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RESUMO

Uma grande parcela da sociedade esta sendo formada de maneira que ndo as prepara para 0S
desafios do futuro (empregos, alfabetizacdo digital, etc..), devido ao rapido desenvolvimento das
tecnologias que ja fazem diversas funcGes que antes eram exercidas por humanos, com isso 0S
conhecimentos bésicos ja ndo sdo suficientes para o pleno desenvolvimento no Século XXI, as
escolas devem acompanhar esse desenvolvimento e facilitar o acesso dos alunos a melhores
oportunidades para uma vida mais préospera. Pesquisas relacionadas ao Pensamento Computacional
(PC) sdo importantes, pois ha uma demanda por cidaddos criticos, que resolvam problemas com
criatividade, colaborem, inovem e se comuniquem eficazmente por meio da tecnologia. Aprender
habilidades (teis no dia a dia, ajuda a engajar os alunos na educagdo, além disso, incorporar as
habilidades do Século XXI no ensino faz com que seja possivel criar uma forga de trabalho com
uma cultura de aprendizagem ao longo da vida, pronta e preparada para rapidas mudancas no
Século XXI. Esta dissertacdo tem como objetivo buscar evidéncias da sensibilizagdo dos alunos do
Ensino Fundamental por meio das habilidades do (PC) utilizando Historias em Quadrinhos (HQS).
Assim, a metodologia utilizada nesta dissertacdo foi a Design Science Research Methodology
(DSRM), composta pelas seguintes etapas: Identifique o Problema e a Motivacdo, Defina os
Objetivos da Solugéo, Projeto e Desenvolvimento, Demonstragdo e Comunicagcdo. Como resultado
da dissertacdo temos uma melhora nos resultados das questdes do Ct Test no grupo experimental
(Abstracdo, Decomposicdo, Reconhecimento de Padrbes e Algoritmo) utilizando quadrinhos em
disciplinas em que os codigos ndo sdo da computacdo onde os alunos trabalharam a ludicidade nas
atividades aplicando as habilidades do PC, deste modo foi apresentada uma ideia de metodologia
para apresentacdo do PC de acordo com a visdo da BNCC em relacdo as competéncias que devem
ser trabalhadas em sala de aula, além disso, foi feita a sistematizagdo e descricdo do tipo de
atividade que deve ser realizada em sala de aula com os codigos listados nas normas de informética
para a educacdo se espelhando no parecer CNE CEB-N-2-2022 permitindo criar uma ponte entre
0s codigos da BNCC e a metodologia de ensino do PC, deste modo facilitando o uso de tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica, reflexiva e ética, para produzir
conhecimentos e resolver problemas.

Palavras-chave: Pensamento Computacional, Ensino Fundamental, Habilidades do Século XXI,
Historias em Quadrinhos.
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ABSTRACT

A large portion of society is being formed in a way that does not prepare them for the challenges
of the future (jobs, digital literacy, etc.), due to the rapid development of technologies that already
perform several functions that were previously performed by humans, with this Basic knowledge
is no longer sufficient for full development in the 21st Century, schools must accompany this
development and facilitate students' access to better opportunities for a more prosperous life.
Research related to Computational Thinking (CP) is important, as there is a demand for critical
citizens who solve problems creatively, collaborate, innovate and communicate effectively through
technology. Learning useful everyday skills helps engage students in education, and incorporating
21st Century skills into teaching makes it possible to create a workforce with a culture of lifelong
learning, ready and prepared. for rapid changes in the 21st Century. This dissertation aims to seek
evidence of the awareness of Elementary School students through (PC) skills using Comics. Thus,
the methodology used in this dissertation was the Design Science Research Methodology (DSRM),
composed of the following steps: Identify the Problem and Motivation, Define the Solution
Objectives, Design and Development, Demonstration and Communication. As a result of the
dissertation we have an improvement in the results of the Ct Test questions in the experimental
group (Abstraction, Decomposition, Pattern Recognition and Algorithm) using comics in subjects
where the codes are not from computing where the students worked on playfulness in the activities
applying the skills of the PC, in this way an idea of a methodology for presenting the PC was
presented in accordance with the BNCC's vision in relation to the skills that should be worked on
in the classroom, in addition, the systematization and description of the type of activity that must
be carried out in the classroom with the codes listed in the IT standards for education, mirroring
the CNE CEB-N-2-2022 opinion, allowing to create a bridge between the BNCC codes and the PC
teaching methodology, thus facilitating the use of digital information and communication
technologies in a critical, reflective and ethical way, to produce knowledge and solve problems.

Keywords: Computational Thinking, Elementary Education, 21st Century Skills, Comics.
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INTRODUCAO

Existe a preocupacdo de que a revolugdo tecnologica global possa causar problemas no mercado
de trabalho e que sdo agravadas por fortes tendéncias demograficas, ambientais e econdmicas.
Grande parte do debate sobre o futuro do trabalho é centrada na tecnologia e no seu impacto no
trabalho. Embora a tecnologia seja um importante motor de crescimento e desenvolvimento,
também esta associada a problemas no mercado de trabalho (WEF, 2018).

No passado as mudangas tecnoldgicas resultaram na destruicdo de empregos a curto prazo,
seguida pela criagcdo de novos empregos. Atualmente, as mudancas tecnologicas baseadas na
conectividade digital, no crescimento da Inteligéncia Artificial e em uma maior robotizacdo, entre
outros, diferem das geracOes anteriores pela sua velocidade, alcance e potencial sem precedentes
para afetar o trabalho de varias maneiras (CEB, 2019).

Neste contexto, em que o uso de diversas tecnologias possibilita arealizacdo de funcBes que
antes eram exercidas por humanos, sdo necessarias novas habilidades e competéncias para 0s
desafios do futuro, tais como: posicionamento no mercado de trabalho, alfabetizacdo digital |
sustentabilidade, mobilizacdo da tecnologia para a inclusdo e equidade, entre outros (WEF, 2018),
deste modo, o problema que se apresenta nesta dissertacdo € a falta de evidéncias da sensibilizacdo

de alunos do Ensino Fundamental com habilidades do Século XXI por meio do PC.

As principais habilidades do Século XXI incluem Criatividade e Inovacdo, Pensamento
Critico e Resolucdo de Problemas, Comunicacdo e Colaboracdo, Alfabetizacdo Informacional e
Alfabetizacdo Digital. Deste modo, as habilidades do Século XXl vdo além do tradicional

“conhecimento computacional”. Sdo habilidades de pensamento que mcluem reflexdes sobre como
a Computacdo afeta os processos sociais (WEF, 2022).
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Deste modo, existe um nimero crescente de pesquisas relacionadas ao desenvolvimento
das habilidades do Pensamento Computacional no Ensino Fundamental, com o intuito de
aperfeicoar habilidades de colaboracdo, Pensamento Critico, Raciocinio Ldgico, Resolu¢do de
Problemas e Inclusdo Digital (Conforto, 2018), Raabe, Couto e Blikstein (2016), resumem as

propostas de introducdo da Computacdo na Educacdo Basica com algumas abordagens, dentre elas,

0 Pensamento Computacional (PC), segundo Oliveira et al. (2022), os estudantes necessitam

desenvolver novas habilidades para responder as atuais mudancas sociais, a chamada "Educacéo
4.0.

Em decorréncia das transformagdes ocasionadas pela tecnologia, a preocupacdo com seus
impactos estd expressa na BNCC que apresenta diferentes dimensdes para caracterizar a
computacdo e as tecnologias digitais que sdo tematizadas, tanto no que diz respeito a
conhecimentos e habilidades quanto a atitudes e valores, e dentre elas se encontra o PC, a
publicacdo da BNCC (2018) fundamenta a Educacdo Bésica no conceito de competéncias e sugere
que o PCconsiste em uma habilidade e/ou competéncia que ajuda a desenvolver outras habilidades

e tem seu uso recomendado desde o Ensino Fundamental.

A etapa mais longa da Educagédo Bésica é o Ensino Fundamental, com nove anos de duragdo,
atendendo estudantes entre 6 e 14 anos. Ao longo desse periodo, os alunos passam por uma série
de mudancas fisicas, cognitivas, afetivas, sociais, emocionais, entre outras. Como ja indicado nas
Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental (Resolugdo CNE/CEB n° 7/2010),
essas mudancas impdem desafios aelaboracdo de curriculos paraessa etapa de escolarizagdo, sendo

assim, a insercdo da Computagcdo na Educacdo, pode se dar por meio do desenvolvimento de

atividades que exploram o PC (E, Pinho, et. al, 2016). Deste modo, o uso da abordagem lidica, na
visdo de alguns autores (GARLET,BIGOLIN e SILVEIRA, 2016; LEITE e SILVA, 2017),

constitui uma forma de atrair a atengdo dos alunos, para que estes consigam interagir e colaborar,

e consequentemente desenvolver habilidades de maneira mais facil.

13

“!Educacdo 4.0 é um termo que serefere a uma revolugdo no ensino e aprendizagem, inspirada pelas transformagdes
que a Quarta Revoluc@o Industrial trouxe & sociedade culminando no rapido desenvolvimento de tecnologias e na
necessidade dasociedade de acompanhar essas mudancas (Lamattina, 2023)”.


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf

Dentre as ferramentas (tipos de ferramentas) que podemos utilizar para desenvolver habilidades

com o Pensamento Computacional temos as Historias em Quadrinhos (HQs), (SANTOS, 2019;

LIMA, 2022). A utilizacdo das Histérias em Quadrinhos € reconhecida pela Lei de Diretrizes e
Base de 1996 (LDB/96), pelos PCNS de 1998 (PCN/98) e pela Base Nacional Comum Curricular
de 2017 (BNCC/2017).

Assim, justifica-se este estudo de acordo com o contexto apresentado, em razao da necessidade do
desenvolvimento de competéncias e habilidades dos alunos para facilitar 0 acesso desses jovens a
melhores oportunidades para uma vida mais préspera e mitigar o abandono do ensino, utilizando o
Pensamento Computacional como ferramenta para estimular a preparacdo dos alunos com
habilidades contemporéaneas da sociedade utilizando as HQs de forma lidica buscando a atencéo

dos jovens.

O objetivo desta dissertacdo € buscar evidéncias da sensibilizacdo dos alunos do Ensino
Fundamental por meio das habilidades relacionadas aos 4 pilares do PC (Abstracéo,

Decomposicdo, Reconhecimento de Padrbes e Algoritmo) com a utilizacdo de HQs.

Para esta dissertacdo, foi definida a seguinte questdo de pesquisa (QP) —: E possivel sensibilizar
alunos do Ensino Fundamental por meio das habilidades do Pensamento Computacional utilizando
HQs?

A seguir apresenta-se 0 método, e a estrutura organizacional desta dissertacao:

Método

De acordo com Vaishnavi e Kuechler (2007) o Design Science Research (DSR) é um conjunto

analitico de constructos, modelos e métodos para a realizacdo de estudos em Sistemas de
Informacdo, envolvendo o desempenho e o exame do uso dos artefatos construidos para entender,

ensinar e expandir as teorias em estudo. Cagdas e Stubkjaer (2011) afirmam que se constitui de um

processo de projetar artefatos para resolver problemas, avaliar o que foi projetado ou o que esta
funcionando, e comunicar 0s resultados obtidos. Assim, esta dissertagdo utilizou a estrutura de
Design Science Research Methodology (DSRM), proposta por Peffers et al. (2007) para estruturar

a dissertacdo conforme figura 1:

14
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Desenvolvimento

Possiveis Pontos de Entrada da Pesquisa

Figura 1 — DSRM (Design Science Research Methodology) Fonte: Traduzido de Peffers et al. (2007).

Identifiqgue o Problema e a Motivacdo: O problema considerado para essa pesquisa é a falta de

evidéncias do desenvolvimento de habilidades do Século XXI em alunos do Ensino Fundamental

por meio do PC, o que dificulta a preparacéo dos alunos para os desafios do futuro (posicioname nto

no mercado de trabalho, alfabetizacdo digital, sustentabilidade, mobilizacdo da tecnologia para a

inclusdo e equidade, entre outros).

Defina os Objetivos para a Solugdo: Considerando o problema descrito, o objetivo é encontrar

evidéncias da sensibilizacdo dos alunos do Ensino Fundamental por meio das habilidades do PC

utilizando HQs.

Projeto e Desenvolvimento: A criacdo de uma coletanea de artefatos (HQs), com o objetivo de

sensibilizar os alunos do Ensino Fundamental com habilidades do PC:

e Primeira HQ com a tematica escraviddo abordando habilidades do PC;

e Segunda HQ é um jogo sobre PC e formacdo de palavras;

e Terceira HQ de desafios de programacdo do PC Mdadulo: Lingua Portuguesa, com

atividades de programagdo para o desenvolvimento do PC por meio da apresentacdo de

conceitos da Lingua Portuguesa na linguagem de programacdo Scratch, auxiliando o0s

alunos na realizagdo dos desafios de programacdo que complementam as atividades

propostas pelo Guia de Atividades;
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e Quarta HQ é um Guia Pedagogico que foi utilizado pelos professores para direcionar o

trabalho dos alunos considerando o material produzido nas outras HQs.

Demonstracéo: Realizar um experimento com alunos do Ensino Fundamental na cidade de Séo
Goncalo com a proposta de aplicacdo de HQs para sensibilizar alunos por meio das habilidades do
PC e a posterior analise quantitativa dos resultados obtidos mediante o uso de ferramentas
estatisticas e uma analise qualitativa com o uso do formulario de Romero 2016, foi realizada uma

pesquisa exploratoria que englobou a aplicacdo de testes (pré-testes, intervencdo e pos-teste).

Avaliacdo: Nessa etapa avalia-se como o artefato atende a solucdo do problema comparando o0s

objetivos com os resultados da utilizacdo do artefato. Deste modo, foi utilizado o formulario das

cinco habilidades para o Século XXI (Romero, 2016) que foi respondido pelos professores apos o
término das atividades com as HQs e o Teste de Pensamento Computacional (Computational
Thinking Test) (ANEXO A) foi escolhido devido asua abordagem dos quatro pilares, sua facilidade

de aplicacdo em diversos ambientes tanto online quanto de forma desplugada e por apresentar

caracteristicas quantitativas e de aptiddo (BRACKMANN, 2017). Elaborado por Roman-Gonzéle z
(2015) o CTt passou por um rigoroso processo de validagio (ROMAN-GONZALEZ, 2015) para

avaliagdo do experimento.

Comunicacdo: Os dados serdo divulgados por meio da publicacdo de artigo no SBIE sobre o
experimento realizado demonstrando as conclusdes e resultados e as contribuicfes implicitas e

explicitas.

Estrutura da Dissertacao

O primeiro capitulo (Fundamentacdo Teolrica) apresenta 0s conceitos que fundamentam esta
dissertacdo sdo apresentados com o intuito de fixar as bases de referencial tedrico que guiaram o
percurso da pesquisa, especialmente no que diz respeito ao desenvolvimento do Pensamento
Computacional no Ensino Fundamental, e nas estratégias para sensibilizacdo dos alunos com as
habilidades necessarias para uma vida préspera no Século XXI, foram pesquisados conceitos
relacionados as habilidades do Século XXI, Pensamento Computacional, abordagem da BNCC em

relacdo ao PC e Histdrias em Quadrinhos.

O segundo capitulo (Trabalhos Relacionados) situa os trabalhos relacionados no sentido de

estabelecer as correlagcBes entre as teméaticas centrais deste estudo, apoiar a problematizacdo e
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oferecer uma visdo geral do estado da arte, pesquisando trabalhos com conceitos relacionados ao
uso de jogos para o desenvolvimentos das habilidades do Século XXI, Pensamento Computacional
no Ensino Fundamental para o Ensino de Linguagens, Uso do PC na educagéo segundo as diretrizes
da BNCC, Uso de historias em quadrinhos para o desenvolvimento do PC, Uso do Pensamento

Computacional por meio de artefatos desplugados.

No terceiro capitulo € demonstrado o detalhamento dos artefatos a serem utilizados e a aplicagao
do experimento na escola. A 32 etapa (Projeto e desenvolvimento) que compreende a criagdo de
artefatos com base nas pesquisas obtidas em relagdo ao PC (HQs: Primeira HQ abordando as
habilidades do PC, Segunda HQ é um jogo relacionado ao PC e a formagdo de palavras, Terceira
HQ de desafios de programacdo do PC e a Quarta HQ é um Guia de Pedagdgico para uso dos
professores. E a 42 etapa (Demonstracdo) onde detalha-se o percurso da intervencdo realizada na
escola Nossa Senhora das Dores, no sentido de apresentar todas as etapas realizadas tendo em vista
aabordagem metodoldgica adotada, seus desdobramentos em termos de producdo de conhecime nto
e sensibilizagdo dos alunos com as habilidades do Pensamento Computacional, detalha como o

experimento foi conduzido.

No Capitulo 4 é realizada a avaliacdo (etapa 5) utilizando o formuldrio das cinco habilidades para

0 Século XXI (Romero, 2016) que foi respondido pelos professores ap6s o término das atividades

com as HQs demonstrando as impressoes/feedbacks dos professores e as observacGes anotadas
durante a sua aplicacdo, e o Teste de Pensamento Computacional (Computational Thinking Test)
que foi escolhido devido a sua abordagem dos quatro pilares, sua facilidade de aplicacdo em
diversos ambientes tanto online quanto de forma desplugada e por apresentar caracteristicas
guantitativas e de aptiddo (BRACKMANN, 2017).

No quinto capitulo (Resultados e Discussfes) apresenta-se a etapa 6 (Comunicagdo) Os resultados

das avaliacOes experimentais realizadas com o Computational Thinking Test (CTt) estdo descritos

neste capitulo, onde é descrita uma andlise estatistica dos grupos participantes do experimento

advindas do contexto de sua aplicagéo.

No sexto capitulo apresentam-se as conclusdes deste estudo (continuacdo da etapa 6-
Comunicacdo), sumarizando as contribuicdes desta pesquisa e indicando suas limitaces, além de

potenciais trabalhos futuros advindos dos resultados.
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1.FUNDAMENTACAO TEORICA

1.1 Habilidades do Século XXI

Atualmente, h& uma preocupagdo com o desenvolvimento das Habilidades do Século XXI, e essas
habilidades incluem habilidades criativas e de inovacdo dentro de um grande conjunto de
habilidades, no contexto do desenvolvimento da criatividade podemos usar conceitos novos e
disruptivos para criar novas ideias, avaliar, refinar e analisar as proprias ideias para melhora-las,
comunicar novas ideias de forma eficaz, demonstrar originalidade no trabalho, ndo desistir frente

aos fracassos, trabalhar em cima de ideias criativas em diversos campos do conhecimento (PIIRTO,

2011).

O Século XXI apresentou mudancas histéricas para o mercado de trabalho no mundo. A era da
informacdo demanda o fornecimento de profissionais bem treinados e que saibam usar ferramentas
e tecnologias digitais para que possam aplicar suas habilidades e conhecimentos de maneira
satisfatoria. O trabalho intelectual atualmente é feito de forma colaborativa, com colaboradores
distribuidos em locais diversos, que utilizam uma gama de ferramentas digitais para gerenciar seus
projetos: Smartphones, aplicativos, teleconferéncia, notebook, e-mail, mensagens de texto, sites,
espacos de colaboragdo online, ferramentas de redes sociais e inimeras outras ferramentas
(TRILLING et,al, 2019).

