graus
[avance por v 100 [ty
vire & CEEKD por ELED graus
[avance por v_ 100 [-1 13

QUESTAO 5

Qual sequéncia leva o "Pac-Man" até o fantasma pelo caminho indicado?

()

Alternativa A

x5

Alternativa B

Alternativa C

Alternativa D

x2
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QUESTAO 6

até o fantasma pelo caminho indicado?

i

Quantas vezes a sequéncia abaixo deve ser repetida para levar o "Pac-Man”

Alternativa A

X2

Alternativa B

X 1

Alternativa C

X 4

Alternativa D

X 3

QUESTAO 7

Para que o artista desenha uma vez o seguinte retdngulo
(50 pixels de largura e 100 pixcls de altura), qual passo da
sequéncia estd incorreto?

Passo A

1

repita ) vezes

ICICI avance por v 50 JEIEE
vire por ERED or - Passo B
avance por ¥ 100 FelVGEEN sy Passo C

direé esquerda v Jeleld 90 v [e[ETN wmmlp- Passo D
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QUESTAO 8

Qual sequéncia leva o "Pac-Man" até o fantasma pelo caminho indicado?

(|

Alternativa A

repita [£) vezes
faca | repita [EJ vezes

faca | avance
—

\_\‘}' 29 direita U

avance

Alternativa B

repita [EJ vezes
fagca | repita € vezes

faca [ avance
=

28] direita D v

Alternativa C

repita vezes
faca | repita [} vezes
faca [ avance
vire 3
B
=

avance

Alternativa D
repita ) vezes

faca [ avance
=

repita [EJ vezes

faca [ vire &
S

avance

QUESTAO 9

Qual sequéncia leva o "Pac-Man" até o fantasma pelo caminho indicado?

ichegar ao ﬁ

Alternativa A Alternativa B
Repetir até Repetir até
— — | — ;chegar ao ﬁ chegar ao ﬁ
&= -
Alternativa C Alternativa D
— .Re_pellra_hs ‘ Repetir até

chegar na:ﬁi
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QUESTAO 10

Qual bloco estd faltando na sequéncia abaixe para levar o "Pac-Man"até o
fantasma pelo caminho indicado?

Repetir até chegar ac r‘q
ana

faga LG esquerda g v

avance

| avance
§ =

vire &

avance
—

Alternativa A Alternativa B

BYUIEEN esquerda U ¥ vire a

Alternativa C

Alternativa D

Nao falta nenhum bloco

QUESTAO 11

Para que o "Pac-Man" chegue até o fantasma pelo caminho indicado, qual passo
da sequéncia estd incorreto?

Passo A

|
1Rc-:pelir até
ichegar ao
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QUESTAO 12

Qual sequéncia o artista deve seguir para
desenhar a escada que leva até a flor? Cada
degrau sobe 30 pixels.

©

Alternativa A

Repetir até a flor
repita 3 vezes

(2= W avance por ¥ 30 | G0

vire a por E[5) graus
—
para EXCNCRA por E) pixels

Alternativa B

Repetir até a flor
faca | repita [£J vezes
faca pixels
L\.lirea  direita v 14 90 F+ 1T

| ple pare EXISTES por pixels
N

Alternativa C

Repetir até a flor
faca | repita [E} vezes

faca pixels

vire & CIZERA por 3) graus
pule para por B pixels

Alternativa D

Repetir até a flor
faca | repita vezes
faca pixels
:ire a por E2) graus

| pule para por E) pixels
S

QUESTAO 13

caminha indicado?

Qual sequéncia leva o "Pac-Man" até o fantasma pelo

Alternativa A

Alternativa B

repetir ate.

chegar ‘SI

no

repetir até

|

i

()

Alternativa C

Alternativa D

repetir ate_
chegar | @

E— lal

repetir ate |
chagar ﬁ=
no L.

90



QUESTAO 14

caminho indicado?

Qual sequéncia leva o "Pac-Man" até o fantasma pelo

|
a

Alternativa A

repita até Eﬂ

faca | avance

er caminho a direitaL v

faca (vired
—

Alternativa B

repita até @

faca [Vire s

Se houver caminho a direi
faca [ avance
—

Alternativa C

repita até B

faca | avance
Se houver caminl

faca Jireé esquerda U v

Alternativa D

repita ate Eﬂ

faca | avance

Se houver caminho a esg

faca | virea

QUESTAO 15

caminho indicado?

O que falta na seguinte sequéncia para levar o "Pac- Man” até o fantasma pelo

rapatir até
chagar

no

passal
por 77

Alternativa A

Alternativa B

Alternativa C

Alternativa D

Tanto a alternativa A como a alternativa C estéo corretas
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QUESTAO 16

Para que o "Pac-Man" chegue até o fantasma pelo caminho indicado, qual
passo da sequéncia estd incorreto?

— 1 repita até [ﬂ

faca | avance
Se houver caminho a esquerda U v —) Passo A

) |l faca ( vire & CECETORD [ JREE

- L | | Se houver caminho a direita & v | == Passo C

|
2
|
|
|

QUESTAO 17

Qual sequéncia leva o “Pac-Man" até o fantasma pelo A Thsrnation A Al e B

repita até B

== B se houver caminho a frente v

caminhoe indicado?

repita até Eﬂ

S S—" | | S—] — =2 se houver caminho a frente ¥

faca avance
—

SCHEVIRY G esquerda O v
—

faca avance
S—

)
|

se nao \_vire E] direita L v |

@ Alternativa C Alternativa D

repita até E repita até

=18 Se houver caminho a direita U v (=18 Se houver caminho a esque

— foca [ virea faca [virea
S

se ndo | avance se nao | avance
— =




QUESTAO 18

Qual sequéncia leva o "Pac-Man" até o fantasma pelo

caminho indicado? Alternativa A Alternativa B
repita até © repita até ©
|
it'= W[ se houver caminho a frente ¥ == B[ sc houver caminho a
| faca avance faca avance
—— S —
©© ‘ EELELMRY Y osquerda O ¥ senso [virea
.../ R R . L — =
|
|
| [ I— —

e [— e S| Alternativa C Alternativa D

=
g | repita até E repita até [ ]
@ | i=1+- W Se houver caminho a direitaL v -

faca [virea CIEZKd | faca | virea
—

e | | e | L | I | | | = sanSo [avance se ndo | avance
(2 =

QUESTAO 19

Para que o "Pac-Man" chegue até o fantasma pelo caminho indicado, qual passo
da sequéncia estd incorreto?

=l | | e = repita até tc

i:1=-8 se houver caminho a frente v

faca avance
| ==

—_ e e Yl Se houver caminho a direita U v || === Passo B
faca \_vil‘e a 4 Passo C

sendo [ virea =l Passo D
e

|
()




QUESTAO 20

Qual bloco estd faltando na sequéncia abaixo para levar o "Pac Man" até o
fantasma pelo caminhe indicado?

repita até r‘q

i=1*=8| se houver caminho a frente v

faca avance
—

L ERE Se houver caminho a direita U v
faca | vire a CICHEIOKS

se nso

Alternativa A

Alternativa B

vire &

Alternativa C

%N esquerda J ¥

Alternativa D

Nao falta nenhum bloco

IMPORTANTE: LEIA COM ATENCAO

A IMAGEM ABAIXO IRA APARECER NAS PROXIMAS QUESTOES. O NUMERO
QUE ESTA NO CANTO INFERIOR DIREITO INDICA QUANTOS MORANGOS

EXISTEM NA CAIXA.