MEHTA, CREELY e HENRIKSON (2020) argumentaram que “a retorica recente em torno das

habilidades do Século XXI tem sido altamente positiva, esta crenca existe em razdo das chamadas

salas de aula do Século XXI, das tecnologias digitais e das praticas pedagogicas mnovadoras”

VIVEKANANDAN (2019) define as habilidades do Século XXI como instrumentos que podem

ser aplicados de maneira universal de forma a aperfeicoar os modos de pensar, aprender, e viver

no mundo. Dentro dessas habilidades podemos citar a Resolugdo de Problemas, o Pensamento
Critico, a Criatividade, a Metacognicdo, a Colaboracdo, a Comunicacdo e a Cidadania. As

habilidades do Século XXI também incluem alfabetizacdo em leitura, alfabetizacdo em escrita,
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nimeros, tecnologias de informagdo e comunicacdo e alfabetizacdo digital, e podem ser descritas

amplamente como dominios de aprendizagem”.

A Resolucdo Colaborativa de Problemas, a Criatividade, a Colaboracdo, o Pensamento Critico s&o
algumas das competéncias necessarias em face as complexidades exigidas no Século XXI, entre
essas competéncias a alfabetizacdo digital é considerada como uma competéncia critica a ser
ensinada. A alfabetizacdo digital foi evoluindo com o tempo e passou de uma abordagem centrada
no digital para uma abordagem centrada no usuario, como as abordagens metacognitivas,

reflexivas, sociais e no Pensamento Computacional (ROMERO, 2017).

E necessario atingir os patamares de aprofundamento e criagdo do conhecimento e desenvolver o
Pensamento Computacional como uma nova alfabetizacdo de conceituacdo e abstracdo em

multiplos niveis que permita resolver problemas em diversas disciplinas (ROMERO, 2017).

Um corpo crescente de literatura educacional defende a necessidade de preparar os alunos para as
novas demandas do Século XXI. Quatro habilidades sdo frequentemente citadas entre as
habilidades mais importantes que o0s alunos devem dominar: Colaboragdo, Comunicacéo,
Pensamento Critico e Criatividade (4Cs) (BRACKMANN, 2017).

Considerando a crescente preocupacdo quanto a mdo de obra qualificada, a Resolucdo de
Problemas € identificada como uma das principais competéncias em contextos de aprendizagem e
de vida profissional. O relatério Future of Jobs divulgado pelo Foérum Econdmico Mundial
identificou a Resolucdo de Problemas como a habilidade mais importante a ser desenvolvida em

2015, ratificando a sua importancia para o futuro.

A necessidade de mdo de obra qualificada para criacdo e desenvolvimento de novos produtos e
servicos que solucionem problemas reais e atendam as necessidades das pessoas € uma motivacao
para o crescimento econémico e para o mercado de trabalho no Século XXI. O novo século exige
novas habilidades, como trabalho em equipe, flexibilidade, resolucdo de problemas, para levar em
conta a mudanca do trabalho material para a producdo imaterial. E hd uma compreensdo do

potencial tecnoldgico para possibilitar um novo tipo de pedagogia (RICHARD NOSS,2012).

As necessidades do Século XXI sdo vistas como amplamente dicotomizadas.Grande parte da discussdo sobrequem
precisa (saber o qué) se baseia na suposicdo de que a tecnologia criou a necessidade de cada vez menos pessoas
realmente entenderem como o mundo funciona; e para cada vez mais meramente responder ao que a tecnologia
exige deles. H4 uma verdade parcial aqui: pouquissimas pessoas precisam saber como funcionam os derivativos
(parece que os banqueiros também ndo); e o operador de caixa do supermercado que ndo precisa mais calcular o
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troco. Entdo, issoda origema crenga de que hd coisas quea elite precisa saber; e coisas quetodos precisamsaber —
e que tém muito pouco em comum. Inevitavelmente, este Ultimo é reduzido a habilidades orientadas a processos,
desprovidas de conhecimento real que pode ajudar os individuos a se engajarem como agentes empoderados em
suas proprias vidas. E a distancia entre esses dois polos estd aumentando, apesar das melhores intengGes de
educadores e formuladores de politicas. Entdo o perigo é real:conhecimento para otopo da piramide; habilidades e
processos para a base (RICHARD NOSS,2012, p.18).

Um dos maiores desafios da educacdo € preparar alunos que possam contribuir com o mercado de
trabalho e com avida civil. Além disso, resolver os problemas da coletividade em nosso tempo nao
é possivel sem uma educagio que prepare as futuras geracdes. E necessario assistir tantas criancas
quanto possivel a desenvolverem as habilidades do Século XXI e obter um entendimento
solidificado dos temas centrais aos desafios do nosso tempo. Prover a educacdo do Século XXI

para cada crianca é primordial para que os demais desafios sejam cumpridos (TRILLING et al,

2019), abaixo seguem algumas definicbes de habilidades do Seculo XXI: Pensamento Critico:
Avaliacdo e julgamento minucioso sobre afirmacfes, ideias e teorias relativas a possiveis
pensamentos ou solucBes apresentadas para uma situacdo, com o objetivo de chegar a uma

conclusdo eficaz e independente em geral, com vistas para a acdo (VINCENT-LANCRIN, S. et al.

2019), Criatividade: “E uma sequéncia de pensamentos e agdes que levam a uma produgdo

inovadora e adaptativa” (LUBART, 2016), Colaboracdo: E a capacidade de desenvolver um

conhecimento de maneira compartilnada e trabalhar de forma coordenada com varias pessoas com

um objetivo em comum (NUNES, et al, 2018), Resolucdo de Problemas: E a capacidade de

identificar uma situacdo problema para a qual o processo e a solugdo ndo sdo conhecidos
antecipadamente, € também a capacidade de implementar uma solucdo, construi-la e implementa-
la de maneira efetiva (NUNES, et al., 2018).

Comentarios sobre a secdo: Nesta secdo foram descritas as Habilidades do Século XX,
habilidades que sdo um conjunto de competéncias e disposicGes de aprendizagem que foram
identificadas como necessarias para o sucesso na sociedade e nos locais de trabalho do Século
XXI por educadores, lideres empresariais, académicos e agéncias governamentais. O plano de
trabalho do Férum Econémico Mundial paraa educacdo 4.0 apresenta preocupacdes relacionadas
a habilidades do Século XXI e cita a necessidade de cidaddos preparados para a resolucdo de
problemas complexos da sociedade, e com isso cresce a necessidade do foco no desenvolvimento
de habilidades como a Criatividade, Pensamento Critico, Empatia, lideranca e responsabilidade
no uso de tecnologias.

20



1.2 Pensamento Computacional

O Pensamento Computacional na educacdo remonta ao trabalho de Seymour Papert, que defendia
fortemente a ideia de criancas desenvolvendo o pensamento algoritmico através da linguagem de
programacdo Logo, ele utilizou otermo Pensamento Computacional na literatura para estudar se a
relacdo entre 0 uso de computadores por criangas € para programar as criancas ou se as criancas
sd0 as gque programam 0s computadores, e falar da importancia do uso de meios tecnoldgicos para

o0 incentivo no ensino dessas criancas (PAPERT,1980).

Os esforgos pioneiros de Seymour Papert na década de 1980 em torno de criangas, programacao e
desenvolvimento de habilidades de Pensamento Computacional através da programacdo LOGO
inspirou um grande numero de pesquisas (GROVER et al, 2013). Papert (1993) acreditava que a
comunicacdo das criancas com computadores era tdo facil e natural quanto a comunicagdo com

seres humanos.

Wing, no ano de 2006 escreveu um artigo em que ela enfatiza a importancia da insercdo do
Pensamento Computacional nas mais diversas &reas do conhecimento e no aprendizado das

pessoas, com isso, auxiliou no processo de popularizacdo desse termo (BRACKMANN, 2017), da

mesma maneira Beecher, (2017) cita que independente da carreira que ird seguir, o Pensamento

Computacional é importante, pois vocé provavelmente ird encontrar linguagem de programacéo
aplicada em alguma é&rea de ensino, como por exemplo: Ciéncias Naturais, biologia

Computacional, fisica aplicada, astronomia, analise de doencas, linguistica, lei, misica e ensino.

O Pensamento Computacional €é baseado no poder e nos limites dos sistemas computacionais,
sejam eles executados por humanos ou maquinas. Métodos e modelos computacionais nos motivam
para resolver problemas e projetar sistemas que ndo seriamos capazes de resolver sozinhos e é
fundamental para todos. A leitura, escrita e aritmética, o Pensamento Computacional deve ser

incluido no ensino de todas as criangas Wing, et al. (2006).

Segundo Riley, et al. (2014) os cursos tradicionais relacionados a Ciéncia da Computacdo focam

no ensino de programacdo, hardware e técnicas de aplicacbes computacionais, mas que O
Pensamento Computacional é divergente porque foca na visdo da Ciéncia da Computacdo como
um conjunto de pensamento independente. Pensar computacionalmente se equivale em importancia
com as criagdes artisticas, pesquisas cientificas e teorias educacionais e, apesar disso, se distingue

na forma de pensar, de forma diversa dessas outras disciplinas, na visdo de Denning (2009), o
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Pensamento Computacional segue uma orientagdo mental para resolucdo de problemas, a definicdo
foi expandida para incluir o pensamento com diversos niveis de abstragfes, 0 uso da matematica
para desenvolver algoritmos e a andlise de qudo bem uma solu¢do é dimensionada para diferentes

tipos de problemas.

Nesse contexto Josh Tenenberg & Maria Knobelsdorf (2014), citam que o enquadramento

dominante do Pensamento Computacional é o Pensamento Computacional Cognitivo,
apresentando a maioria das pesquisas em educacdo em Ciéncia da Computacdo. O enquadramento
cognitivo do Pensamento Computacional procura fornecer aos alunos uma compreensdo dos

principais conceitos computacionais, praticas e perspectivas (KAREN BRENNAN and MITCHEL

RESNICK, 2012), enfatizando assim a construcdo de habilidades e competéncias que serdo Uteis

na faculdade nas carreiras futuras.

Uma proposicdo alternativa a énfase cognitiva tem sido um enquadramento situado do Pensamento
Computacional, que vé valor no desenvolvimento de alunos e na fluéncia computacional por meio
de projetos e programacdo de artefatos digitais compartilndveis. Este enquadramento parte de
teorias construcionistas (Seymour Papert. 1980) e de aprendizagem conectada, a aprendizagem
conectada ocorre quando alguém esta buscando um interesse pessoal com o apoio de pares, de

modo a se criar oportunidades para todos.

Aqui 0 pensamento computacional é usado como uma ferramenta para conexd@o e colaboragdo com
pares para o ensino do Pensamento Computacional (CABALLERO GONZALEZ, YEN &
GARCIA-VALCARCEL, ANA, 2019). Os principais conceitos e praticas computacionais estio

muitas vezes situadas no design de aplicativos digitais compartilhados com o pdblico,

pessoalmente ou por redes sociais.

O desenvolvimento de habilidades do Pensamento Computacional é importante, pois estimula que
as criangcas se tornem produtores de artefatos digitais e ndo somente consumidores, além disso, é
possivel trabalhar o PC utilizando a linguagem de programacdo que € uma alfabetizacdo necessaria
para 0 Século XXI. A alfabetizacdo digital permite que os cidaddos se envolvam na resolugdo de
problemas e em processos decisérios na sociedade, historicamente pessoas ndo alfabetizadas ficam
fora das estruturas de poder, isto pode acontecer em sociedades que ndo estdo preparadas no
contexto da alfabetizacdo computacional, (BERS, 2017).
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Para Paul S. Wang (2015) O Pensamento Computacional pode ser aplicado a problemas

significativos da vida real, pode ajudar a desenvolver habilidades de resolucdo de problemas sem
precisar necessariamente utilizar uma linguagem de programacdo especifica. A comunidade
cientifica tem incentivado a introducdo do Pensamento Computacional no curriculo académico,

especialmente no nivel de graduacdo, nessa mesma linha (KONG, 2019) afirma que nas Gltimas

décadas, o Pensamento Computacional tem chamado muita atencdo, sendo considerado uma das

habilidades essenciais exigidas por cidaddos no Século XXI.

Bers (2017), aborda o Pensamento Computacional de forma mais abrangente, considerando o
Pensamento Computacional como um processo expressivo, enquanto a maioria das definicOes

enfoca o Pensamento Computacional como um processo de solucdo de problemas.

Brackmann (2017) define os quatro Pilares do PC (Decomposicdo, Reconhecimento de Padrdes,

Abstracdo e Algoritmos), para a resolucdo de problemas, os pilares sdo interdependentes quando
do desenvolvimento de solugdes que tem por base a utilizagdo da computacdo, dentre as definigdes
das habilidades temos as seguintes: Abstracdo: Para (DENNING, 2009), (CURZON, 2018) e
(PAUL _S. WANG ,2015), abstracdo significa simplificar fenbmenos complexos, representando

apenas suas principais caracteristicas, omitindo ou ocultando detalhes menores, ja (LIUKAS, 2015)

diverge quanto adiscussao sobre o que é mais ou menos importante nesses fendbmenos, ela cita que
esse processo foca no que € essencial, sem esquecer outros detalhes, Algoritmo: Para (DENNING,
2009) € um método para calcular uma funcdo, ou mais amplamente, para resolver uma categoria

de problemas computacionais com um grande nivel de precisdo. Ja para (CURZON, 2018) um

algoritmo € um conjunto de instru¢bes a seguir para a resolucdo de problemas, Cormen (2012)

define osalgoritmos como procedimentos computacionais bem definidos que transformam valores

de entradas em valores de saidas, Decomposicdo: Para (DENNING, 2009), (Wing, 2008) decompor
é separar uma coisa complexa em partes mais simples e menores que sdo mais faceis de gerenciar.
Ja (KAO, 2011) cita que a decomposicdo é a capacidade de quebrar um problema em subproblemas,
Reconhecimento de padrdes: (KAO, 2011) define como a capacidade de identificar semelhangas,

diferencas ou tendéncias nos dados. Para (LEE, et al, 2014) é a identificacdo de fenbmenos

semelhantes.

Comentarios sobre a secdo: O Pensamento computacional remonta a Seymour Papert que
introduziu a linguagem de programacdo para criancas, mais tarde o termo foi popularizado
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através de um artigo escrito por Wing (2006), no Brasil a BNCC no ano de 2018 inseriu na sua
base o Pensamento Computacional como elemento de Resolugdo de Problemas, Wing argumenta
que o Pensamento Computacional é uma habilidade necessaria a todas as pessoas nas mais
diversas &reas 0 que vem ao encontro do que preconiza a Unesco em relacdo a necessidade de
preparar as futuras geracbes para os desafios do Século XXI em uma era de grande fluxo de
compartilhamento de informacdes.

1.3 Abordagem da BNCC em relagdoao PC

A Base Nacional Curricular Comum (BNCC) informa que as decisGes pedagdgicas devem focar
no desenvolvimento de competéncias/habilidades. Indicando de forma clara o que os alunos devem
saber (considerando o desenvolvimento de conhecimentos, habilidades, atitudes e valores) e, além
disso, o que devem saber fazer (utilizando esses conhecimentos, habilidades, atitudes e valores para
resolver demandas do cotidiano, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho), o
reconhecimento das competéncias fortalece as acOes de maneira que assegurem as aprendizage ns
essenciais definidas na BNCC (BNCC, 2018).

A contemporaneidade ¢é fortemente marcada pelo desenvolvimento tecnologico. Tanto a
computagdo quanto as tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo (TDIC) estdo cada vez
mais presentes na vida de todos, ndo somente nos escritorios ou nas escolas, mas nos nossos bolsos,
nas cozinhas, nos automdveis, nas roupas etc. Além disso, grande parte das informacdes produzidas
pela humanidade estd armazenada digitalmente. 1sso denota o quanto o mundo produtivo e o
cotidiano estdo sendo movidos por tecnologias digitais, situacdo que tende a se acentuar fortemente

no futuro.

Essas transformacdes ocasionadas pelas tecnologias, bem como sua repercussdo na forma como as
pessoas se comunicam, impacta diretamente no funcionamento da sociedade e, portanto, no mundo
do trabalho. A dinamicidade e a fluidez das relagdes sociais, seja em nivel interpessoal, seja em
nivel planetario, tém impactos na formagdo das novas geracdes. E preciso garantir aos jovens
aprendizagens para atuar em uma sociedade em constante mudanca, prepara-los para profissdes
gue ainda ndo existem, para usar tecnologias que ainda ndo foram inventadas e para resolver
problemas que ainda ndo conhecemos. Certamente, grande parte das futuras profissbes envolvera,

direta ou indiretamente, computagdo e tecnologias digitais.

24


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf

Preocupada com os impactos das transformagdes ocasionadas pelo desenvolvimento de diversas
tecnologias na sociedade, a BNCC deixa explicita as competéncias gerais para a (BNCC, 2018).
Naeducacdo bésica, diferentes dimensdes que caracterizam a computacdo e as tecnologias digitais
sdo tematizadas, tanto no que diz respeito a conhecimentos e habilidades quanto a atitudes e
valores. O PC é assim definido pela (BNCC, 2018): E uma habilidade que envolve as capacidades
de compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas

solucBes, de forma metddica e sisteméatica, por meio do desenvolvimento de algoritmos;

Segundo a BNCC a Computacdo permite explorar e vivenciar experiéncias, movidas pela
ludicidade por meio da interacdo. Estas experiéncias se relacionam com diversos campos de
experiéncia da Educacdo Infantil e consideram algumas premissas como: Desenvolver o
reconhecimento e a identificacdo de padrfes, construindo conjuntos de objetos com base em
diferentes critérios como: quantidade, forma, tamanho, cor e comportamento, Vivenciar e

identificar diferentes formas de interacdo mediadas por artefatos computacionais entre outras
(BNCC, 2022).

Para o desenvolvimento de habilidades que possibilitem uso eficiente das tecnologias digitais, é
necessario entender como funciona o mundo digital e suas ferramentas. Os objetivos de
aprendizagem apresentados pela BNCC passam pelo uso da computacdo. A Ciéncia da
Computacdo investiga processos de informacdo, de modo a desenvolver métodos e processos para
analise e resolucdo de problemas. Essas investigagcbes foram seguidas pelo uso e desenvolvimento
de novas tecnologias e a disseminacdo e a atualizacdo dessas tecnologias afeta de maneira
importante a sociedade nos mais diversos setores como: Social, educacional, econémico,

tecnoldgico, cientifico etc..

Deste modo, muitos recursos computacionais foram desenvolvidos nas mais diversas areas, sendo
a educacdo uma delas. O desenvolvimento computacional é relevante ndo apenas nas cadeias
produtivas, mas também nos relacionamentos sociais, nas artes, e nas possibilidades de aprender e
de se educar. A (BNCC, 2022) define a expressdao Pensamento Computacional como um conjunto
de habilidades cognitivas para compreender, definir, modelar, comparar, solucionar, automatizar e
analisar problemas e possiveis solucdes de forma metddica e sistematica por meio de algoritmos

que sdo descriches abstratas e precisas de um raciocinio complexo, compreendendo etapas,

25


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
http://portal.mec.gov.br/docman/fevereiro-2022-pdf/236791-anexo-ao-parecer-cneceb-n-2-2022-bncc-computacao/file

recursos e informac6es envolvidos num dado processo. O Pensamento Computacional é atualme nte

entendido como uma das habilidades que se fazem necessarias no Século XXI.

Comentarios sobre a secdo: A BNCC deixa explicita a necessidade de trazermos os conceitos
de computacdo para o mundo real. Ou seja, no Século XXI é necessario desenvolver habilidades
e competéncias para trabalhar com tecnologia. As diretrizes citadas mostram que as escolas
devem apoiar o desenvolvimento da criatividade, da colaboracéo e da reflexdo dos estudantes
por meio da tecnologia, e o Pensamento Computacional € uma das ferramentas que podem ser
utilizadas para alcancar esse objetivo.