_—

Numero de morangos
que estao na caixa
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QUESTAO 21

Alternativa A

enquanto

faca | avance
S

repita [E) vezes

faca | coma 1 morango
—

Alternativa B

enquanto

faca | avance
N

repita (Y vezes

faca

coma 1 morango
—

Qual sequéncia leva o "Pac-Man" pelo caminho indicado até os
morangos e faz o "Pac-Man" comer o niimero de morangos
indicado?

&
D 3
| | B | B | B | B | T |
) | i | ) | ) | | ) | | N
W) ) ) | SS— | | TYS—) | S—— ) | So— L — ) S—

faca | avance
L

repita i) vezes

faca | coma 1 morango
-

Alternativa D

enquanto

faca | avance
repita [EJ vezes

faca | coma 1 morango
L <

QUESTAO 22

Qual sequéncia leva o "Pac-Man” pelo caminho indicado até os
morangos e faz o "Pac-Man" comer o niimero de morangos

indicado?

Alternativa A
COGUEL Y houver caminho em frente ¥

faca | repita [ vezes

faca | avance
—

repita vezes

faca | coma 1 morango
—

Alternativa B

faca coma 1 morango
=

=

| — e | | e | e | e | e

3 3 3 3i3_
— e | B | e | ) | | e | s
S | S | A | A | G | S | —
N | | o | (S | S | G | )
) | e | ) | e | e | e | e | e

Alternativa C

COGUELGE houver o em frente v

faca | repita [J vezes

repita & vezes

faca

coma 1 morango
—

-

Alternativa D

COLIEDGE houver caminho em frente v §

repita [E} vezes

faca |coma 1 morango
S
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QUESTAO 23

O que falta na seguinte sequéncia para que "Pac-Man" avance pelo caminho assinalado

comendo o nimero de morangos indicados? Altwsitiva.
LGRS houver caminho em frente v | 1 vez
faca repita vezes
faca ;avance
S
se (T e Alternativa B
faga coma 1 morango 2vezes
—
Alternativa C
2 ® 3vezes
— 1 1] e
Alternativa D
Svezes
QUESTAO 24
O que falta na seguinte sequéncia para que "Pac-Man" avance pelo caminho assinalado Klhasnafovn:il

comendo o nimero de morangos indicados?

enquanio houver carminho em frente
faca avance
se existe algum morango
ldQﬂ Xy
faca  |coma 1 morango
=

—

|
L[S

enquanto houver caminho em frente

Alternativa B

enquanto nao houver caminho em frente

Alternativa D

enquanto nao houver morangos
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QUESTAO 25

Se temos o seguinte conjunto de instrugdes, que chamos de "my function”, e
que desenha um quadrado de 100 pixels de lado.

repetir [} vezes
faca pixels
| vire 3 CIEEES por ELED graus

Qual sequéncia o artista deve seguir para desenhar a seguinte figura?
Cada um dos lados mede 100 pixels.

Alternativa A

repetir [} vezes

faca | my function
—

Vire a (CIZER por (KD graus

Alternativa B

repetir £} vezes
faca | my function

_vire 3 GITIERD por (FSL graus

Alternativa C

repetir [} vezes

faca | my function
—

Alternativa D
repetir [[J) vezes

faca | my function

| vire 3 EIEERD por ERE] graus

QUESTAO 26

Se temos o seguinte conjunto de instrugdes, que chamamos de “my
function”, e que desenha um tridngulo de 50 pixels de lado:

repetir [EJ vezes

faca pixels
vire & [ERIEIEER por graus
e

O que falta na seguinte sequéncia para que o artista desenhe a seguinte
figura? Cada um dos lndos de cada tridngulo mede 50 pixels.

repetir [EEE) vezes

faca | my function

pule para por E) pixels
| .

Alternativa A Alternativa B
Alternativa C Alternativa D

3
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QUESTAO 27

Se temos o seguinte conjunto de instrugdes, que chamamos de "get 5™

repita {Si) vezes

faca coma 1 morango
.

Qual sequéncia leva o "Pac-Man” pelo caminho indicado e faz com ele coma
o nimero de morangos correspondentes?

Alternativa A

ICEY direital v

repita [EJ vezes

LC==ll| avance v
get5
—

Alternativa B

avance v
RN direital v

repita [EJ vezes

faca | get5S
—

Alternativa C

avance ¥
VI direita U v

repita [} vezes

[CT==M| avance ¥

Alternativa D

VILCEY direita U v

repita B vezes

faca | gets
—

avance v

QUESTAO 28

Se temos a seguinte seq

repita [E) vezes
faca | obtenha néctar

morangos?

uéncia de instrugdes que chamamos de "move and get 4":

O que falta na seguinte sequéncia para levar o "Pac Man" pelo caminho indicado comendo todos os

Alternativa A

Alternativa B

Alternativa C

.

repetir vezes ===

faca | move and get 4
—

Alternativa D

Este teste foi desenvolvido pelo Prof. Dr. Marcos Roman-Gonzales da Universidad Nacional
de Educacion a Distancia (UNED) intitulada “Test de Pensamiento Computacional: disefio y
psicometria general” e traduzido/adaptado pelos pesquisadores Rafael Marimon Boucinha e
Christian Puhlmann Brackmann da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). E
necessario solicitar autorizacao do uso do teste para o autor do mesmo.
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ANEXO C

FOLHA DE RESPOSTA TESTE DE PENSAMENTO COMPUTACIONAL

DADOS PESSOAIS

Nome:

Género: () Masculino ( ) Feminino

Idade:

Turno:

RESPOSTAS

Exemplo | OA B OC 0OD Questiao14 OA OB 0OC 0OD
Exemploll OA OB C OD Questao15 OA OB 0OC 0OD
Exemplo llI A OB OC 0OD Questaio16 OA OB 0OC 0OD
Questdo 1 OA OB 0OC 0OD Questdo17 OA OB OC 0OD
Questdo 2 OA OB 0OC OD Questao18 OA OB OC 0OD
Questio3 OA OB 0OC 0OD Questdo19 OA OB 0OC 0OD
Questado 4 OA OB oc Ob Questao20 OA OB OC 0OD
Questato5 OA OB OC OD Questao21 OA OB OC 0OD
Questao 6 OA OB oc Ob Questdo22 OA OB OC 0OD
Questao 7 OA OB OC O0b Questdo23 OA OB 0OC 0OD
Questdo 8 OA OB oc Ob Questao24 OA OB OC 0OD
Questéo9 OA OB 0OC 0OD Questdo25 OA OB 0OC 0OD
Questdo10 OA OB 0OC OD Questao26 OA OB OC 0OD
Questdio11 OA OB OC OD Questao27 OA OB 0OC 0OD
Questdo12 OA OB 0OC OD Questdo28 OA OB OC 0OD

Questdo13 OA OB 0OC OD



ANEXO D
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

<

7

COMITE DE ETICA EM PESQUISA - CEP-UNIRIO
UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESTADO DO RIO DE JANEIRD - UNIRIO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Convidamos sew'sua filho/a a participar da pesquisa “0 DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES
DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL APLICADO EM ACOES SUSTENTAVEIS PARA
ALUNOS DO ENSINO FUNDAMENTAL™.

TITULO: O Desenvolvimento de Habilidades do Pensamento Computacional Aplicado em Agdes
Sustentivers para Alunos Do Ensino Fundamental.