1.4 Historias em Quadrinhos

O Brasil foi o primeiro a introduzir uma disciplina especifica sobre o tema historia em quadrinhos
na Universidade de Brasilia em um curso de graduagdo durante a década de 1970, além desse curso
também foi criado um curso de especializacdo nessa area na Universidade de S&o Paulo na década
de 1990, sdo poucas as instituiches de ensino superior que possuem grupos de pesquisa que
abordam o tema (VERGUEIRO, 2017).

A legitimacgdo cultural e cientifica dos quadrinhos ainda é um problema para alunos, pesquisadores
e professores quando se fala no uso nas salas de aula (VERGUEIRO,1985). Para Vergueiro paira
uma davida sobre a necessidade de se defender de forma tdo apaixonada a utilizacdo dos quadrinhos
em sala de aula (VERGUEIRO, 2017). Ja (SANTOS, 2013) afirma que os quadrinhos servem de
estimulante para a fuga das rotinas e frustra¢cbes do publico leitor, o que os faz tdo populares, além

da falta de necessidade de alto letramento para sua leitura em comparacdo com obras literarias

consagradas.

Pode-se dizer que os quadrinhos tém sua origem na pré-historia, onde os homens desenhavam nas
cavernas, a partir dai houve um desenvolvimento de diversas outras formas de artes. A elite
pensante dificultava a aceitacdo dos quadrinhos, principalmente por ser um veiculo com uma
comunicacdo Voltada para as massas, entretanto, 0 reconhecimento social e aceitagdo como
manifestacdo artistica tem aumentado com o passar dos anos (VERGUEIRO, 2017). J& para (BIBE

LUYTEN, 1987), os quadrinhos eram considerados subprodutos de cultura, pois havia interesses

econdmicos que comprometiam o relacionamento das HQS com a cultura.
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Durante o desenvolvimento da civilizacdo, diversos movimentos aproximaram-se do género
narrativo dos quadrinhos, tapecarias, mosaicos, afrescos e muitas outras técnicas foram utilizadas

para contar historias através de imagens sequenciais (BIBE LUYTEN, 1987).

Os quadrinhos s@o organismos Vivos e atuantes, ja sdo aceitos pelo ponto de vista de leitores e
consumidores. Ao analisarmos a linguagem criativa nos quadrinhos veremos a influéncia de
académicos na criacdo de outras formas de expressdo da linguagem (Cirne, 1977).0 nascimento
dos chamados quadrinhos “underground” (criagdes quadrinisticas desvinculadas de normas
editoriais com intuito de provocar sentimentos, desafiar as tradicdes e estimular a liberacdo de
costumes sem preocupagOes comerciais) e aaceitagdo daelite intelectual das HQS como arte foram
marcos importantes para a legitimacdo cultural das HQS no mundo (VERGUEIRO, 2017).

Uma grande parte da populacdo ja entende a importancia do uso das histérias em quadrinhos em
ambientes educacionais, como instrumento de propaganda politica e comercial e também para o
entretenimento, pois sdo instrumentos que podem ser usados para difundir mensagens de critica
social, politica, ideoldgica. O que € importante saber é por quem e com que fim as historias sdo
usadas, pois ja foram proibidas na época da segunda guerra mundial e ja foram utilizadas por
ditaduras para impor suas visdes de mundo (BIBE LUYTEN, 1987).

A virada do século representou um avanco muito grande para as revistas em quadrinhos no Brasil,
gradativamente deixou de ser vista com preconceito ou ressalvas pela comunidade académica,
deixou de ser vista somente como uma fonte de entretenimento e passou a ser bem aceita como
ferramenta de transmissdo do saber para as mais diversas faixas etarias, os mais diversos
argumentos contra a utilizacdo das HQS eram utilizadas, acusavam as HQS de afastar os alunos de
boas leituras e de gerar preguica intelectual (VERGUEIRO, et al, 2009). Atualmente, existe um

movimento crescente para estimular o uso dos quadrinhos em ambientes educacionais, além de
HQs as tiras também ja aparecem em livros didaticos, revistas, concursos publicos e outros
processos educativos ou seletivos, mostrando a sua importancia como recurso pedagdgico
(SANTOS, etal, 2013).

Com a promulgacdo da lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional houve um avanco em
relacdo ao uso das HQS, a referida lei previa a insercdo de outras linguagens e manifestacoes
artisticas no Ensino Fundamental e Médio, porém os quadrinhos s6 foram oficializados para serem

usados em sala de aula no ano seguinte a promulgacdo com a criagdo dos Parametros Curriculares
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Nacionais (VERGUEIRO, et al, 2009).0s PCN de Lingua Portuguesa no Ensino Médio

mencionam o uso de histérias em quadrinhos, inclusive existe referéncia especifica no caso de

aplicacdo no Ensino Fundamental acharge e a leitura critica utilizada por esse género (PCN,2008).
Foi realizada uma distingdo entre os géneros no PNC para a lingua portuguesa, entre trabalho com

alinguagem oral e trabalho com linguagem escrita, entre eles tiras e charges (VERGUEIRO, 2009).

Assim, o0s quadrinhos demonstram grande importancia ideologica e social, possuem um contexto

de problema expressional de profundo significado estético que segundo (CIRNE, 1977) se

transforma na literatura por exceléncia do século XX, a literatura grafico-visual, que pode ser vista
como um novo tipo de literatura popular. A civilizagdo Ocidental e Oriental teve uma grande
influéncia dos quadrinhos, inimeros pintores, escritores e diretores do cinema se inspiraram nos

quadrinhos 0 que deixou em suas mentes uma grande contribuicdo intelectual (BIBE LUYTEN,

1987). Uma curiosidade € que em 1938, na Italia, o ditador Benito Mussolini censurou as revistas
de historias em quadrinhos alegando "questBes de soberania nacional”, a maioria das revistas eram
de origem americana, usando a desculpa de que as revistas prejudicavam o desenvolvimento dos
cidaddos italianos (GONCALO JUNIOR, 2004).

O pintor e escritor suico Rodolphe Topffer publicou em 1833 a revista de desenhos Histoire de
monsieur Jabot que é considerada a primeira HQ publicada no mundo, no século XIX ja havia uma

padronizacdo de estilos nos quadrinhos nos mesmos moldes atuais (MOYA, ALVARO,1996). A

primeira histéria em quadrinhos moderna foi criada pelo artista americano Richard Outcault em
1895, com o personagem “Yellow Kid”, publicada pelo Sunday New York Journal. Foi o inicio dos
comics e do termo jornalismo amarelo ou no Brasil, marrom, para se referir a noticias
sensacionalistas (MOYA, ALVARO,1996).

Atualmente, as HQs vém ganhando um espaco na educacdo com relativa facilidade, fato que nem
sempre ocorreu, cada vez mais, as HQs vem despontando como uma ferramenta cognitiva
importante no campo educacional. (SANTOS e PEREIRA, 2011 e 2013). Devido a situacdo de

wulnerabilidade da populagdo brasileira, onde cerca de 48,8% das escolas ndo possuem um
laboratorio de informéatica e 5,5% sequer possuem energia elétrica, o0 ensino de conceitos
relacionados a Ciéncia da Computacdo através de atividades off-line (sem o uso aparatos

eletrnicos), é uma das alternativas para universalizar o acesso a educagdo (Brackmann, 2017).
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Comentarios sobre a se¢do: Pesquisando o histérico da evolucdo das HQs desde a introducdo da
primeira disciplina sobre o tema no Brasil, até sua aceitagdo pela comunidade académica como uma
ferramenta de transmissdo de saber, os quadrinhos demonstram grande importancia ideologica e social
e possuem um contexto de problema expressional de profundo significado estético. Assim com a
promulgacdo da lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional houve um avango em relacdo ao uso
das HQS, a referida lei previa a insercdo de outras linguagens e manifestacfes artisticas no Ensino
Fundamental e Médio. Deste modo, as HQs vém ganhando um espaco na educacdo com relativa
facilidade, fato que nem sempre ocorreu, cada vez mais, as HQs vem despontando como uma
ferramenta cognitiva importante no campo educacional.

2.TRABALHOS RELACIONADOS

Com o objetivo de reforcar a relevancia do tema abordado nesta pesquisa, 0 presente Capitulo visa
apresentar referéncias a trabalhos da literatura sobre o uso do Pensamento Computacional no
ensino Fundamental, alguns resultados de pesquisas (Pensamento Computacional, Lingua
Portuguesa e PC, Quadrinhos e PC e Habilidades do Século XXI) serdo apresentados, resultantes
da interacdo da etapa 5 (Comunicacdo) com as etapas 2 (Defina os Objetivos da Solugcdo) e 3

(Projeto e Desenvolvimento).

Foram desenvolvidos 2 (dois) Mapeamentos Sistematicos da Literatura (MSL) como forma
de reunir o estado da arte sobre aplicagdo do PC no Ensino Fundamental, sendo o MSL definido
como um “método de pesquisa para a sumarizacdo de evidéncias e identificacdo, selecdo, avaliacdo
e interpretacdo dos estudos disponiveis considerados relevantes para um topico de pesquisa ou
fendmeno de interesse(PETERSEN et al., 2008; SILVA etal., 2018).

Assim, o estudo dos trabalhos relacionados foi feito a partir da analise de producGes atuais

buscando estudos que apresentem como estratégia o uso do PC para sensibilizar alunos do Ensino
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Fundamental, pesquisou-se entdo na producdo académica, as correlacGes entre as produgdes e a

tematica abordada nesta dissertacdo sem delimitacdo temporal.
Resultados do Mapeamento Sistematico da Literatura

As buscas ocorreram em bases como IEEE Xplore, Scopus ACM, Google Scholar e Science
direct, alem disso, foram realizadas pesquisas em sites como https//www.ista.ac.at/home,

https//iste.org/standards e https//www.computacional.com.br/.
2.1 MSL sobre Pensamento Computacional no Ensino Fundamental

Foi realizado um MSL direcionado ao desenvolvimento do Pensamento Computacional no
Ensino Fundamental. O mapeamento foi concluido no ano de 2022 e nele foram encontradas
evidéncias da efetividade da aplicacio do PC em diferentes contextos. O mapeamento esta

disponivel na integra no site da SOL/SBC neste link.

O objetivo do mapeamento foi mapear as iniciativas, buscando-se evidéncias Cientificas de
como o PC tem sido aplicado no Ensino Fundamental, identificou-se a presenca de atividades
contributivas para o processo de ensino-aprendizagem em alunos de diferentes niveis escolares,
destacando-se a interacdo dos alunos e um ndmero reduzido de pesquisas sobre disciplinas fora da
area de exatas. Foram considerados 0s estudos e solucdes utilizando as palavras chaves e seus

respectivos termos em inglés:

Os termos utilizados foram: Pensamento Computacional, Ensino Fundamental, K12 e seus

respectivos termos em inglés; Computational Thinking; Elementary Education; K12.

Assim foi gerada a seguinte String de busca: “Computational Thinking” AND “Elementary
School” OR “K12”.Com o0 objetivo de acessar a maior quantidade de estudos possiveis, as
seguintes bases de busca foram consultadas: ACM, IEEE Xplore, ScienceDirect, Scopus,
SciELO, SpringerLink, SBC (SBC OpenLib SOL), RENOTE, CEIE.

A selecdo dos artigos foi composta por duas etapas. Na primeira etapa, foi realizada a
leitura dos titulos e resumos, em busca de trabalhos que promovam o desenvolvimento de

habilidades do PC em alunos do ensino fundamental. Para compor este mapeamento sistematico
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os estudos deveriam obedecer a critérios de inclusdo (Cl) e critérios de exclusdo (CE) assim como
foi realizado um filtro de (QQ) questdes de qualidade.

A busca inicial retornou um total de 1634 estudos primarios. A primeira etapa de selecéo,
aplicando os Cl e CE resultou em 259 estudos relevantes. A segunda etapa, apos a aplicacdo das

QQ, reduziu os estudos relevantes selecionados para um total de 114.
O mapeamento procurou responder as seguintes questes de pesquisa:
QPP (Questdo de Pesquisa Principal), QPS (Questdo de Pesquisa Secundaria).

QPP: Quais as evidéncias do desenvolvimento de habilidades do PC em alunos do Ensino

Fundamental?

QPS1: Quais sdo os instrumentos e/ou artefatos utilizados na intervencdo do desenvolvimento do
PC?

QPS2: Qual método avaliativo foi utilizado no estudo?

QPS3: Em quais disciplinas do Ensino Fundamental a intervencdo é realizada?
QPS4: Quais foram os beneficios da inclusdo do PC no ensino?

Deste modo, seguem abaixo os estudos considerados relevantes para esta dissertacéo:

Nascimento et al. (2018) realizou intervencGes no ensino de contetdos de Lingua Portuguesa que
contemplaram a associacdo da disciplina a Ciéncia da Computacdo. Os dados coletados, por meio
de grupos focais, entrevistas e diarios foram analisados qualitativamente com base na literatura. Os
resultados mostraram indicios de que é vidvel a integracdo entre as habilidades do Pensamento

Computacional e os conteidos explorados durante as aulas de Lingua Portuguesa.

Lins e Boscarioli (2022) apresentaram uma proposta de formacdo de professores na Lingua Inglesa.
Foi realizada uma introducdo ao Pensamento Computacional, as atividades ja planejadas foram
analisadas, novas atividades foram criadas e aplicadas pelos participantes com seus estudantes, e

reflexdes e experiéncias foram compartilhadas.
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Oliveira, Catojo e Nunes (2022) realizaram um mapeamento sistematico da literatura acerca do
desenvolvimento do Pensamento Computacional em alunos do Ensino Fundamental. Os resultados
obtidos mostram uma tendéncia de crescimento do ensino do PC nesse contexto. ldentificou-se a
presenca de atividades contributivas para o processo de ensino-aprendizagem em alunos de
diferentes niveis escolares, destacando-se a interacdo dos alunos e um ndmero reduzido de

pesquisas sobre disciplinas fora da area de exatas.

Catojo e Nunes (2022), realizaram um mapeamento da Literatura para buscar evidéncias cientificas
do uso do Pensamento Computacional no Ensino Fundamental para o desenvolvimento de novas
aprendizagens, onde se destacou 0 uso e/ou criagdo de métodos ou ferramentas para o

desenvolvimento de novas aprendizagens e habilidades por meio do PC.

Sabitzer et al. (2018) descreve algumas possibilidades criativas de introducdo de Pensamento
Computacional por meio de modelagem em aulas de linguagem no ensino primario e secundario.
Alem das melhores préaticas, apresenta ainda algumas experiéncias e resultados obtidos com a

observacdo de professores, entrevistas e feedback informal de alunos e professores.

Kordaki et al. (2018) propde um quadro especifico que destaca a relacdo entre as habilidades do
PC e as habilidades cultivadas em contos de historias digitais para cada etapa do desenvolvime nto
da historia digital. Vale ressaltar que o conto de historias digitais surgiu como uma ferramenta
poderosa de ensino e aprendizagem em todas as disciplinas, proporcionando varias vantagens
diretas e indiretas para os alunos e tenta esclarecer a contribuicdo da narrativa digital como uma
estrutura educacional eficaz para o desenvolvimento de aspectos especificos do Pensamento

Computacional em alunos do Ensino Fundamental.

Monteiro e Holanda (2023), apresentam um relato de experiéncias da aplicacdo dos conceitos do
PC, em duas etapas e trés escolas pulblicas de ensino médio no Distrito Federal, utilizando a
Linguagem de Programacdo Visual Scratch. O artigo descreve a metodologia proposta, o
acompanhamento dos aprendizados dos estudantes e as licbes aprendidas. Os resultados indicam
que a metodologia teve boa aceitagdo e o0 curso contribuiu para o aumento dos conhecimentos

gerais de informéatica dos estudantes.

Bezerra et al. (2023) apresenta uma pesquisa que tem como objetivo compreender de que modo a
competéncia informacional pode contribuir para o processo formativo do professor no tocante a
competéncia digital no ambito da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A metodologia esta
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pautada em uma pesquisa bibliografica, cuja abordagem € de natureza qualitativa, estando
classificada, ainda, como exploratéria quanto aos objetivos. Os resultados apontam para a
necessidade de se contemplar a competéncia informacional quanto as formagdes inicial e
continuada do professor, sendo a BNCC um instrumento favordvel ao desenvolvimento de
habilidades relacionadas & busca, acesso e uso da informacdo de modo a aprimorar praticas

pedagogicas contemporaneas.

Regner etal. (2022) apresentam uma reflexdo sobre a insercdo das tecnologias no ensino de Lingua
Portuguesa, de modo a apresentar algumas ferramentas que podem auxiliar aexplorar os contetdos
alinhados a perspectiva dabase nacional. Para atingir nosso objetivo, partimos de uma pesquisa de
natureza qualitativa e adotamos o seguinte percurso metodolégico: i) tracar um breve panorama
sobre a BNCC; ii) refletir sobre o ensino de Lingua Portuguesa mediado por recursos digitais; iii)
apresentar ferramentas, pedagdgicas ou ndo, como forma de trabalhar conteldos abordados pela
base. Os resultados apontam para o trabalho com memes, posts e sonetos a partir das ferramentas
Instagram; podcasts utilizando o aplicativo Anchor; Fanfics utilizando as plataformas Scrib, Spirit
Fanfics, WidBook, Skoob, Wattpad e o Movellas.

Leal da Silva Barbosa e Marcus Vinicius Maltempi (2020), trazem uma discussdo sobre o
Pensamento Computacional na educacdo matematica acompanhada de um relato de experiéncia da
disciplina Informética e Educacdo Mateméatica oferecida em um curso de Licenciatura em
Matematica. Esse componente curricular tinha como foco trabalhar o Pensamento Computacional
(PC) articulado ao ensino da matematica por meio de atividades mao-na-massa utilizando
tecnologias digitais. Tal foco surge da necessidade de atualizar a formacdo de professores diante
das novas diretrizes definidas pela Base Nacional Comum Curricular, que trouxe o Pensamento
Computacional como uma das habilidades a serem desenvolvidas nos estudantes da Educacdo

Bésica.

Wasserman, Camila (2021), buscou investigar as percepcdes dos docentes acerca de sua atuagédo e
preparo para trabalhar a questdo do Pensamento Computacional conforme indicado na BNCC
(Base Nacional Comum Curricular). A investigacdo se justifica pela mudanca de organizacdo
curricular a partir da BNCC, publicada no ano de 2018. Alicergando o curriculo em competéncias,
habilidades e atitudes a serem construidas nos estudantes, a mudanca curricular exige uma

concepc¢do diferente daquela que estdvamos acostumados a trabalhar e na qual fomos formados.
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Ao mencionar o Tripé (mundo digital, cultura digital e educacdo digital), a BNCC inclui elementos
integrantes do “novo” pensar contemporaneo tais como: metodologias ativas, empreendedorismo,

inovacgdo, criatividade, pensamento computacional e outros.
2.2 MSL sobre o0 Pensamento Computacional e Habilidades do Século XXI

Foi realizado um MSL direcionado ao desenvolvimento do Pensamento Computacional no Ensino
Fundamental. O mapeamento foi concluido no ano de 2022 e nele destacou o uso e/ou criacdo de
métodos ou ferramentas para o desenvolvimento de novas aprendizagens e habilidades por meio

do PC. O mapeamento esta disponivel na integra no site da SOL/SBC neste link.

O objetivo do mapeamento foi mapear os estudos, buscando evidéncias Cientificas do uso do
Pensamento Computacional no Ensino Fundamental para o desenvolvimento de  novas

aprendizagens.

Foram considerados 0s estudos e solugdes utilizando as palavras chaves e seus respectivos

termos em inglés:

Os termos utilizados foram: Pensamento Computacional, Ensino Fundamental, Habilidades do
Século 21 e seus respectivos termos em inglés; “Computational Thinking, elementary school,21
Century Skills .

Assim foi gerada a seguinte String de busca: TITLE - ABS - KEY: ("computational thinking’)
AND ("elementary school”) OR ("k12") AND (“21 century skills”). Com o objetivo de acessar a
maior quantidade de estudos possiveis, as seguintes bases de busca foram consultadas: ACM,
IEEE Xplore, ScienceDirect, Scopus, SCIELO, SpringerLink, SBC (SBC OpenLib SOL),
RENOTE, CEIE.

A selecdo dos artigos foi composta por duas etapas. Na primeira etapa, foi realizada a
leitura dos titulos e resumos, em busca de trabalhos que promovam o desenvolvimento de
habilidades do PC em alunos do ensino fundamental. Para compor este mapeamento sistematico
os estudos deveriam obedecer a critérios de inclusdo (CI) e critérios de exclusdo (CE) assim como

foi realizado um filtro de (QQ) questdes de qualidade.

Neste mapeamento a busca inicial retornou um total de 702 estudos onde 178 estudos
foram identificados como relevantes e apés o filtro de questdes de qualidade foram selecionados
74 estudos.
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A primeira etapa de sele¢do, aplicando os Cl e CE resultou em 178 estudos relevantes. A
segunda etapa, apos a aplicacdo das QQ, reduziu os estudos relevantes selecionados para um total
de 74.

O mapeamento procurou responder as seguintes questes de pesquisa:

13 - . 1A - - - -
QPP: Quais evidéncias existentes que associam 0 uso do Pensamento Computacional ao
desenvolvimento de habilidades para a educacgéo inclusiva no Ensino Fundamental?

QPS1: Quais ferramentas e metodos utilizam o Pensamento Computacional para o
desenvolvimento das habilidades necessarias para uma educacdo inclusiva dos alunos no
Seéculo XXI?

QPS 2: Quais habilidades e aprendizados sdo desenvolvidos por meio do Pensamento
Computacional?

Deste modo, seguem abaixo 0s estudos considerados relevantes para esta dissertagéo:

Brackmann, (2017), apresentou um artigo, que resume um estudo quasi-experimental realizado em
duas escolas primarias na Espanha e duas escolas primarias no Brasil. Os resultados mostram que
os alunos dos grupos experimentais, que participaram das atividades unplugged, aprimoraram suas
habilidades de Pensamento Computacional significativamente mais do que seus pares nos grupos
de controle que ndo participaram durante as aulas, provando que a abordagem unplugged pode ser
eficaz para o desenvolvimento dessa habilidade, neste estudo foi utilizado o teste do Pensamento
Computacional. Elaborado por Roméan-Gonzalez (2015) o CTt passou por um rigoroso processo
de validacdo (ROMAN-GONZALEZ, 2015).

Silva et al. (2021) realizaram um estudo que relata a experiéncia de um convénio entre uma Rede
Municipal de Ensino e a Universidade Federal Rural de Pernambuco, e consistiu em realizar uma
atividade sem uso de computador, proporcionando o ensino de Pensamento Computacional com
um grupo de estudantes participantes do convénio. O objetivo do artigo foi investigar quais as
contribuices de uma atividade desplugada na aprendizagem de alunos dos 7° e 8° anos do Ensino
Fundamental na aprendizagem no conceito de algoritmo e a percepcdo sobre a mesma. Neste
trabalho evidenciamos o resultado positivo de uma atividade desplugada sobre conceitos

envolvendo o Pensamento Computacional, com énfase no conceito de algoritmo.
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Cruz et al. (2021), trabalharam em uma pesquisa que envolveu desenvolvimento e avaliacdo de
material didatico, e promoveu a formacdo continuada de professores. Os dados coletados com os
professores foram categorizados e codificados para identificar a aceitacdo do material didatico de
Computacdo Desplugada. Os resultados mais expressivos evidenciam o material didatico como
“Adequado” e “Bem aceito” pelos professores, sendo que, dos sete fasciculos criados os mais

utilizados foram “Algoritmos” e “Reconhecimento de Padrdes”.

Tavares et al. (2021), relatam a necessidade de adequar materiais didaticos de Computacdo
Desplugada em materiais didatico-digitais-computacionais (Computacdo Plugada), devido a
pandemia causada pelo virus Sars-CoV-2. Foram desenvolvidas seis animagcfes e duas delas foram
utilizadas com estudantes do 5° ano para coleta de dados. Os resultados apontam gue as animagdes
computacionais representaram um excelente meio de introduzir conceitos de Computagcdo na
escola, pois a maior parte dos estudantes conseguiu entender conceitos de Pensamento

Computacional.

Diniz et al. (2022) abordam uma experiéncia, na qual foi possivel desenvolver e adaptar artefatos
para ensino do Pensamento Computacional voltados para estudantes da educacdo basica,
combinando estratégias plugadas e desplugadas. Tais artefatos foram apresentados em diversos
momentos sincronos, nas aulas da graduacdo em computacdo e as impressdes dos licenciandos
foram obtidas e analisadas sob a ética do alinhamento do ensino do Pensamento Computacional as
habilidades gerais da educagdo, recomendadas pela Base Nacional Comum Curricular, e pelo
documento de Diretrizes do Ensino da Computacdo na Educacdo Basica da Sociedade Brasileira
de Computacdo (SBC).

Destacam-se alguns estudos que utilizaram histérias em quadrinhos para o desenvolvimento de

habilidades nos alunos:

Lucas Crisostomo e Daniel Paiva (2019) propdem a andlise da origem das historias em quadrinhos,
sua trajetoria no mundo académico e, principalmente, sua aplicacdo na educacdo, como mecanis mo

no processo de ensino e aprendizagem.

Sangho (2022) apresentou 0 CodeToon, um ambiente de programacdo visual que usa quadrinhos
para visualizar codigos. No ambiente, o0s usuarios podem gerar historias a partir de cddigos e
produzir historias em quadrinhos. E explicado como professores e alunos podem usa-lo para
ensinar e aprender programacdo e os beneficios de usar quadrinhos como representacdo visual.

36



Santos e Nunes (2019) avaliaram a influéncia de uma abordagem desplugada com alunos do 9°ano
doensino fundamental. Os resultados evidenciaram melhor desempenho dos alunos nas disciplinas

mencionadas, apos interven¢do da abordagem Desplugada com as HQs.

Yuliana etal (2022) realizaram um estudo para descobrir a relevancia dos quadrinhos no
desenvolvimento das habilidades necessarias na era darevolugdo 4.0. Os resultados mostraram que
os quadrinhos foram relevantes para melhorar as habilidades necessarias na era da revolucdo 4.0,
como habilidades de Pensamento Analitico, habilidades de Pensamento Critico e habilidades de

Resolucdo de Problemas.

Lima, Provenza e Nunes (2022), apresentam um artigo que teve como objetivo pesquisar e
apresentar como as historias em quadrinhos sdo utilizadas como instrumento educacional,
analisando seus reflexos nos processos de ensino e aprendizagem. A maioria dos artigos analisados
trabalha um tema especifico de diferentes disciplinas, destacando-se a area de quimica, biologia e

matematica, em uma forma contextualizada, cotidiana e lidica.

Guillermina Gavaldon e Oliver McGarr (2019) adotaram uma abordagem alternativa para ensinar
tecnologia através do uso de historias em quadrinhos geradas pelos alunos. A analise dos
quadrinhos pelos professores em formacdo destacou que a tecnologia foi apresentada de forma
muito positiva ou muito negativa. Alm disso, metade do trabalho dos alunos apresentou a
tecnologia como um ‘her6i’ vindo para ajudar o professor e aliviar o tédio dos alunos. O artigo
discute as razbes dessas perspectivas e o que elas revelam em relagdo as atitudes dos alunos em

relacdo a tecnologia.

Frederik von Reumont e Alexandra Budke, (2021) queriam descobrir as possibilidades de ensinar
0 pensamento espacial com quadrinhos. Como os alunos colocam em pratica seu pensamento
espacial ao produzir seus préprios quadrinhos? O que isso significa para o processo de
aprendizagem? Os autores analisaram historias em quadrinhos produzidas por professores-alunos
em um seminario universitario de nivel medio para uso em sala de aula de geografia. Na analise
das histérias em quadrinhos produzidas por seus alunos, os autores avaliaram suas habilidades de

pensar espacialmente em termos dos conceitos espaciais.

Boff et al. (2002) apresenta uma analise do ambiente Tirinha, projetado para suportar a construgao

cooperativa de historias em quadrinhos em rede local e Internet. O ambiente possui um conjunto

37


https://www.frontiersin.org/people/u/1322248

de ferramentas para permitir a comunicacdo e amanipulagdo de um acervo de dados, composto por

imagens estaticas armazenadas de forma local ou distribuida.

Caetano et al. (2005) aborda a criagdo de um protétipo a partir do planejamento e da modelagem
de um material educativo digital, no formato de historias em quadrinhos, tendo como
conteldo situagcBes encontradas por alunos de Enfermagem durante o estagio. O aplicativo
educacional foi planejado e idealizado tomando por base tedrica Piaget e a sua visdo sobre o0s

mecanismos que as atividades lidicas desencadeiam no individuo.

Santos e Nunes, (2019) apresentaram uma abordagem lidica e dindmica no processo de ensino -
aprendizagem para o desenvolvimento do Pensamento Computacional, combinando o0s conceitos
de Ciéncia da Computacdo, 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 (cada). Os resultados evidenciaram melhor desempenho dos alunos nas

disciplinas mencionadas, apds intervencdo da abordagem Desplugada com as HQs.

Santos et al. (2014) apresenta uma proposta de ferramenta voltada para a aprendizagem da Lingua
Portuguesa na Educacdo de Surdos. O MCHQ-Alfa ¢ uma ferramenta lidica que permite a
construgdo de mapas conceituais e historias em quadrinhos. Esta construcdo estd organizada em
niveis crescentes de dificuldades e utiliza o auxilio de recursos como imagens, videos em Libras e

a datilologia.

Sodré et al. (2014) apresenta uma proposta voltada aos alunos da graduacdo, utilizando gibis
associados ao uso do computador na educagdo para contribuir com a pedagogia, com énfase em
educacdo ambiental. Tiveram como objetivo contribuir na formacdo de futuros educadores, a partir
do desenvolvimento de habilidades relacionadas ao uso de recursos pedagogicos. Foi utilizado o

software HagdQué na constru¢do de novas historias em quadrinhos (HQ’s).
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Tabela 1 Trabalhos Relacionados

Pensamento Computacional no Ensino Fundamental

Autor Ano Nivel de Ensino Habilidades Tipo de Pesquisa Ferramentas
trabalhadas utilizadas
Nascimento et.al | 2018 Ensino Pensamento Grupos focais, X
Fundamental e Computacional, Lingua entrevistas
Médio Portuguesa.
Lins e Boscarioli | 2022 Superior Pensamento Workshop Scratch
Computacional
Oliveira, Catojo e | 2022 Ensino Pensamento Mapeamento X
Nunes Fundamental Computacional. Sistematico
Catojo e Nunes 2022 Ensino Pensamento Mapeamento X
Fundamental Computacional. Sistematico
Sabitzer et al. 2018 Ensino Pensamento Experimental X
Fundamental e Computacional,
Médio Criatividade.
Kordaki et al. 2018 Ensino Pensamento Experimental Recursos Digitais
Fundamental Computacional,
Comunicacao.
Monteiro e 2023 Ensino Médio Pensamento Workshop Scratch
Holanda Computacional e

Linguagem de
Programacao
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USO DO PC NA EDUCACAO SEGUNDO AS DIRETRIZES DA BNCC

Bezerra et al. 2023 Ensino Competéncia Bibliografica X
Fundamental e Informacional e
Médio Alfabetizacdo Digital.
Regner et al. 2022 Ensino Competéncia Bibliografica X
Fundamental e Informacional e
Médio Alfabetizacdo Digital.
Leal da Silva 2020 Ensino Pensamento Bibliografica X
Barbosa e Fundamental e Computacional
Marcus Vinicius Médio
Wasserman, 2021 Ensino Inovacdo, Criatividade, Bibliografica X
Camila Fundamental e Pensamento
Médio Computacional
USO DE HISTORIAS EM QUADRINHOS PARA O DESENVOLVIMENTO DO PC
Lucas 2019 Ensino em Geral Criatividade. Bibliografica X
Crisostomo e
Daniel Paiva
Sangho 2022 Ensino em Geral Programacéo e Experimental CodeToon
Criatividade.
Santos e Nunes 2019 Ensino Pensamento Experimental HQS
Fundamental Computacional
Yuliana et.al 2022 Ensino em Geral Pensamento Analitico, Bibliografica HQS
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habilidades de
Pensamento Critico e
habilidades de Resolugdo

de Problemas
Lima, Provenza e | 2022 Ensino em Geral Pensamento Bibliografica HQS
Nunes Computacional.
Guillermina 2019 Ensino em Geral Habilidades Digitais e Experimental HQS
Gavaldon e PC.
Oliver McGarr
Frederik von 2021 Ensino Meédio Pensamento Espacial. Experimental HQS
Reumont e
Alexandra Budke
Boff et al. 2002 Ensino em Geral Criatividade, Experimental X
Comunicagéo.
Caetano et al. 2005 Ensino em Geral Educacéo Digital Experimental Protdtipo Modelagem
Santos e Nunes 2019 Ensino Pensamento Experimental HQS
Fundamental Computacional
Santos et al. 2014 Ensino em Geral | Ensino de Libras. Lingua Experimental MCHQ-Alfa
Portuguesa.
Sodré et al. 2014 Ensino em Geral Educacdo Digital Experimental Software HagaQué

USO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL POR MEIO DE ARTEFATOS DESPLUGADQOS

Brackmann

2017

Ensino

Pensamento

Quasi-experimental

Abordagem
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Fundamental Computacional Desplugada
Silva et al. 2021 Ensino Pensamento Experimental Abordagem
Fundamental Computacional Desplugada
Cruz et al. 2021 Ensino Superior Pensamento Workshop/Treiname Material didatico
Computacional nto
Tavares et al. 2021 Ensino Pensamento Experimental Material didatico
Fundamental Computacional
Diniz et al. 2022 Ensino Pensamento Experimental Material didatico
Fundamental Computacional

Com a realizagdo dos mapeamentos foi possivel constatar um nimero pequeno de estudos que abordavam o desenvolvimento do

Pensamento  Computacional

com HQS, esta dissertacdo se diferencia dos estudos apresentados principalmente por se tratar de uma

pesquisa exploratoria de carater quase-experimental que busca evidéncias da sensibilizacdo de alunos do Ensino Fundamental com
habilidades do Século XXI por meio do Pensamento Computacional utilizando HQs na disciplina de Lingua Portuguesa com a tematica

da escraviddo no Brasil seguindo os pardmetros da BNCC para a introdugdo da informatica na Educacéo.
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Comentérios sobre o Capitulo

Neste capitulo foram apresentados trabalhos relacionados com a finalidade de apresentar o estado da arte de estudos com Pensamento
Computacional, Ensino Fundamental, BNCC, Histérias em Quadrinhos e Atividades Desplugadas onde foram identificados artefatos,
métodos e/ou técnicas Desplugados ou ndo, capazes de auxiliar no estimulo do PC quando associados a um contexto pedagdgico.
Logo, os artefatos digitais como jogos, aplicativos e os artefatos desplugados, serviram de base para o desenvolvimento de atividades
pedagogicas. Dessa forma, os trabalhos apresentados auxiliaram no desenvolvimento da leitura, interpretacdo de texto, raciocinio
l6gico, e habilidades socioemocionais, além disso, motivaram o0s estudantes a aprender com o auxilio de tecnologias baseadas na
ciéncia da computacdo, foi observado que a utilizacdo de HQs como artefato para o ensino do PC teve um pequeno nimero de trabalhos
encontrados.

A definicdo sobre PC e a avaliagdo do seu desenvolvimento ndo acontece de forma padronizada. Em relagdo a utilizagdo de pré e pos-
testes é pertinente destacar o teste utilizado por Brackmann, desenvolvido pelo pesquisador Gonzalez, que inclui oconceito dos quatro
pilares do PC, definicdo adotada para a criacdo dos artefatos.

Dito isso, como lacunas a serem desenvolvidas nesta dissertacdo, os trabalhos relacionados reforcam a necessidade de aplicagédo do

ensino do PC imerso em uma disciplina de ensino fora do eixo STEM com a utilizacdo de artefatos que possam ser também utilizados
de forma Desplugada (HQs), de forma a se adequar com a realidade brasileira.

43



3. MATERIAIS E METODOS

(Etapa 3 Modelo DSRM - Projeto e Desenvolvimento e Etapa 4 - Demonstracao)

A seguir apresenta-se 0 detalhamento dos artefatos a serem utilizados. Neste capitulo serdo
descritas a terceira etapa (Projeto e desenvolvimento) e a quarta etapa (Demonstracdo) proposta
por essa dissertacdo. A terceira etapa compreendendo a criacdo de artefatos (HQs, Guia
Educacional e Desafios) com base nas pesquisas obtidas em relacdo a PC e Lingua Portuguesa e a
guarta etapa apresentando 0s aspectos metodoldgicos estruturados para a demonstracdo realizada
por meio de um experimento na escola, definindo e detalhando os métodos e ferramentas a serem
utilizados. Logo, o capitulo esta organizado daseguinte forma: Secdo 3.1 Coletanea de HQs; 3.1.1
Desenvolvimento das HQs; 3.1.2 Guia de Atividades para o Desenvolvimento do Pensamento
Computacional Modulo: Gramatica e Interpretacdo de Textos; 3.2 Caracterizacdo geral do

experimento; 3.3 Experimento; 3.4 Participantes.

3.1 Coletanea de HQs

Visando a sensibilizacdo dos alunos do Ensino Fundamental por meio das habilidades do PC, foi

proposto a criagdo de Artefatos (HQs) a fim de auxiliar os estudantes e professores.

Como resultado das pesquisas em torno das tematicas proposta por essa dissertacdo, o PC e
conceitos da Lingua Portuguesa, os artefatos desenvolvidos levaram em consideragdo 0s conceitos
dos quatro pilares do PC: Abstracdo, Decomposicdo, Reconhecimento de Padrdo e Algoritmo
(BRACKMANN, 2017).



3.1.1 Desenvolvimento das HQS

Como material para esta dissertacdo foi criada uma coletinea de HQs: Volumes 16, 17 e 18 da
Série 7 sobre Pensamento Computacional do Almanaque para a Popularizacdo de Ciéncia da
Computacdo, estas HQs ddo continuidade as aventuras das criancas indigo, criancas gque possuem
habilidades hiperdesenvolvidas relacionadas aos 4 pilares do PC (Satoshi - Abstracdo, Noah -

Decomposicdo, Ainra - Reconhecimento de Padrdes e Alice -Algoritmo).

As HQs abordam os conceitos de PC e Lingua Portuguesa em um enredo sobre a escraviddo no
Brasil. No enredo, Jodo precisa interpretar um texto sobre escraviddo solicitado pelo professor
Cicero. Com isso, as criancas indigo sdo chamadas para ajudar Jodo na tarefa. A Segunda HQ é um
jogo de formacdo de palavras que tem como proposta abordar as habilidades do Pensamento
Computacional: a abstracdo, enquanto estratégia para a formacdo de palavras, a decomposicdo, na
divisdo de tarefas entre os alunos nas atividades em grupo, o Reconhecimento de Padrdes por meio
do reconhecimento dos cartdes coloridos, com fungdes diferentes para cada cor e o Pensamento
Algoritmico, para que os alunos possam descrever as estratégias usadas para a finalizacdo do jogo,
além disso, as HQs apresentam a importancia de habilidades e competéncias como a Empatia para
o profissional do Século XXI (ROMERO; VALLERAND; NUNES, 2019).