OBRIETIVO DO ESTUDO: O ohjetivo deste projeto ¢ buscar evidéncias sobre a aplicagio do
desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC) como método de ensino, a partir do uso de Historia
em Quadnnhos (HQs) por meio de apbes sustentdvers para alunos do Ensino Fundamental. Sesta forma
busca-se auxiliar na fundamentagio e argumentagio para conscientizagio dos dirigentes de escolas e até
mesmo pais e responsivels da importincia dessa abordagem de ensino. O Pensamento Computacional
estd sendo colocado no foco da inovagio educacional, como um conjunio de habilidades de resolugéio
de problemas que devem ser adquindas pelas novas geragies de alunos para prosperar em um mundo
digial. Considerada  amalmente como wma habilidade essencial para  qualquer pessoa,
independentemente da drea e nio somente as pessoas que estio de uma forma ou de outra, relacionadas
com a informatica, estd presente em curriculos de outros paises de primeiro mundo como disciplina
obrigatora. Neste sentido, a pesquisa pretende levar pam a sala de aula diversas atividades, inclusive
lidicas, envolvendo o pensamento critico gque desenvolve a capacidade de discernimento para avaliar
diferentes situagies com clareza; cria capacidade de elaborar um método proprio, um caminho proative
para a resolugio de problemas, juntamente com conceitos da computagio como conteldo complementar
ao que & apresentado aos alunos em sala de aula.

ALTERNATIVA PARA PARTICIPACAD NO ESTUDO: A experimentagio em gue os alunos
tomardo parte ¢ voluntina. Vocé tem o direito de nio participar deste estudo. Estamos coletando
informagies pam avaliar uma nova abordagem de ensino que envolva o desenvolvimento de habilidades
do Pensamento Computacional para alunos do Ensino Fundamental. Se vocé nio quiser participar do
estudo, isto ndo m interferir na sua vida profissional/estudantil.

PFROCEMMENTO DO ESTUDO: Uma vez de acordo em participar, os voluntdrios fario parte das
infervengdes em sala de aula, resolvendo problemas de Pensamento Computacional (PC) e demais
atividades relacionadas como: responder questiondrios sobre a abordagem do PC em diversas dreas do
conhecimento, leiura de dois Gibis com tematica em agdes sustentivers aplicando o PC. Estima-se que
a duragiio do estudo serd de 04 semanas com 02 encontros por semana com uma duragio aproximada de
30 muinutos por intervengio. Os voluntinos serdo divididos em dois grupos, experimental & controle.
Suas resposias serdo utilizadas por nds como parte do objeto de pesquisa e serdo marcadas com um
nimero de identificacio durante o preenchimento, de forma que sen nome nido serd utilizado. O
documente gue contém a informagio sobre a correspondéncia entre nimeros e nomes
permaneceri em sigilo e em ambiente seguro.

RISCOS: Entende-se que a natureza da pesquisa apresenta riscos pequeno para os alunos, dentre os
quais, hd o nsco minimo das imagens e videos por eventual quebra de sigilo ¢ confidencialidade.
Comiti de Etica em Pesguiza CEP-UNIRIO
Universidade Federal do Estado do Ria de laneiro — UNIRIO
Avenida Pasteur, 296 subsalo do prédio da Nutrico — Urca — Rio de Janeiro — Bl — Cep: X2250- 240,
Telefones: 21- 25427786 E-mail: cep@unirio.br
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COMITE DE ETICA EM PESQUISA - CEP-UNIRIO
UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESTADO DO RIO DE JAMEIRO - UNIRIO

Todavia, salienta-se que os dados da pesquisa estariio sempre sob sigilo ético. Nio serfo mencionados
nomes de participantes em qualquer apresentacio oral ou trabalho académico que venha a ser
publicado com base na pesquisa. O participante também tem total liberdade de recusar tomar
parte da pesquisa em qualquer uma de suas fases, sem que isto lhe acarrete qualquer prejuizo
ol constrangimento, porém sua participacio & essencial para o bom andamento da pesquisa.
Além disso, a pesquisa também nio envolve conteidos inapropriados para a idade do pablico-
alvo ou esforco fisico que possa levar a lesbes, porém nio se deve descartar completamente
essa possibilidade.