Como forma de aplicar o PC em conjunto com a disciplina, a primeira HQ (Pensamento
Computacional e Gramatica na Interpretacdo de Textos) faz uso dos pilares do PC, por meio das
criancas indigo, que junto com Jodo tentam entender por que ainda existe racismo, e durante o
processo ajudam Jodo a finalizar a tarefa. A Figura 2 descreve a abstracdo inicial feita pelo

personagem Satoshi:
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Figura 2 - Pdgina da HQ Pensamento Computacional e Gramdtica na Interpretagdo de Textos

INGALMEN
s,
QUE 05 PABB0S ESTAO MUTO
« "AVANCADOS.

Vou t mostrar um sxemplo na pritica:
Oteto que o Bl trouesfala sobre discriminagao racial

Mas como fica bem complexa, podemos
primarammente apicr  tacca d Abetracia

Fonte: https://almanaquesdacomputacao.com.br

Figura 3 - Pagina da HQ Pensamento Computacional e Gramdtica na Interpretagdo de Textos

repetem f padro, o que fadiita
formar um oque
identiicar 0s elementos gramaticais do texto.

Fonte: https://almanaquesdacomputacao.com.br
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Figura 4- Pagina da HQ Pensamento Computacional e Gramdtica na Interpretagdo de Textos

Fonte: https://almanaquesdacomputacao.com.br

Figura 5 - Pdgina da HQ PCe Formagdo de Palavras (Jogo)

ALMANAQUE PARA POPULARIZACAO DE - (SNSRI
CIENCIA DA COMPUTACAO [y ccmpuiscionsl

oi]
PALAVRAS

VOLUME 17

Desenvolvendo as habilidades do Pensamento
Computacional por meio da Formacdo de Palavras

Fonte: https://almanaquesdacomputacao.com.br

Figura 6 - Pdgina da HQ PC e Formagdo de Palavras (Jogo)
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B omo jogar? N

E recomendavel gue se jogue em grupos de trés ou mais pessoas, ndo ha limite de
|\ grupos que se enfrentam entre si.
o

Objetivo:

Formar o maior numero de palavras com a maior pentuacae no menor tempo
possivel, o tempo do jogo esta limitado a 45 minutes por parfida inicial @ 15 minutos
por partida de repetic@o (quando a equipe com maior nimero de pontos dentro
dos 45 minutos iniciais nao responde a pergunta final coretamente).

>
/ Componentes do jogo

10 cartées amarelos (adicais),
10 cartdes verdes (prefixos),
10 cartdes azuis ufixos) e
10 cartdes brancos (cart@oe coringa. os alunos poderdo preencher com o que
quiserem e que serviram para completar os prefixos. sufixos e radicais).
| 1 folha em branco para anotar as palavras formadas.

Montagem do Jogo:

No inicio do jogo cada dupla ou tiio receberd uma pasta que contera

10 cartées amarelos (adicais), 10 cartdes verdes (prefixos),

10 cartées azuis (ufixos) e 10 cartées brancos (cartdo coringa, os aluncs poderdo
preencher com o gue quiserem). Os alunos nac devern ser informados sobre
o padrdo de cores, o intuito € que eles descubram no deconer da atividade.

Os alunos devemn separar as palavias formadas com os cartdes e classifica-las
como (adicais, prefixo ou sufixo) em uma folha de papel A4.

_ Regras:

S$6 serdo aceitas palavras existentes na Lingua Portuguesa e sem erros ortograficos.

As equipes terGo 45 minutos para formar a maior quantidade possivel de palavras.

Todos os participantes comecarao e terminaréo a partida ao mesmo fempo.

Fonte: https://almanaquesdacomputacao.com.br

Figura 7- HQ Desdfios de Programagdo para o Desenvolvimento do Pensamento Computacional

Moddulo: Gramdtica e Interpretagdo de Textos

X w
ALMANAQUE PARA POPULARIZACAO DE 553 5 s

CIENCIA DA COMPUTACAO [ Scmiuiscionsi

/\
/o33

Desafios de Programagaéo para o Desenvolvimento do
Pensamento Computacional: Médulo Gramdatica e
Interpretagdo de Textos

Fonte: https://almanaquesdacomputacao.com.br
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Como forma de formalizacdo das atividades desenvolvidas no Guia de Atividades para o
Desenvolvimento do Pensamento Computacional médulo: Graméatica e Interpretacdo de Textos
apresenta seis desafios de programacdo em forma de Gibi para o desenvolvimento do PC por meio
de conceitos de Lingua Portuguesa 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 aplicagdo de forma Desplugada. A Figura 9 ilustra o segundo desafio,
apresentando as pistas para a avaliagdo do componente cognitivo do Pensamento Critico, os pilares
de maior énfase do PC e as competéncias listadas pela BNCC. Também € apresentada as etapas

gue o aluno deve realizar para completar o desafio proposto e o link para o desafio no Scratch.

Os Desafios de programacdo de PC e Lingua Portuguesa podem ser encontrados na plataforma do
Scratch, pode ser acessado pelos alunos de qualquer dispositivo sem a necessidade da criacdo de

uma conta como ilustrado na Figura 9. A especificacdo de cada Desafio estd descrita na Tabela 3.

Tabela 2 - Resumo dos desafios

DESAFIO DESCRICAO

Por meio de um jogo no Scratch os alunos
ajudario Jodo, Mariana e as criancas indigo
DESAFIO 1 - Encontrando Bill que se perderam do Bill no Quilombo apds os

eventos do gibi da Série 7 (Volume 16). Para
encontrar Bill, as criancas se separam e tém de

utilizar as habilidades de Interpretacdo e do

Pensamento Computacional para encontra-lo.

DESAFIO 2 - Trabalhando o PC no texto Formar duplas para desenvolver um algoritmo
utilizando um algoritmo utilizando as habilidades do PC

Nesta atividade focaremos na formacdo de
palavras. Antes do inicio do jogo a professora
deverd revisar brevemente o0s conceitos de
DESAFIO 3 - Jogo de formacdo de palavras | radical, sufixo e prefixo. O objetivo € formar o
maior nimero de palavras possivel
trabalhando 0s conceitos de PC e Lingua
Portuguesa.
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DESAFIO 4 - Debate com a Turma A professora ird estimular um debate com a
turma sobre o Racismo utilizando o PC

DESAFIO 5 - Criando um jogo no Scratch Pedir as duplas formadas que prestem atencao

aos conceitos de PC e Scratch encontrados nos

Gibis e criar um jogo de perguntas e respostas
usando o Scratch e testar o0 jogo.

DESAFIO 6 - Selecionando um Livro Entdo o professor pede aos alunos que
busquem um livro na biblioteca da escola para
realizar a atividade. Durante a atividade o
professor ird guiar o ato de selecionar o livro,
a leitura dos primeiros paragrafos e a
interpretacdo da historia.

Fonte: https://almanaquesdacomputacao.com.br

Figura 8 - HQ Desafios de Programacgdo para o Desenvolvimento do Pensamento Computacional
Moddulo: Gramadtica e Interpretagdo de Textos

Bom, depois de toda essa infroducdo, € hora de
comecar! Ola, somos as quatro criancas indigo. NGo somos
super-herois, mas temos habilidades hiperdesenvolvidas e
vamos te qgjudar a enfrentar todos os desafios que virdo a
seguir! Ah, meu nome & Ainra e estes sGo Noah, Alice e
Satoshi.

\ 7 5
Desafio 1 Gramdtica e Interpretacdo - Procurando o Bill

Componente Cognitivo: Gramadtica e Interpretacao de Textos

Pilares do PC de Maior Enfase: Algoritmo, Decomposicao, Abstracéo e
Reconhecimento de Padrées.

Competéncias pela BNCC: Pensamento Computacional, Pensamento
Critico e Criativo, Colaboracao.

Codigos BAC}Q%O_I_B : EM13LGG701 a EM13LGG704, EFO8LPO4, EFO8BLP16,
EF08I$06, EFO8LPO7, EFO8LPO8,EFO8LPO9, EMI13MAT315,EM13LGG701
a EM13LGG704, EF69LP13, EF69LP14, EF6QLP1S5, EF89LP12, EF89LP15,
EFO9HI26, EMI3LGG701 EMI3LGG704, EFO8LPO4, EFO8LP16, EFO8LPO6,
EFO8LPO7, EFO8LPO8, EFO8LPO9.

Objetivos:

U Introduzir o conceito de programacdao em blocos.

Trabalhar conceitos cognitivos de Gramdatica
e Interpretacdao de Texto

Trabalhar conceitos de colaboracdo e trabalho
u em equipe

U Desenvolver o Pensamento Computacional

Fonte: https://almanaquesdacomputacao.com.br
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Figura 9 HQ Desdfios de Programagdo para o Desenvolvimento do Pensamento Computacional
Moddulo: Gramadtica e Interpretagdo de Textos

Desafio 5 Criando um Jogo no Scratch

Componente Cognitivo: Pensamento Computacional e Gramatica

Pilares do PC de Maior Enfase: Algoritmo, Reconhecimento de Padrées,
Abstracao, Decomposicdo.

Competéncias pela BNCC: Pensamento Computacional. Colaboragdo,
Criatividade, Resolugcdo de Problermnas.

Codigos BNCC(2018): EM13LGG701 a EM13LGG704, EFOBLPO4, EFOBLP16,
EFOBLPOS, EFO8LPOY, EFOBLPOS,EFO8SLPO%, EMI13MAT315,EM13LGGT0]
a EM13LGG704, EF69LP13, EF69LP14, EF69LP15, EF8YLP12, EF89LP15,
EFO9HI26, EM13LGG701  EMI3LEGG704, EFO8LPO4, EFDBLP16, EFOSLPOS,
EFOBLPO7, EFOBLPOS, EFOBLPO9.

Link para o desafio: hitps://scratch.mit.edu/projects/7 792883 1 8/editor

“Artes de inickar o programacao do desafio, ndo 22 esqueca de emiar o projeto clicandas em m

Na l;::|:|:|riE: superior a direita da interface do Scratch, ao clicar no simbolo
da bandeira o Scratch ira iniciar e ao clicar no circulo vermelho o Scratch
ira parar.

Fonte: https://almanaquesdacomputacao.com.br
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3.1.2 Guia de Atividades para o Desenvolvimento do Pensamento Computacional

Moédulo: Gramatica e Interpretacdo de Textos

Este Guia, Volume 7 da Série 12: Guias Pedagbgicos, descreve a aplicacdo do PC como
metodologia para apresentacdo de conceitos de Gramatica e Interpretacdo de Textos. Este guia é
composto por 6 atividades que integram o ensino de conceitos de Lingua Portuguesa por meio do
Pensamento Computacional. O objetivo deste artefato € trazer exemplos de préaticas educacionais
para o desenvolvimento do PC e de seus pilares em disciplinas fora do eixo STEM, para o ensino
de conceitos de Gramatica e Interpretacdo na disciplina de Lingua Portuguesa.

Organizado por fichas de atividades, cada uma das 6 atividades propostas disponibilizam
informacGes como: idade, disciplina, tempo, objetivo, Pilares do PC, competéncias da BNCC,
material necessario, descricdo da atividade, o desafio a ser realizado e sugestdes para possiveis
adaptaces como ilustrado pela Figura 8. A Tabela 3 apresenta a descricdo das atividades do Guia

e a Tabela 4 suas relacbes com a Lingua Portuguesa, os pilares do PC e as competéncias da BNCC.

Tabela 3 - Descrig¢do dos desafios

DESAFIO DESCRICAO

Jodo, Mariana e as criancas Indigo se
perderam do Bill no Quilombo apds os
DESAFIO 1 - Encontrando Bill eventos dos Gibis da Série 7 (Volume 16).
Para encontrar Bill, as criancas se separam e
tém de utilizar as habilidades de interpretacdo
textual e do Pensamento Computacional para
encontra-lo. O jogo é criado no Scratch e serd
apresentado em diversos cenarios diferentes,
trabalhando com uma estrutura de perguntas e
respostas e com conceitos de loop, recorréncia

e condicional.
DESAFIO 2 - Trabalhando o PC no texto Formar duplas para desenvolver um algoritmo
utilizando um algoritmo utilizando as habilidades do PC, esta atividade

visa desenvolver o Pensamento
Computacional trabalhando por meio da
Gramdtica em um texto de dificuldade média.
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Nesta atividade focaremos na formacdo de
palavras. Antes do inicio do jogo, a professora
deverd revisar brevemente os conceitos de
DESAFIO 3 - Jogo de formacdo de palavras radical, sufixo e prefixo. No inicio do jogo,
cada pasta entregue contera 10 cartdes
amarelos (radicais), 10 cartdes verdes
(prefixos), 10 cartbes azuis (sufixos) e 10
cartdes brancos (cartdo coringa, onde 0s
alunos poderdo preencher com o que
quiserem, dentre radical, prefixo ou sufixo).
Os alunos ndo devem ser informados sobre o
padrdo de cores, o intuito € que eles
descubram no decorrer da atividade.

DESAFIO 4 - Debate com a Turma A professora ird estimular um debate com a
turma sobre o Racismo utilizando o PC

Com os conhecimentos adquiridos durante as

aulas, os alunos serdo incentivados a criar um

DESAFIO 5 - Criando um jogo no Scratch | jogo simples com o tema Gramética, usando o

Scratch, sem limitacdo de nimero de blocos

de programacdo. Exemplo: Jogo de perguntas
e respostas com o tema Gramaética.

O professor ird perguntar aos alunos como
fazem para escolher e ler um livro. Espera-se
que um dos primeiros passos seja buscar o
livro na Internet, biblioteca ou pedir ajuda a
DESAFIO 6 - Selecionando um Livro um amigo. Entdo o professor pede aos alunos
que busquem um livro para realizar a
atividade. Durante a atividade o professor
guiara o ato de selecionar o livro, a leitura dos
primeiros paragrafos e a interpretacdo da
historia.

Fonte: Fonte: https://almanaguesdacomputacao.com.br

Os desafios 3, 4 e 6 foram criados para estimular a socializagdo na préatica escolar e
promover a interdisciplinaridade na escola, ja os desafios 1 e 5 foram criados para estimular a
pratica de atividades experimentais em sala de aula e implementar préticas da educacdo 4.0, ja o

desafio 2 foi realizado para implementacdo de metodologias ativas no ensino, todas as atividades
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foram realizadas baseando-se em uma abordagem didatico pedagdgica cognitivista segundo a visdo
de Piaget (2010).

Tabela 4 - Relagdo das atividades relacionadas as habilidades

Atividade PC Pilares de Maior Competéncias BNCC
Enfase
DESAFIO 1 Componente Abstracéo Pensamento Critico
Cognitivo Decomposicao (EF05CO01), Cultura
Algoritmo Digital,(EM13LGG70
1), Competéncia
Geral N°2 BNCC,
Colaboracéo
(EF12EF04)
DESAFIO 2 Componente Algoritmo, Pensamento Critico,
Cognitivo Decomposicéo, (EFO5CO01)
Abstracdo. Criatividade,
(EFO5CO04),
Competéncia Geral
N°2 BNCC
DESAFIO 3 Componente Algoritmo, Pensamento Critico
Cognitivo Decomposicéo, (EFO5CO01),
Abstracdo. Criatividade
(EFO5CO04),
Competéncia Geral
N°2 BNCC
DESAFIO 4 Componente Algoritmo, Pensamento Critico
Cognitivo Decomposicéo, (EF05CO01),
Reconhecimento de Criatividade
Padrdes. (EFO5CO04)
,Competéncia Geral
N°2 BNCC,
Colaboracéo
(EF12EF04)
DESAFIO 5 Componente Algoritmo, Pensamento
Cognitivo Reconhecimento de Computacional
Padrbes, Abstracao. ,Competéncia Geral
N°2 BNCC,
Colaboracéo
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(EF12EF04) ,
Criatividade
(EFO5CO04)

DESAFIO 6 Componente Algoritmo, Colaboracéo
Cognitivo Decomposicéo, (EF12EF04)
Abstracdo. ,Criatividade
(EFO5CO004)
,Competéncia Geral
N°2 BNCC

Fonte: https://almanaquesdacomputacao.com.br

Figura 10: Guia de Atividades

ALVANAQUE PARA POPULARZACAO DE | -I 2 cun
CIENCIA DA COMPUTACAO & SR

AR
/

GUIA DE ATIVIDADES PARA O DESENVOLVIMENTO DO
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

MODULO: GRAMATICA E INTERPRETAGAO DE TEXTOS

Fonte: https://almanaquesdacomputacao.com.br
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Figura 11: Jogo no Scratch

Idade
Jogo no Scratch cieas s sesen. 124 g.

Jodo, Mariana e as criangas [ndigo se perderam do Bill no Quilombo apds os eventos dos Gibis da Série 7
(Volume 16). Para encontrar Bil, as criangas se separam e tém de utilizar as habilidades de interpretagéo
textual e do Pensamento Computacional para encontra-lo. O jogo é criado no Scratch e serd apresentado em
diversos cendrios diferentes, trabalhando com uma estrutura de perguntas e respostas e com conceitos de
loop, recorréncia e condicional.

Disciplinas: Objetivos:
Potencial de integragio com « Introduzir o conceito de programagao em blocos;
Lingua Portuguesa = Trabalhar conceitos de e gdo de Texto;
e Trabalhar conceitos de nnlabcraqén e trabalho em equipe
. 0
Eixo: H __ Pilares de Maior Enfase Competéncias pela BNCC
e  Abstragio +  Pensamento Critico (EFD5C001)
® Pensamento Computacional «  Decomposigio  *  Cultura Digital (EM13LGG701)
E\ e Algoritmo = Competéncia Geral N°2 BNCC
s Colaboragéo (EF12EF04)
Descrigdo do cendrio de

Inicialmente. Os alunos ja devem ter feito a leitura dos Gibis da Série 7
Volume 2, 7 e 16. O professor vai introduzir o 16pico perguntando se os
alunos conhecem alguma linguagem de programacdo em blocos.
Depois disso, o professor vai relembrar o conceito de Pensamento
Computacional, gramética e interpretagao de textos, e explicar a visao
do Jodo no Gibi de Volume 16, O professor deve citar alguns dos
beneficios descritos pela BNCC.

Hora de aprender sobre
Coneeitos da Gramtica e
Interpretagio de Textos

Execugdo: Para o inicio da pritica, o professor deve seguir os
seguintes passos: Passo 1: Separar a turma em duplas e pedir aos
alunos que iniciem o jogo no Scratch; Passo 2: Estar atento as falas e a
situagao dos personagens do jogo até o final; Passo 3: Prestar atengdo
e refletir sobre os blocos de comando de cada personagem; Passo 4:
Ver o que cada bloco de comando faz; Passo 5: Treinar com os blocos
de comando do jogo.

Agora é hora de botar em
prétical Siga os Passos
do professor

Integragio: O professor questiona sobre a dificuldade do Scratch e
sobre como o aluno se sente em relagso 3 atividade. Apos a resolugao
do jogo, pede para os alunos descreverem quais passos eles seguiram
na prética (Os alunos devem descrever os passos da execucdo
formando um algoritmo. E possivel que alunos descrevam os passos
de forma diferente, mas o resultado da descrigao deve ser similar).

Adaptages: Caso o professor ndo utilize os gibis da Série 7 Yolumes
2,1 e 16, pode inserir no Scratch outro personagem de sua criagao,
para, assim, encenar a narrativa contida no jogo

Material: Gibis da Série 7 Volumes 2, /e 16

5 P lada m que
sobre Gramatica e Interpretagdo; "Conceitos Desafios: Os alunos devem ter sua curiosidade estimu
Bsicos sobre Programagdo e Scratch® (Série descubram o que cada bloco de comando de cada personagem faz.
Volume 7) e Software de programago
(Scrateh). <link do jogo no Scratch>, YOLTAR "

Fonte: https://almanaquesdacomputacao.com.br
3.2 Caracterizagdo geral do experimento (ETAPA 4 DEMONSTRACAO)

O experimento realizado apresenta-se como de natureza exploratéria, sendo quanto ao tipo uma

pesquisa quase-experimental. A tabela 5 apresenta a sumarizagdo de caracterizagdo do
experimento.

Tabela 5: Caracterizagao do experimento

Classificacao Tipo

Natureza da Pesquisa Pesquisa Exploratoria

Tipo de Intervencéo Pesquisa Quase-Experimental

Abordagem do problema Misto

Fonte: Autor.
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O experimento apresenta-se quanto aos seus objetivos como exploratorio e quanto aos
procedimentos técnicos como quase-experimental, sendo selecionada por se caracterizar pela
execucdo com grupos de comparacdo (experimental e de controle), sem a necessidade de longos
periodos de observagdo e sem a distribuicdo aleatoria dos participantes (GIL et al., 2002). Segue
uma abordagem mista, que envolve tanto elementos quantitativos, quanto qualitativos de maneira
complementar. Nas pesquisas quantitativas, os resultados podem ser quantificados, este tipo de
pesquisa esta centrada na objetividade e recorre a linguagem matematica para descrever as causas

de um fenémeno e as relagdes entre as variaveis (FONSECA, 2002).

RAMOS; BUSNELLO (2005), classificam as pesquisas quanto a abordagem como gquantitativa
que é tudo que pode ser mensurado em nameros, classificado e analisado, utilizando-se de técnicas
estatisticas e a qualitativa como a que ndo € baseada em numeros, na qual se pretende verificar a
relacdo da realidade com o objeto estudado, procurando obter varias interpretacbes de uma analise
indutiva por parte do pesquisador, de modo geral quantitativa é passivel de ser medida em escala
numérica e a qualitativa ndo. Em relacdo aos procedimentos, a abordagem quase-experimental foi
selecionada, pois constitui uma classe de estudos de natureza empirica a que falta duas das
caracteristicas usuais na experimentacdo: um controle completo e a aleatoriedade na selecdo de
grupos, além de ser executado com grupos de comparacdo (controle e experimental). Em uma
investigacdo com este método, o pesquisador pode organizar procedimentos e materiais da forma
que melhor sirva aos objetivos de investigacdo, CHRISTENSEN, JOHNSON e TURNER, (2020).

DUTRA e REIS (2016) reforcam a ideia de estudo empirico sem todas as caracteristicas de um

estudo experimental.

Foram utilizados questionarios, formularios de observacdes na escola relacionados as habilidades

do Século XXI segundo avisdo de (ROMERO et al., 2016) além da coleta de dados por meio dos

recursos tecnoldgicos aplicados.
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3.2.1 Experimento

Com o objetivo de validar ou descartar as hipoteses avaliadas nesta dissertacdo, foi realizado um
experimento aplicado em alunos do 9° ano do Ensino Fundamental na cidade de Sdo Gongalo com
a proposta de aplicacdo de gibis para sensibilizar alunos com as habilidades do PC e a posterior
analise quantitativa e qualitativa dos resultados obtidos mediante o uso de ferramentas estatisticas,
foi realizada uma pesquisa exploratdria que englobou a aplicacdo de testes (pré-testes, intervengao
e pobs-teste) com o intuito de medir, classificar, entender e analisar o desenvolvimento
estatisticamente (RAMOS, BUSNELLO 2005).

O Teste de Pensamento Computacional (Computational Thinking Test) foi escolhido devido a sua

abordagem dos quatro pilares, sua facilidade de aplicacdo em diversos ambientes tanto online
quanto de forma desplugada e por apresentar caracteristicas quantitativas e de aptidao
(BRACKMANN, 2017). Elaborado por Roman-Gonzélez (2015) o CTt passou por um rigoroso
processo de validagdo (ROMAN-GONZALEZ, 2015).

O teste apresenta 28 questdes e convencionou-se que 0 tempo de 52 minutos para a realizacdo do
teste € o mais adequado, o teste aborda conhecimentos computacionais com variados niveis de
dificuldades dentre elas sdo analisados loops, condicionais, sequéncias, etc. Ndo sdo necessarios

conhecimentos prévios sobre computacdo para a realizacdo do teste.
Andlise Estatistica:

Os resultados do Teste CTt foram analisados pelo Teste de normalidade de Shapiro Wilk, pois a
dimensdo da amostra é menor do que 30, retornando valores de p>0.05, as analises estatisticas

serdo realizadas a partir do Teste T de Student, para comparacdo de medias entre dois grupos.

Para 0 sucesso da validagdo dos dados a serem extraidos no experimento "Ensino de Conceitos de
Gramdtica e Interpretacdo Textual por meio do Pensamento Computacional” as professoras

seguiram as etapas descritas na Tabela 7, totalizando 7 semanas de aplicagéo.

O experimento foi dividido em 3 etapas (pre-teste, intervencdo e pds-teste) e a turma foi dividida

em 2 grupos (grupo controle, grupo experimental) como apresentado na Tabela 6:
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Tabela 6: Etapas do Experimento

GRUPO PRE-TESTE INTERVENCAO POS-TESTE
CONTROLE
PRE-TESTE PC POS-TESTE PC
(1 AULA) (Gibis, Guia, Desafios, (1 AULA)
EXPERIMENTAL Jogo desplugado e
Scratch)

Fonte: autores (2023)

Tabela 7: Bwlugdo das Intervencoes

INTERVENCAO
Controle | -------- | ------- e
PRE PO
- Experime | Leitura do | Leitura | Leitura do | Leitura do Scratch | s-
TES ntal. 1°Gibie | do2° 3° Gibi e 4°Gibi e | desplugad | Tg
TE Atividade | Gibi e | Atividades | Atividades oe ST
S Atividad desafios E
es

Fonte: autores (2023)
O pré-teste e pos-teste foram realizados através da resolucdo de questdes sobre PC pelo formulario

disponivel em: Avaliacdo dos Pilares do Pensamento Computacional para os alunos por meio do

Google Forms. Para a validacdo de ambos os grupos (de controle e experimental) foram realizados

testes no inicio e no final do experimento, como descrito na Tabela 3. O teste elaborado por Roman-

Gonzalez (2015) apresenta 28 questfes e convencionou-se que o tempo de 52 minutos para a
realizacdo do teste é o mais adequado, o teste aborda conhecimentos computacionais com variados
niveis de dificuldades, dentre elas, sdo analisados loops, condicionais, sequéncias, etc. Ndo sdo

necessarios conhecimentos prévios sobre computacdo para a realizacdo do teste.

3.2.2 PARTICIPANTES

O experimento foi aplicado na Escola Nossa Senhora das Dores, que é uma escola da rede privada
de ensino da cidade de Sdo Gongalo - RJ, com alunos do 9° ano do Ensino Fundamental, com idade
entre 12 e 15 anos, na disciplina de Lingua Portuguesa e sua aplicacdo foi aprovada pela direcéo

da escola. A direcdo da escola utilizou o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
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para preenchimento de pais e alunos, com a finalidade de informa-los sobre a natureza do
experimento. Logo depois, a coordenadora/professora aplicou 0s questionarios dos pré-testes na

turma do 9° ano.

O projeto contendo o experimento foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade
Federal do Rio de Janeiro (CAAE 65053222.0.0000.5285, comprovante numero: 127293/2022) e
respeitou todos os procedimentos éticos, de acordo com a resolucdo 510/2016, 466/2012 e na

Norma Operacional 001/2013 do Conselho Nacional de Saude.

Todos os alunos responderam aos Formularios dos testes de PC e de conceitos de Lingua
Portuguesa. Ao final do experimento, os dados dos alunos que responderam 0s pré-testes e os pds-
testes foram levados em consideracdo para as analises realizadas neste experimento. Os alunos do
grupo analisado séo formados por 14 meninos e 12 meninas com idade média de 12,67 anos e
desvio padrdo de 1,18. A divisdo entre grupo experimental e de controle foi feita pela professora
de forma aleatéria em dois grupos (os dois grupos com 13 alunos cada).

O hiperlink a seguir mostra as notas no pré-teste e pos-teste realizado pelos alunos:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/11dM3IT MIVRSvmCCaOZCagXJXmDss D407DOthRxf
H 4/edit?usp=sharing

4. AVALIACAO

(Etapa 5 Modelo DSRM - Avaliagéo)

Nesta secdo, serdo descritos os procedimentos para mensuracdo dos resultados do Questionario de

avaliacdo dos conceitos de habilidades do Século XXI criado por Romero, M. (2016) que foram

preenchidos depois da realizacdo dos experimentos com uso do CTt (Computational Thinking Test)

desenvolvido por Roman-Gonzalez (2015). Sendo assim, o Questionario foi aplicado a 3
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profissionais da area de Letras - Lingua Portuguesa com o objetivo de avaliar a sensibilizagdo dos
alunos com habilidades do PC nos estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental. Abaixo sdo

apresentados 0s principais resultados do questionario:

4.1 Avaliagdo dos professores

Conforme apresentado na Figura 12, 2 professores (66,7%) responderam que a (Questdo sobre
curiosidade) foi totalmente desenvolvida pelos alunos e 1 professor (33,3%) respondeu que 0
desenvolvimento foi forte, na questdo Componente 1 (Figura 13), (Ccl) ” 66,7% dos professores
responderam que a colaboracdo foi totalmente desenvolvida e 33,3% “que a colaboragdo foi
mediana”. (Na Questdo Atitude 3 (CRat3) inovar) ” 100% dos professores responderam que a
inovacdo pelos alunos foi desenvolvida de maneira forte. (Na Questdo Atitude 4 (CRat4) Senso de
Humor) 100% dos professores afirmaram que o senso de humor dos alunos foi totalmente
desenvolvido durante as atividades. ((Na Questdo Atitude 5) (CRat5) se divertir e realizar
atividades com prazer) 100% dos professores afirmaram que os alunos se divertiram e realizaram

as atividades com prazer apesar da dificuldade das atividades.

Figura 12 - Percentual de desenwlvimento da habilidade Curiosidade

Atitude 1 (CrTat1): Curiosidade

3 respostas

@ Nao Desenvolvido

@ Desenvolvimento Fraco
Desenvolvimento Mediano

@ Desenvolvimento Forte

@ Totalmente Desenvolvido
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Figura 13 - Percentual de avaliagcdo da habilidade Curiosidade

Componente 1 (Cc1): Capacidade de identificar a situag@o do problema e definir em equipe, um
objetivo comum

3 respostas

@ Né&o Desenvolvido
@ Desenvolvimento Fraco

66,7%

Desenvolvimento Mediano
@ Desenvolvimento Forte

@ Totalmente Desenvolvido

5. RESULTADOS E DISCUSSOES

(Etapa 6 Modelo DSRM - Comunicagéo)

Os resultados das avaliagbes experimentais realizadas nesta dissertacdo estdo descritos neste
capitulo. O objetivo geral do experimento € verificar o impacto da sensibilizacdo dos alunos por
meio das habilidades do PC com a utilizacdo de HQs na disciplina de Lingua Portuguesa. Este
capitulo foi dividido em quatro se¢des: a primeira descreve a validagdo das hipoteses deste trabalho
apresentando os resultados encontrados, atraves da andlise estatistica do desempenho dos
participantes comparando o pré-teste e 0 pds-teste para ambos 0s grupos (controle e experimental).

5.1 RESULTADOS

Os resultados das avaliagbes experimentais realizadas com o Computational Thinking Test (CTt)

estdo descritos nesta secdo. O objetivo do experimento é buscar evidéncias da sensibilizacdo dos
alunos com as habilidades do PC, apds o experimento descrito na secdo anterior, 0sseus resultados
estdo divididos de forma a validar as hipoteses deste trabalho.

De maneira a atender os objetivos desta pesquisa e criar evidéncias da sensibilizacdo de alunos
com as habilidades do PC, foram realizadas as seguintes analises estatisticas: Foi realizado o teste
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Mota antes

de normalidade de Shapiro Wilk e com o Teste T de Student, para comparacdo de medias entre dois
grupos utilizando a linguagem de programagdo RI.

Observou-se que houve um aumento da média no grupo controle de 10,25 para 10,58 e, também,
aumento da média no grupo experimental de 10,61 para 12,92, como apresentados na Tabela 10,
que contém as médias obtidas pelos alunos dos dois grupos (pré-teste e pds-teste). Vale ressaltar
que o CTt é composto por 28 questdes, sendo a pontuacdo maxima. Os ganhos de aprendizagem
foram calculados a partir da diferenca entre as notas do pré-teste pela nota do pds-teste. A Figura
17 ilustra a variacdo entre os dois grupos em Diagramas de Caixa:
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CONTROLE EXPERIMENTAL CONTROLE EXPERIMENTAL
Pré-Teste Pos-Teste

Figura 17 — Resultados do CTt - Grupo Controle e Experimental Pré e P6s-teste
Fonte: autor (2023).

1R: The R Project for Statistical Computing (r-project.org)
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A Tabela 8 apresenta o percentual de acertos dos alunos no (CTt) por questdo relacionada as
habilidades:
Tabela 8 - NUmero de acertos por Habilidade

Questdes do Teste Habilidade Acertos
1,2,3,7,9,11,12,13,14,15,21,22,23,25,26,27,28 Abstracéo 42,11%
4,5,6,7,10,11,12,13,15,21,22,23,25,26,27,28 Decomposicdo 33,56%
4,5,6,8,9,10,11,12,14,15,16,17,18,20,22,23,25, Reconhecimento de 30,4%
26,27,28 Padrdes
1,2,3,45,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19 Algoritmo 35,7%
,20,21,22,23,24,25,26,27,28

Fonte: autor (2023).

Ao analisar as habilidades avaliadas pelo teste, observa-se que as questdes que abordavam as
habilidades de “Abstragdao” ¢ “Algoritmo” foram as que os estudantes apresentaram mais acertos,
ja a habilidade de “Reconhecimento de Padrdes” foi a de menor pontuacdo, conforme Tabela 8,
levando &s hipdteses de investigacdo de quais as habilidades as HQs e atividades ndo abordaram
e/ou de que modo deveria ser abordado para um melhor resultado nesta habilidade.

Os resultados do Teste CTt foram analisados pelo Teste de Normalidade de Shapiro-Wilk
(WAINER et al., 2007), retornando valores de p-value > 0.05, conforme a Tabela 9, ao apresentar
uma distribuicdo normal. Desta forma, as analises estatisticas foram realizadas a partir da analise
do Teste T Pareado, com os resultados apresentados na Tabela 10, por se tratar da comparacao de
cada grupo (controle e experimental) antes e apds o experimento.

Teste de normalidade Shapiro-Wilk:

Ambos os grupos controle e experimental demonstraram p > 0,05 (p maior que 0,05) ou seja a
distribuicdo ¢é normal, foi rejeitada a hipétese alternativa e assumida a hip6tese nula:

e HO (Hipotese nula): distribuicdo dos dados= normal --.>p> 0,05 p maior que 0,05.
e HI1(Hipdtese alternativa): distribuicdo dos dados diferente de normal p < 0,05 p menor ou
igual a 0,05.

Representacdo no Programa R:
Teste de normalidade de Shapiro-Wilk para o grupo controle:

A distribuicdo dos dados para o grupo controle foi normal, pois o p-value foi =0.09919, ou seja,
maior que 0,05.

Shapiro-Wilk normality test (controle)

data: dados$DiferencaNOTA
W = 0.88419, p-value = 0.09919
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Teste de normalidade de Shapiro-Wilk para o grupo experimental:

A distribuicdo dos dados para o grupo experimental foi normal, pois o p-value foi = 0.7877, ou
seja, maior que 0,05.

Shapiro-Wilk normality test (experimental)
data: dadosl$DiferencaNOTAl
W = 0.96223, p-value = 0.7877

Teste T pareado:

Houve uma variacdo positiva para a média no grupo experimental, deste modo foram encontradas

diferencas com significancia estatistica, sendo que o p-value do grupo experimental é menor que
0,05. Acredita-se que otamanho pequeno da amostra de alunos que realizaram o pré-teste e o pos-
teste possam ter interferido no resultado.

Houve diferenca nas médias entre os grupos, neste caso como p foi menor que 0,05 rejeitamos a
hipdtese nula e assumimos a hipdtese alternativa:

Grupo A= Grupo Controle
Grupo B = Grupo experimental

HO (Hip6tese nula): média do grupo A = média do grupo B -->p> 0,05 p maior que 0,05.
H1(Hipdtese alternativa): media do grupo A =/ média do grupo B -->p> 0,05 p menor que 0,05.

Teste T Pareado no Grupo Controle:

Foram comparadas as notas antes (NOTA.1) e as notas depois (NOTA.2) da intervengdo com as
HQs, foi demonstrado que no grupo controle o p-value foi = 0.4569 adotando-se a hipotese nula,
ou seja, p-value maior que 0,05 ndo demonstrando significancia estatistica.

Paired t-test (grupo controle)

data: dados$SNOTA.l and dados$NOTA.2

t = -0.7711, df = 11, p-value = 0.4569

alternative hypothesis: true mean difference is not equal to O
95 percent confidence interval:

-1.2847820 0.6181154

sample estimates:

mean difference -0.3333333

Teste T Pareado no Grupo Experimental:
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Foram comparadas as notas antes (NOTA.1) e as notas depois (NOTA.2) da intervengdo com as
HQs, foi demonstrado que no grupo experimental o p-value foi = 0.002233 adotando-se a hipdtese

nula, ou seja, p-value menor que 0,05 demonstrando que houve significAncia estatistica.

Paired t-test (grupo experimental)
data: dadosl$NOTA.l1 and dadosl$NOTA.2
t = -5.1962, df = 12, p-value = 0.0002233
alternative hypothesis: true mean difference is not equal to O
95 percent confidence interval:
-3.275337 -1.340048
sample estimates:

mean difference -2.307692

Tabela 9 — Teste de Normalidade (CTt)

GRUPOS CONTROLE EXPERIMENTAL
TESTE PRE-TESTE | POS-TESTE | PRE-TESTE | POS-
TEST

E

NUMERO DE 13 13 13 13

PARTICIPANTES

SHAPIRO-WILK 0.9763 0.9562 0.8905 0.905

3

P VALUE 0.09919 0.7877
Fonte: Autor.

Tabela 10— Teste T Pareado (CTt)

GRUPOS CONTROLE EXPERIMENTAL
TESTE PRE- POS-TESTE PRE- POS-
TESTE TESTE | TESTE
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MEDIA 10.25 10.56 10.61 12.92
MEDIA (DIFERENCA) 0.3333333 2.3076923
MEDIANA 10 10,50 10 12
ERRO PADRAO 0.8 0,71 1.19 1.3
VARIANCIA (DIFERENCA) 0.2627 0.6132
P VALUE 0.4569 0.0002233

Fonte: autor

6. CONCLUSOES

(Continuagdo da Etapa 6 Modelo DSRM - Comunicacao)

Esta dissertacdo teve como objetivo buscar evidéncias da sensibilizacdo de alunos do 9° ano do
Ensino Fundamental com habilidades do PC utilizando HQs na disciplina de Lingua Portuguesa.
Para cumprimento do objetivo estabelecido foi utilizada a metodologia DSRM para a estruturagéo,
seguindo as seis etapas: Identifique o Problema e a Motivacdo; Defina os Objetivos da Solucéo;
Projeto e Desenvolvimento; Demonstracdo; Avaliacdo; e Comunicagdo. Desta forma, o problema
considerado foi a necessidade de preparacdo das criancas e jovens e a importancia do
desenvolvimento das habilidades e competéncias para o Século XXI, em particular o PC.