BENEFICIOS: No que diz respeito aos possiveis beneficios da pesquisa para o estudante sdo,
porém, ndo limitados a esses: desenvolvimento do raciocinio logico do aluno: melhoria no
processo de formulacdo e solugio de problemas; auxilio no letramento digital dos alunos:
aperfeicoamento na capacidade de abstracio e criatividade; utilizagio de metodologias de
ensino inovadoras utilizadas por diversos paises desenvolvidos.

CONFIDENCIALIDADE: Todas as informacbes obtidas por meio dessa pesquisa serfo
confidenciais e o sigilo sobre sua participacio é assegurado. Nenhum dado serd divulgado de
maneira que possibilite sua identificacio. Apos coleta dos dados, todas as informacdes serfio
transferidas para o computador do pesquisador e armarenadas em ambiente seguro e
desconectado da Internet (offline).

Nao ha despesas pessoais para o participante em qualquer fase do estudo,

DIVULGACAO DOS RESULTADOS: Os resultados do estudo serio divulgados pelo
pesquisador e por sua orientadora na literatura especializada ou em congressos e eventos
cientificos. Nenhuma informacio serd utilizada em prejuizo de pessoas efou comunidades,
inclusive em termos de autoestima, prestigio e/ou qualquer interesse econdmico — financeiro.

RESSARCIMENTO E DANOS: Nio ha despesas pessoais para o participante em qualquer
fase do estudo. Também ndo ha compensacio financeira relacionada a sua participacdo, que
sera voluntiria. Caso haja algum daneo direto ou indireto decorrente de sua participacio nessa
pesquisa, vocé recebera assisténela integral e gratuita, pelo tempo que for necessirio,
obedecendo os dispositivos legais vigentes no Brasil.

Nos comprometemos a seguir todas as recomendagdes do Conselho Nacional de Saide e as
Resolugdes 466/12 e 510/2016 que versam sobre a ética em pesquisa com seres humanos. Caso
vocé aceite participar dessa pesquisa, vocé recebera uma via do TCLE e, caso queira, como
pode entrar em contato com o pesquisador efou o Comité de Etica responsivel pela autorizacio
da pesquisa.

DUVIDAS E RECLAMACOES: Esta pesquisa esta sendo realizada e possui vinculo com a
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro = UNIRIO através do Programa de Pos-
Graduacio em Informatica (PPGI) do Departamento de Informatica Aplicada, sendo o

Comitit de Etica em Pesquiza CEP-UNIRIO
Universidade Federal do Estade do Rio de kaneiro — UNIRID
Avenida Pasteur, 296 subzalo do prédio da Nutricio - Urca — Rio de Janeiro — R — Cepz 22290-240.

Telefanes: 21- 25427796 E-mail: Cep@unirio.br
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mestrando Marcio Canedo de Oliveira o pesquisador principal, sob a orientacio da Prof* Dr*
Maria Augusta Silveira Netto Nunes. Os investigadores estio disponivers para responder a qualguer
divida gue wvocd fenha. Caso  sga  pecessirio, contate  Marcio Canedo no  e-mail

canedomoeoi@edu unimo.br ou telefone (21) 96453-3532, ou o Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Federal do Estado do Rie de Janeiro — UNIRIO, Avenida Pasteur, 296 subsolo do prédio
da Mutrigiio — Urca — Rio de Janemwro — BRI — Cep: 22290-240, no telefone 2542-7796 ou e-mail
cepl@unirio.br.

COMSENTIMENT: Duante do exposio nos pardgrafos antenores e, firmado abaixo, concordo em
participar do estudo iniulado: 0 Desenvolvimento de Habilidades do Pensamento Computacional
Aplicado em Acdes Sustentiveis para Alunoes do Ensino Fundamental. Eu fin completamente
orientado pelo pesquisador Marcio Canedo de Oliveira que esta realizando o estudo, de acordo com sua
natureza, propasito e duragio. Eu pude questiona-lo sobre todos os aspectos do estudo. Além disso, ele
me entregou uma via da folha de informactes para os participantes, a gual i, compreendi e me dew plena
Iiberdade para decidir acerca da minha espontinea parficipagio nesta pesquisa. Depois de tal
consideragio, concordo em cooperar com este estudo ¢ informar a equipe de pesquisa responsavel por
mim sobre gualguer anormalidade observada. Estou ciente que sou livre para sair do estudo a gualguer
momento, s¢ assim desejar. Minha identidade jamais serd publicada. Os dados colhidos poderio ser
examinados por pessoas envolvidas no estudo com autorizagio delegada do pesquisador. Estou
recebendo uma via assinada deste Terma.