Com a finalidade de conhecer o estado da arte e contribuir com a Etapa 1 (Identifique o Problema
e a Motivacdo), Etapa 2 (Defina os Objetivos da Solucdo) e Etapa 6 (Comunicacdo) da DSRM)
foram publicados dois Mapeamentos Sistematicos da Literatura, com o objetivo de mapear
iniciativas em relagdo ao PC no Ensino Fundamental, PC e Lingua Portuguesa no Ensino
Fundamental e PC com Historias em Quadrinhos.

Em decorréncia da Etapa 3 (Projeto e Desenvolvimento) foram elaboradas 4 HQs sobre o PC e
Lingua Portuguesa e aplicados em uma escola da rede privada de ensino da cidade de S&o Gongalo -
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RJ com alunos do 9° ano do Ensino Fundamental (etapa 4, demonstragdo). Com a realizacdo do
experimento (pré e pds-testes) com a participacdo de 26 alunos durante 7 semanas divididos em
dois grupos, experimental (13) e controle (13), foi possivel aferir, sobre o teste de PC (CTt), um
aumento da media no grupo experimental de 2 questdes corretas a mais por aluno (cerca de 20% a
mais que o grupo controle), demonstrando impacto estatistico significativo (p < 0,05) conforme
Tabela 10, confirmando assim a hipotese e respondendo a pergunta de pesquisa e, deste modo,
afirmar que € possivel sensibilizar alunos do 9° ano do Ensino Fundamental com habilidades do
PC utilizando HQs imersas na disciplina de Lingua Portuguesa (etapa 5, avaliacdo).

Dentre os desafios listados na tabela 3 destacam-se 0s seguintes resultados:

Desafio 3 - Jogo de formacdo de palavras No jogo de formagdo de palavras o0s
professores destacaram ganhos relacionados a
interpretacéo textual, vocabulario,

colaboragdo, criatividade e comunicagéo.

Desafio 4 - Debate com a turma No debate com a turma se destacaram a
vontade dos alunos de falar sobre o assunto, a
empatia em decorréncia do conhecimento dos
acontecimentos  historicos  relacionados a
escraviddo, desenvolvimento da consciéncia
em relacdo as consequéncias da escraviddo no
mundo contemporaneo e respeito ao tema.

6.1 LIMITACOES DO EXPERIMENTO

A aplicacdo do experimento ocorreu de forma presencial, houve dificuldade na disponibilizacdo de
computadores para todos os alunos realizarem o experimento, dificultando o acompanhamento das
docentes nas atividades mencionadas no protocolo do experimento, relatadas na Tabela 6 e na
Tabela 7. Levando em conta esse cenario, 0 experimento e por consequéncia seus resultados podem
ter sido impactados, j& que o cenario ideal seria a aplicacdo a todos os alunos ao mesmo tempo em
decorréncia do tempo necessario para a realizacdo das atividades, em decorréncia disso houve
alguns atrasos na realizacdo das atividades o que pode ter prejudicado o engajamento dos alunos
que participaram do experimento, além disso, a resolugdo dos desafios propostos via Scratch foi
dificultada, pela falta de adaptacdo do site do Scratch para smartphones. Por isso, foram utilizados
canetas e papel para simular a programacdo em blocos no Scratch.

6.2 AMEACAS A VALIDADE

Algumas limitagdes podem ter afetado os resultados obtidos nesta dissertacao:

Selecdo dos instrumentos avaliativos: para calcular o desenvolvimento do PC foi selecionado um
teste previamente validado e utilizado (CTt), o qual compreende a dimensdo dos Quatro Pilares do
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PC. Em relacdo ao teste sobre as 5 competéncias para criancas no Século XXI, esse teste ndo foi
validado anteriormente.

Externa: O baixo ndmero de participantes no experimento pode ser uma ameaca, sendo capaz de
influenciar nos resultados da validagdo. Outra questdo a ser discutida € a limitacdo do acesso a
internet e o impedimento de realizar todas as atividades dos desafios por meio do smartphone, o
laboratério de informatica ndo possuia na ocasido todos os computadores operacionais e alguns
deles apresentaram problemas de conexdo a internet, muitas das vezes com interrupcdo do teste em
andamento e sendo necessario reinicia-lo, deste modo pode ter impactado no desenvolvimento do
PC por ndo ter uma continuidade das etapas propostas pelo desenho do experimento, sendo
necessario repeti-la (Tabela 6 e Tabela 7). Além disso, outro ponto € o aumento da carga horaria a
qual a turma foi submetida, devido a aplicagdo dos testes foi necessaria uma adaptacdo da escola
excedendo a carga horaria durante a fase do experimento, o que pode ter afetado o engajamento
dos alunos.

Interna: Os participantes deste experimento responderam aos questiondrios sem supervisdo do
professor, uma vez que as atividades foram realizadas de forma online, assim os mesmos podem
ndo ter entendido alguma questdo especifica. Aqueles alunos que ndo responderam a todos os
questionarios por algum motivo, tiveram os seus dados desconsiderados nas andlises estatisticas.

Duracdo do experimento: O experimento foi aplicado com a duragdo de 8 semanas, incluindo a

aplicacdo dos pré-testes e pos-testes. Um experimento com duragdo maior, poderia obter resultados
diferentes.

6.3 CONTRIBUICOES

As principais contribuicdes propostas na dissertacdo séo: Criacdo de um modelo facilitador para os
professores para operacionalizar o0s codigos da BNCC 2022 por meio do guia pedagogico,
sistematizacdo e descricdo do tipo de atividade com os codigos listados nas normas de informética
para a educacgéo se espelhando no parecer CNE CEB-N-2-2022 e deste modo utilizar tecnologias
digitais de informagdo e comunicagdo de forma critica, reflexiva e ética, para produzir
conhecimentos e resolver problemas. E uma inovagio em relagio a trabalhos similares com uso de
HQs.

Possibilidade de replicacdo do experimento com PC em disciplinas fora do eixo STEM, a utiliza¢c&o
de HQs como um artefato viavel para experimentos com PC ao apresentar conceitos da Gramética
e Interpretacdo de Textos e que podem ser utilizadas de forma desplugada o que pode ser grande
valia, considerando a falta de laboratérios de informatica principalmente em escolas publicas ou
em comunidades carentes, e a utilizacdo do PC também como método para apresentar aos alunos
competéncias  socioemocionais, como colaboracdo, lideranca, empatia, etc.., todas essas
habilidades listadas na BNCC como essenciais.

Outras contribuicdes adjacentes: (i) uma HQ de (jogo) no intuito de desenvolver as habilidades do
PC de uma forma lidica e em conformidade com a proposta da BNCC publicado na forma de gibi
intitulado: “Pensamento Computacional ¢ Formagdo de Palavras” ; (i) um guia pedagdgico com o
intuito de auxiliar que o experimento proposto seja replicavel nos diferentes pdblicos-alvo
mteressados em conhecer o tema, também publicado na forma de Gibi mtitulado: “Guia de
atividades para o desenvolvimento do Pensamento Computacional, modulo Gramética e
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Interpretacdo de Textos” e disponivel , (i) um gibi de desafios de programacdo intitulado:
“Desafios de Programagdo para o Desenvolvimento do Pensamento Computacional: Moddulo
Gramatica e Interpretagdo de Textos”, (iv) e um gibi com a teméatica sobre escravidao intitulado:
“Pensamento Computacional e Gramatica na Interpretagdo de Textos”.

Em relacdo as lacunas a serem desenvolvidas em estudos futuros pode-se pontuar: (a) replicar o
experimento  com um numero maior de participantes e em uma sala de informéatica melhor
equipada, em um ambiente onde professor e aluno possam desempenhar as atividades com maior
tranquilidade e (b) elaborar um framework para a aplicacdo do Pensamento Computacional no
contexto escolar com a utilizacdo de HQs e, deste modo, gerar ferramentas e possibilitar a utilizacdo
de outras HQs para a popularizacdo da Ciéncia da Computacdo no desenvolvimento do PC.

6.4 PRODUCOES RELACIONADAS A DISSERTACAO

Nesta secdo sdo apresentadas as producdes relacionadas a dissertacao.
1. Artigos Aceitos:

e Promovendo a Sensibilizacdo de Alunos do 9° Ano do Ensino Fundamental com as
Habilidades do Pensamento Computacional (PC) por meio de HQs (SBIE, 2023);

e O Desenvolvimento do Pensamento Computacional em Alunos do Ensino Fundamental:
Um Mapeamento Sistematico da Literatura (SBIE, 2022);

e Uso do Pensamento Computacional no Ensino Fundamental para o desenvolvimento de
novas aprendizagens: Um Mapeamento Sistematico da Literatura (SBIE, 2022);

e O Desenvolvimento do Pensamento Computacional no Ensino Fundamental na
Perspectiva das dimensGes dos Sistemas de Informacdo: Pessoas, Organizagdes e
Procedimentos (SBSI, 2022).

3. Artigos Publicados:

e CATOJO, Albert Rodrigues de Souza; SILVEIRA NETTO NUNES, Maria Augusta. Uso
do Pensamento Computacional no Ensino Fundamental para o desenvolvimento de novas
aprendizagens: Um Mapeamento Sistematico da Literatura. In: WORKSHOP DE
PENSAMENTO COMPUTACIONAL E INCLUSAO (WPCI), 1., 2022, Manaus. Anais
[...]. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computacdo, 2022. p. 86-95. DOI:
https://doi.org/10.5753/wpci.2022.227529.

e OLIVEIRA, Marcio Canedo de; CATOJO, Albert Rodrigues de Souza; NUNES, Maria
Augusta Silveira Netto. O Desenvolvimento do Pensamento Computacional em Alunos do
Ensino Fundamental: Um Mapeamento Sistematico da Literatura. In: SIMPOSIO
BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO, 33., 2022, Manaus. Anais [...].
Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computagdo, 2022. p. 1324-1333. DOI:
https://doi.org/10.5753/shie.2022.224833.

e OLIVEIRA, Marcio Canedo de; CATOJO, Albert Rodrigues de Souza; LIMA, Anténio
Alexandre; NUNES, Maria Augusta Silveira Netto. O Desenvolvimento do Pensamento
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Computacional no Ensino Fundamental na Perspectiva das dimensdes dos Sistemas de
Informacdo: Pessoas, Organizacdes e Procedimentos. In. TEMAS EMERGENTES:
SISTEMAS DE INFORMACAO NA CULTURA CONTEMPORANEA - SIMPOSIO
BRASILEIRO DE SISTEMAS DE INFORMACAO (SBSI), 18., 2022, Curitiba/PR. Anais
[...]. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computagdo, 2022. p. 237-244. DOI:
https://doi.org/10.5753/sbsi_estendido.2022.222625.

4. HQs Publicadas:

e (943 Guia de atividades para o desenvolvimento do pensamento computacional: modulo
gramatica e interpretacdo de textos [recurso eletronico] / Albert Rodrigues de Souza Catojo
... [etal.]. —Dados eletrénicos. — Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computacdo, 2023.
36 f.: il. — (Almanaque para popularizacdo de ciéncia dacomputacdo. Serie 12, Pensamento
computacional; v. 7). Modo de acesso: World Wide Web. Inclui bibliografia. ISBN 978-
85-7669-532-5 (e-book).

e Pensamento Computacional e Graméatica na Interpretacdo de Textos [recurso eletrbnico] /
Albert Rodrigues de Souza Catojo ... [et al.]. — Dados eletronicos. —Porto Alegre: Sociedade
Brasileira de Computacdo, 2023. 32 f.: il. — (Almanaque para popularizacdo de ciéncia da
computacdo. Série 7, Pensamento computacional; v. 16). Modo de acesso: World Wide
Web. Inclui bibliografia. ISBN 978-85-7669-527-1 (e-book)

e D451 desenvolvendo as habilidades do Pensamento computacional por meio da formagédo
de palavras [recurso eletrénico] / Albert Rodrigues de Souza Catojo ... [et al]. — Dados
eletronicos. — Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computacdo, 2023. 28 f.. il. —
(Almanaque para popularizacdo de ciéncia da computacdo. Série 7, Pensamento
computacional; v. 17). Modo de acesso: World Wide Web. Inclui bibliografia. ISBN 978-
85-7669-533-2 (e-book)

e D442 Desafios de programacdo para o Desenvolvimento do Pensamento computacional:
modulo graméatica e interpretacdo de textos [recurso eletrdnico] / Albert Rodrigues de Souza
Catojo ... [et al.]. — Dados eletronicos. —Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computacéo,
2023. 40 f.: il. — (Almanaque para popularizacdo de ciéncia da computacdo. Série 7,
Pensamento computacional; v. 18). Modo de acesso: World Wide Web. Inclui bibliografia.
ISBN 978-85-7669-534-9 (e-book).
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ANEXO A

ANEXO A (CTt) TESTE DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

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

pesquisadores deste experimento também fizeram adaptagdes condizentes com sua realidade.
Instrucdes

O teste é composto por 28 perguntas, distribuidas em 7 paginas com aproximadamente 4 perguntas
em cada uma.Todas as perguntas tém 4 alternativas de resposta (A,B, C e D) das quais s6 uma é

correta. A partir do inicio do teste, vocé dispde de até 45 minutos para fazer o melhor que puder.
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Na&o ¢é imprescindivel que vocé responda a todas as perguntas. Para trocar a pagina do teste, utilize
os botdes no final da pagina. Para ir a pagina seguinte, utilize o botdo "Continuar”. MUITO
IMPORTANTE: ap0s responder as perguntas ou acabar o tempo, vocé deve ir a Ultima pagina e
apertar no botdo "Enviar*para que suas respostas sejam registradas. Caso necessite ampliar alguma
pergunta, utilize o atalho "Control +"para chegar mais perto e "Control -"para diminuir o tamanho
das imagens e textos. Antes de comecar o teste, vamos ver 3 exemplos para que lhe familiarize

com o tipo de perguntas que vai encontrar, nas quais aparecem 0s personagens que lhe

apresentamos.
PERSONAGENS
‘Pac-Man’ Fantasma Artista
EXEMPLO 1

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 é a B. Marque a alternativa correspondente abaixo.
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EXEMPLO |

Qual sequincia leva o “Pac Man” até o fantasma pelo caminko mdwado?

Altemama A

»y

\lternatva B

»= 4

Alematva C

»4te

Alternativa D

>33

EXEMPLO I

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 alternativas de resposta, em vez de ser

flechas, sd@o blocos que se 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), e

seguindo estritamente o caminho marcado em amarelo (sem sair e sem tocar nas paredes,

representadas pelos quadrados laranja). A alternativa correta neste exemplo é a C. Marque a

alternativa correspondente abaixo.
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Exemplo Il

Qual sequéncia leva o “Pac Man® até o fantasma pelo caminho indicado?
Alternativa A Alternama B

avance

avance

avance

>
|

& v
S~ — 1 Alernativa C Altemativa D

avance

avance

VY] direita © v

avance

avance

EXEMPLO Il

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 adirecdo do primeiro movimento da caneta. A alternativa correta

neste exemplo é A. Marque a alternativa correspondente abaixo.
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Exemplo Il

Quarl sequéncia o artista deve segd s para desemhar a figura
abaizo? O lado menor mede 50 pixels e 0 malor mede 100 pixels

Alternatva A

Abernatnva B

vire & CTTED por E5KD grous

Akemativa C

Ll ] dweta v P08 90 v T

[avance por v 50 Fove

PERGUNTA 1

Qual sequincia leva o “Pac Man” até o fantasma pedo cammbo indicado?

Alternativa A

»y

Alermativa B

»39

Alternativa C

»3y

Alermamna D

¥
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PERGUNTA 2

Qual comando extd falt ando na sequéncia para levar 0 “Pac Man®até o

A dicads?

cat PR

Alternativa A

Alternativa B

Alternativa C

Alternatna D

PERGUNTA 3

Para levar o "Pac Man® até o fantasma pelo caminho indicade, qual passe
da sequénca estd invoreto?

avance — P asso A
XY esquerda U v | =P PacoB

avance

avance R I FTERES

vire 8 CEETED R

avance
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PERGUNTA 4

Qual sequéncia o artista deve seguar para desenhar o quadrado abaixo?
Cada ur dos lodos mede 100 pixels

Alsernatva A

viee & CETSETRD por KD grms

Alemanva C

Alematva D
[Gvance por + 100 Ll

Cavance por + 100 1 L

favance por » 00 I L
vire & LI por £ oraus
avance por v 100 Joo .l

PERGUNTA 5

Alematna B

Qual sequéncia keva o “Poc-Man® até o famtasma pelo caminho inducado?
Alternativa A
g [ [— — — — — —
& (]
H— > (I | —
Alternativa C
[T ) [y ISy | Sy Ry pue | —
| e | S | ) | e | |
FESSSSSNG] | NSNS | SSSSST(y [USSSS) § USSSSS j | SSSSuey) | SSSSee) y s
[ W] | SRR | S W—] | Mo— | vo— ) W— | _—
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PERGUNTA 6

Quantas vezes a sequincia abaixo deve ser repetida para levar o “Pac Man®
até o fantarma peb cominho indwado?
a

R | U | [V o— | S— jp— j—

[ N | ol | Ll | | b | bl | el

£ — S.ﬂ.

) e ) e ) e | e

(S | [ W) | S—y [— fo—"] | — p— | —

Aliemating A

X2

Alternatna B

> |

Alternativa C

X 4

Alternatva D

X 3
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PERGUNTA 7

Para que o artista desenha uma vez o seguinte reténgulo
(50 pixcels de largura ¢ 100 pixels de altura), qual passo da
sequnoa estd incorreto?

Passo A

repita ) vezes

vire a

faca (CTETTRBED pixels
. da v §-5 4 90 v 1T
JVire d  esquerda v 04 90 v TS

w— Passo B
—p Passo C
—p | asso D

PERGUNTA 8

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

| N |

—

—
p—

-

AEEEEEN
H ﬁl{@h
|
|
|
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PERGUNTA 9

Qual sequéncia keva o “Pac Man” até o fantasma pelo caminho indicado?

Alternatva A

Kopet ate

Alernativa C

Ropetit ate

PERGUNTA 10

fantasma pelo caminko indicado?

Qual bloco cstd falkando na sequénaa abaixo para levar o "Pac Man®até o

Alernanva A

Alternativa B

Alternativa C

Alematnva D

Ndo falta nenhum bloco
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PERGUNTA 11

da sequéncia estd incorreto?

Para gue 0 "Pac Man” chegue até o fantasma pelo caminho indicado, qual passo

Passo A
Passo B
Passo C
T A Passo D
L}
Rapatir ata
hegar so a

Yz |
[

PERGUNTA 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

faca repita ) vezes

faca (EEEETEAMES) pixels

vire a CIZEED por E2) graus
pule para EXITIITED por ES) pixels
L

Alternatva B

Repetir até a flor
repita ) vezes
faca E::Ehxx:z r 120 F T
vire 3 CIZERD por EX) graus

pule para EXIZIITED por E[S) pixels
-

Alternativa C

Ropetir até a flor
faca | repita ) vezes

 avance por v _ 30 DLLU

faca

vire 3 CITITRA por () graus
pule para CLZZICRA por 1) pixels
\P

Alternativa D

Repetir até a flor
repita [[J vezes
L avance por v 30 00
vire 3 CIEEED por £ graus
=

pule para EXICATRD por EL) pixels
Z

faca
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PERGUNTA 13

Qual sequéncia leva o "Pac-Man" até o fantasma pelo Alternativa A Alternativa B
caminho indicado?
repetir até repetir até
chegar ‘ chegar
el el

—

& . Alternativa C Alternativa D
repetir até
chegar

| e | e | e | | — no
PERGUNTA 14
Qual sequéncia leva o "Pac-Man" até o fantasma pelo
i Alternativa A Alternativa B

caminho indicado?

a

repita até [‘q

faca | avance

faca | vire 3 CIEENED

repita até r q

foca [ Vire 8 CICIERD

faca | avance
=

Alternativa C

repita até r‘ q
PN

faca avance

faca | vire & CXITILIXAD

Alternativa D

repita até ( q

faca | avance

faca (vire  CEIEIXCAD
i
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PERGUNTA 15

O que falta na seguinte sequéncia para levar o "Pac- Man" até o fantasma pelo | Alternativa A
caminho indicado?

repetir ate
chegar
o R

Alternativa B

| ] | -] -~ | -] |- ,,],* Alternativa C
A [ &
Alternatva D
(| | ] | Y- | |- d Tanto a alternativa A como a alternativa C estdo corretas

PERGUNTA 16

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

repita até rtq

faca | avance

()




PERGUNTA 17

caminho indicado?