Pesquisador Responsivel:

Mome: Marcio Canedo de Oliveira

Data:

Assnatira:

Participante:
MNome do aluno:

MNome do Responsavel

Data:

Assinatura do Responsdvel:

Comité de Etica em Pesguisa CER-UINIRIO
Universidade Federal do Estado do Ria de taneiro — UNIRID
Awenida Pasteur, 296 subsalo do prédio da Mutricio — Urca — Rio de Janeiro — R — Cep: X2200-240.

Telefores: 1- 25427736 E-mail: Cep@unirio.br
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ANEXO E
TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
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TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECID(

Vocé esta sendo convidado para participar da pesquisa (0 Desenvolvimento de Habilidades do
Pensamento Computacional Aplicadeo em Agdes Suostentiveis para Alunos do Ensino
Fundamental. Seu responsavel legal permitiu que vocé participe. Queremos contribuir para um
aprofundamento na insergio do desenvolvimento de habilidades do Pensamento Computacional
para alunos do Ensino Fundamental e auxiliar na argumentagio para conscientizacio dos dirigentes
de escolas e até mesmo pais e responsiveis da importancia dessa abordagem de ensino para alunos
dessa faixa etiria. As criangas que irfo participar dessa pesquisa tém de 09 a 13 anos de idade. Vocé
ndo precisa participar da pesquisa se ndo quiser e nio tera nenhum problema se vocé desistir.

A pesquisa sera feita na sua propria escola, onde vocé ira fazer parte das atividades em sala de aula,
resolvendo problemas de Pensamento Computacional através de pequenos questiondrios e demais
atividades relacionadas a abordagem deste método, como jogos lidicos. Para isso, sera usado dois
Gibis para leitura que abordam a temdtica de agdes sustentaveis utilizando o desenvolvimento do
Pensamento Computacional. O uso desse material ¢ considerado seguro, ndo havendo esforgo fisico
que possa levar a lesdes, porém ndo se deve descartar completamente essa possibilidade. Caso
acontega algo que vocé nio goste, pode nos procurar pelo telefone (21) 96453-3532 do pesquisador
Marcio Canedo de Oliveira, inclusive pode ligar a cobrar ou mandar mensagem. Mas ha coisas boas
que podem acontecer como: o desenvolvimento do seu raciocinio logico; melhoria no processo de
formulacio e solucdo de problemas:; auxilio no letramento digital: aperfeicoamento na capacidade
de abstragio e criatividade; utilizagdo de metodologias de ensino inovadoras utilizadas por diversos
paises desenvolvidos.

Ninguém saberda que vocé estd participandoe da pesquisa, ndo falaremos a outras pessoas, nem
daremos a estranhos as informagdes que vocé nos der. Os resultados da pesquisa vio ser publicados,
mas sem identificar as criancas que participaram da pesquisa. Se vocé tiver alguma divida, vocé
pode nos perguntar ou ao pesquisador Marcio Canedo. Eu escrevi o telefone na parte de cima desse
texto.

O presente Termo de Assentimento, NAO dispensa o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido que deve
ser assinado pelo responsavel legal do aluno.

Se vocé quer participar assine no espago que ha no final da folha.

Uma copia desse papel ficara com vocé.

Rio de Janeiro, de de

Assinatura do Aluno

Assinatura do pesquisador
Marcie Canedo de Oliveira

103