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

Alternativa A

repitaaté o o

PN

faca 0

faca avance
-

sendo  virea
|

Alternativa B

repita até r 1

faca avance
~

sendo (vire 3 CITITIRD
~

Alternatva C

repita até rcq
e

faca [ vire 3 CICEIRD
£

se ndo | avance

Alternativa D

repita até [ 1
PN

faca vire &
=

se ndo | avance

PERGUNTA 18

caminho indicado?

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

Alternativa A

repita ate [ 1

faca

faca avance
~

sendo | vire d
—

Alternativa B

repita até r © ]

faca

faca avance
~

senso (vire a CITITIRD
L

Alternativa C

repita até @

faca [ vire  CICICRED
—

se ndo | avance

repita até r‘q
PN

CE R esquerda U v |
L

se ndo | avance
-
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PERGUNTA 19

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

]

repita até (‘ t]

LI se houver caminho 4 frente v )
faca BTN sy Passo A
~

EXE N Se houver caminho a direita U v || === Passo B
| vire C) esquerda O v || memlp Passo O

ELECREEEY direita U v || sy Passo D
~-

PERGUNTA 20

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

repita até r‘ ‘1

faca avance
~—

LI Se houver caminho a direita U v
CENMRYEY direita © v |

Alternativa A

Alternativa B

se ndo $20280?

Alternativa C

Alternativa D

Nao falta nenhum bloco

99



IMPORTANTE: LEIA COM ATENCAO

Neste conjunto de perguntas, aparece uma imagem com um "morango” em algumas caixas. O nimero que

aparece na parte inferior direita da imagem indica quantos morangos h4 naquela caixa.

Titulo da imagem

1

>

PERGUNTA 21

Numero de morangos
que estado na caixa

indicado?

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

N

|
7
VA"

(X

B

Alternativa A
CHGIEY GF houver caminho em frente v |

faca avance
—

repita KJ vezes

faca |coma1 morango
| =

Alternativa B
Cn L S] houver caminho em frente v |

faca | avance
—

repita Y vezes

faca | coma 1 morango
~

Alternativa C
LUC I LLS] houver caminho em frente v |

faca | avance
~—

repita ) vezes

faca | coma 1 morango
—

Alternativa D
CHUUEY GF houver caminho em frente ¥ |
faca | avance

repita [J vezes

faca | coma 1 morango
~—
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PERGUNTA 22

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

I & 3 3 3 3 I 3 || e

enquanto L[5 can
repita ) vezes

faca | avance
i

faca

repita §&j vezes
faca | coma 1 morango

=

CHUTEL G houver caminho € :m rente v |

avance

repita Ej vezes

faca

faca

coma 1 morango

-

repita KJ vezes

faca | avance

repita [ vezes

coma 1 morango
=

faca

==

Alternativa D
enquanto
faca | avance

~—

repita ) vezes

faca

coma 1 morango
~—

PERGUNTA 23

F)

o ni de

gos indicados?
enquanto ¢ caminho

faca

repita £ vezes

avance
~—

faca

LUl existe algum morango

faca

coma 1 morango
~—

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

Alternativa A

1 vez

Alternativa B

2vezes

Alternativa C
9 L) 3vezes
1 | | [—
Alternativa D
Svezes
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PERGUNTA 24

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

[ o de 905 indicados? Alternativa A

enquanto houver caminho em frente

enguanto houver caminho em frente

faca avance

se existe algum morango

Altematva B
faca 227272772777

faca coma 1 morango enquanto nao houver caminho em frente
=

~

Altemativa C

enquanto houver morangos

|
|
|
|
|

A A e S e Alternativa D

enquanto nao houver morangos
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PERGUNTA 25

Cada um dos lados mede 100 pixels.

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

vire & CLTITXD por 5 graus

Qual sequéncia o artista deve seguir para desenhar a seguinte figura?

Alternativa A

faca my function
.

vire & CIETTED por (FIE) graus

Alternatva B

etir €3 vezes
faca | my function

_vire & CITSTED por (FEXD grous

repetir ) vezes

faca | my function
—

faca | my function

Lmman""‘-r)ov(jngmu\
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PERGUNTA 26

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

vire & (TR por (2K oraus

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

repetir ££d v

faca | my function

pule para EXIELEED por EX) pixels
S

Alternativa A

15

Alternativa B

Alternativa C

Alternativa D

PERGUNTA 27

Se temos o seguinte conjunto de instrugdes, que chamamos de “get 57

repita [ vezes

faca [ coma 1 morango

1

o de 1905 corresp

Qual sequéncia leva o "Pac-Man” pelo caminho indicado e faz com ele coma
4 27

Alternativa A

CES direita U v |

repita [KJ vezes

faca

Alternativa B

repita [J vezes

faca | getS

Alternativa C

repita [ vezes
W avance v

gets

Alternativa D

repita ) vezes

faca | getS
=
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PERGUNTA 28

Se temos a seguinte sequéncia de instrugdes que chamamos de "move and get 4"

Alternativa A Alternativa B

3 |4

O que falta na seguinte sequéncia para levar o "Pac- Man" pelo caminho indicado ¢ do todos os
morangos?

7~
| /{']

Alternativa C Alternativa D

9.

repetir vezes ; 5 6

faca | move and get 4
o

Este teste foi desenvolvido pelo Prof. Dr. Marcos Roman Gonzalez da Universidad Nacional de
Educacion a Distancia (UNED) mtitulada “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).

necessario solicitar autorizacdo do uso do teste para o autor do mesmo.
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DADOS DO PARECER

Nuamero do Parecer: 5.811.186

Apresentagao do Projeto:

Segundo o autor:

Uma grande parcela de alunos em dr niveis ed ionais ap ita deficiéncias de aprendizagem em
disciplinas criticas. O baixo nivel de aprendizado de conceitos cientificos atrapalha a inclusdo dessas
pessoas na sociedade do século XXI. (UNESCO,2017) No PISA (Programa Intemacional de avaliagdo de
estudantes) 2018, os alunos no Brasil pontuaram abaixo da média da OCDE em leitura, matematica e

Ciéncia. Apenas 2% dos alunos tiveram os niveis mais altos de proficiéncia (Nivel 5 ou 6) em pelo menos
uma disciplina (média OCDE: 16%) e 43% dos alunos p baixo do nivel minimo de proficié
(Nivel 2) em todas as trés disciplinas (média OCDE: 13%) (OCDE, 2021).

No Brasil, 50% dos alunos alcangaram pelo menos o Nivel 2 de proficiéncia em leitura (média OCDE: 77%).
Esses alunos podem identificar a ideia principal em um texto de tamanho fi ¢o
com base em critérios explicitos, embora as vezes complexos, e podem refletir sobre a finalidade e a forma
dos textos quand plici te ori do para fazer isso. Os resultados revelam que o Brasil esta abaixo
da média da OCDE (Organizagdo para a Cooperagdo e Desenvolvi Econdmico) em leitura. Enquanto
a média brasileira é de 413 pontos, a da OCDE é de 487.

Segundo o PCN (Parametros Curri Nacionais) o ensino proposto pela LDB (Lei de Diretrizes e Bases
da Educagdo Nacional) esta em fungdo do objetivo maior do Ensino Fundamental, que é o de

ar i
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propiciar a todos formagﬁes basicas para a cidadania, a partir da criagdo na escola de condigées de
aprendizagem para o desenvolvimento da capacidade de aprender, tendo como meios basicos o pleno
dominio da leitura, da escrita e do calculo.

A leitura, escrita e o calculo continuam a ser importantes na formacéo das pessoas, pois sdo habilidades
necessarias para a cidadania e a produtividade, especialmente em sociedades menos desenvolvidas. Em
razdo de expectativas mais sofisticadas em relag.ﬁo aos novos desafios, tem se discutido cada vez mais sua
posi¢do secundaria. Dessa forma as “novas alfabetizagdes” vao bem além das tradicionais, mas ndo as
excluem, algo que nossas escolas ndo estdo percebendo, porque grande parte da populagdo é excluida
digitalmente, a maioria dos docentes ndo lida com novas tecnologias e grande parte das escolas estdo
despreparadas (DEMO, P. Habilidades do Século XXI, 2008).

Objetivo da Pesquisa:

Segundo o autor:

O objetivo desta dissertagdo € buscar evidéncias das contribuicdes do Pensamento Computacional como
abordagem de ensino, com uso de HQS para resolugdo de problemas relacionados a leitura e interpretacdo
de texto de forma a contribuir no desenvolvimento do Pensamento Critico.

A fim de atingir o objetivo geral foram estabelecidos os seguintes objetivos especificos: Desenvolver 3
Mapeamentos Sistematicos da Literatura com o intuito de buscar evidéncias do desenvolvimento de
habilidades e competéncias em alunos do Ensino Fundamental através do Pensamento Computacional.
Desenvolver artefatos a serem utilizados como instrumento de ensino-aprendizagem na educagdo basica;
Criar um Guia de Atividades para o desenvolvimento do PC: Médulo Linguagens, que sera utilizado pelos
professores para direcionar o trabalho dos alunos considerando o material produzido nas outras HQs;

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:

Segundo o autor:

Riscos:

N&o existem riscos relacionados a questdo da saude dos participantes, os riscos existentes sdo
relacionados somente quanto aos resultados dos métodos e modelos estatisticos que deverdo ser
aplicados.

Beneficios:

Denning (2020), cita que o Pensamento Computacional segue uma orientagdo mental para resolugdo de
problemas. A definicao foi expandida para incluir o pensamento com diversos niveis
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de abstragdes, o uso da matematica para desenvolver algoritmos e a analise de qudo bem uma solugdo é
dimensionada para diferentes tipos de problemas.

Ensinar o Pensamento Computacional é ensinar a criar, descobrir novas solugdes, entender a computagéo
para aplicagdo na resolucdo de problemas e explorar novas solugdes da melhor maneira possivel na sua
carreira ou ambiente de trabalho (Hemmendinger, 2010).

O Pensamento Computacional foca na resolugio de problemas que potencializam a integragdo do
pensamento humano com novas tecnologias, ratifica a necessidade de criatividade, raciocinio logico e
pensamento critico enquanto evidencia a melhor maneira de gerenciar um problema com o uso da
computacdo (CSTA e ISTE, 2011).

A linguagem de programacdo & uma alfabetiza¢@o necessaria para o século XXI. A codificacdo cria novos
meios de pensar e novas formas de comunicar e expressar ideias. A alfabetiza¢do digital permite que os
cidaddos se envolvam na resolugdo de problemas e em processos decisorios na sociedade, historicamente
pessoas nao alfabetizadas ficam fora das estruturas de poder, isto pode acontecer em sociedades que nao
estdo preparadas no contexto da alfabetizagdo computacional, por isso & importante o desenvolvimento do
Pensamento Computacional, para que as criangas se tomem produtores de artefatos digitais e ndo somente
consumidores (Bers, 2020).

Preocupada com os impactos das transformacgdes na sociedade a BNCC deixa explicita as competéncias
gerais para a Educacdo Basica e as diferentes dimensdes que caracterizam a computacdo e as tecnologias
digitais, nesse interim elas sdo tematizadas, tanto no que diz respeito a conhecimentos e habilidades quanto
a atitudes e valores, e introduz o Pensamento Computacional no seu plano de ensino para melhorar a
capacidade dos alunos em compreender, analisar, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e

suas solugdes, de forma metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento de algoritmos (BNCC, 2018).

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

A pesquisa, de mestrado em Informética, investigara a eficiéncia do ensino de informatica por meio da
realizagdo de Historias em Quadrinhos, que serdo feitas ap6s o aprendizado dos conceitos em Ciéncia da
Computagdo. A pesquisa, concernente a Resolugdo CNS 510/16, se assemelha a disciplina pratica de
estagio supervisionado comum aos curriculos de Licenciaturas, com o diferencial de ser mais autonoma e
complexa e de inserir os estudantes ativamente em seu aprendizado. A pesquisa da énfase a ampliacéo do
universo cognitivo dos alunos por meio de atividade de ensino e de associagdo de atividade lidica
inteligente e complexa. Trabalhara com professores e 32 alunos do nono ano do ensino fundamental (40

individuos) e ndo implica riscos além dos desafios que podem surgir em praticas proprias a salas de aula.

Apds o ensino de
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conceitos, serdo elaboradas historias em quadrinhos, que serdo objeto de posterior analise em sala de aula
e utilizadas como motivagdo e suporte para a aquisi¢do de linguagem, o desenvolvimento de ideias, a
resolucdo de problemas complexos e o incremento da criatividade.

A pesquisa € interessante e tem importancia cientifica, académica e social. O projeto & objetivo e descreve
com precis@o as etapas a serem realizadas, demonstrando a plena exequibilidade da pesquisa e a possivel
extensdo dos resultados esperados para o dmbito geral da educagdo.

Consideragdes sobre os Termos de apresentagio obrigatoria:

Folha de rosto chancelada pela coordenacgéo do PPGI - UNIRIO.

Carta de Anuéncia do Colégio Nossa Senhora das Dores, instituicdo em que sera realizada a pesquisa,
assinada e carimbada pela diretora da escola em pauta

Projeto completo que descreve com clareza todas as etapas da pesquisa.

TCLE completo, explicativo e adequado ao publico a que se destina e garante o sigilo e a confidencialidade
dos dados da pesquisa. Contém os dados de contato do CEP, do Colégio e do autor. E dirigido aos alunos e
a seus responsaveis.

Termo de Assentimento adequado, explicativo e que garante o anonimato e a confidencialidade da dados
dos alunos participantes da pesquisa.

Orgamento factivel e ao encargo do pesquisador.

Cronograma que planeja a coleta de dados em dezembro de 2022 e janeiro de 2023, observando que a
coleta com seres humanos so iniciara apos a aprovagdo do projeto pelo CEP.

Carta de atendimento a pendéncias.

Recomendagdes:

Nao ha.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

As pendéncias foram integralmente atendidas.

Consideragdes Finais a critério do CEP:

Prezado(a) Pesquisador(a),

Inserir os relatorios parcial(is) (a cada 6 meses) e final da pesquisa na Plataforma Brasil por meio de
Notificagdo.

Consulte o site do CEP UNIRIO (www.unirio.br/cep) para identificar materiais e informagdes que podem ser

uteis, tais como:
a) Modelos de relatdrios e como submeté-los (sub abas "Relatorios™ e "Notificacdes” e aba
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"Materiais de apoio e tutoriais”);
b) Situagdes que podem ocorrer apés aprovagdo do projeto (mudanga de cronograma e da equipe de

o o™

pesquisa, alteragdes do protocolo pesquisa; observagio de efeitos adversos, ...) e a forma de comunicacdo

ao CEP (aba "Tramita¢cdo apds aprovagaoc do projeto” e suas sub abas).

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situa¢@o
Informagdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 29/11/2022 Aceito
do Projeto ROJETO_1985506.pdf 11:38:50
Qutros Carta_de_atendimento_a_pendencia.do | 29/11/2022 | Albert Rodrigues de Aceito

ex 11:38:07__ | Souza Catojo
Cronograma Cronograma.doc 29/11/2022 | Albert Rodrigues de Aceito
11:35:18 | Souza Catojo
Declaracao de Carta_anuencia.pdf 29/11/2022 | Albert Rodrigues de Aceito
concordancia 11:05:14 | Souza Catojo
TCLE / Termos de |Termo_de_Consentimento_Livre_Esclar| 09/11/2022 | Albert Rodrigues de Aceito
Assentimento / ecido_alterado.docx 15:40:55 | Souza Catojo
Justificativa de
Auséncia
Folha de Rosto folha_de_rosto_assinada_final.pdf 09/11/2022 | Albert Rodrigues de Aceito
15:34:55 | Souza Catojo
Orgamento Planilha_de_Orcamento.xlsx 07/11/2022 | Albert Rodrigues de Aceito
_ 12:04:55 | Souza Catojo
Projeto Detalhado / | Projeto_Pesq_Albert_Final.docx 07/11/2022 | Albert Rodrigues de Aceito
Brochura 12:00:41 Souza Catojo
Investigador
TCLE / Termos de | Termo_Assentimento_Final.doc 07/11/2022 | Albert Rodrigues de Aceito
Assentimento / 12:00:19 |Souza Catojo
Justificativa de
Auséncia
Situagdo do Parecer:
Aprovado
Necessita Apreciagao da CONEP:
Nao
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Assinado por:
ANDRESSA TEOLI NUNCIARONI FERNANDES
(Coordenador(a))
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ANEXO C

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
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ur

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

Convidamos seu/sua filho/a, a participar da pesquisa “Q DESENVOLVIMENTO DE
HABILIDADES DO PENSAN!ENTO COMPUTACIONAL POR MEIO DA GRAMATICA
E INTERPRETACAO DE TEXTOS NO ENSINO FUNDAMENTAL”

TiTULO: O DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL
POR MEIO DA INTERPRETACAO TEXTUAL NO ENSINO FUNDAMENTAL.

OBJETIVO DO ESTUDO: Esta pesquisa tem como objetivo o desenvolvimento das habilidades do
Pensamento Computacional (PC) em alunos do Ensino Fundamental, de forma a contribuir para o
desenvolvimento das competéncias e habilidades do Século XXI e conscientizar os dirigentes de escolas e
até mesmo pais e responsaveis da importancia dessa abordagem de ensino. Pensamento
Computacional ndo é somente utilizar ferramentas computacionais, mas saber de que maneira
utilizar as habilidades computacionais para a solucdo de problemas. N&o é somente se conectar as
redes sociais, criar uma péagina, enviar e-mail, ou usar um processador de texto. Pensamento
Computacional é saber usar o computador para aumentar o poder cognitivo e operacional humano
(BLIKSTEIN, 2008).

Neste sentido, a pesquisa pretende levar para a sala de aula diversas atividades, inclusive lddicas,
envolvendo o Pensamento Computacional que desenvolve e capacita estudantes na forma de como
proceder para resolucdo de problemas, na sua capacidade de visualizar situagdes complexas.
Estudantes capacitados podem fazer uso de ferramentas cognitivas para resolver problemas de
forma mais &gil, podem se apoiar na integracdo de diferentes areas do conhecimento

ALTERNATIVA PARAPARTICIPACAO NO ESTUDO: A experimentacdo em que os alunos tomaréo
parte é voluntaria. \Vocé tem o direito de ndo participar deste estudo. Estamos coletando informacdes para
avaliar uma nova abordagem de ensino que envolva o desenvolvimento de habilidades do Pensamento
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Computacional para alunos do Ensino Fundamental. Se vocé ndo quiser participar do estudo, isso ndo ira
interferir na sua vida profissional/estudantil.

PROCEDIMENTO DO ESTUDO: Uma vez de acordo em participar, os voluntarios fardo parte das
intervengGes em sala de aula, resolvendo problemas de Pensamento Computacional (PC) e demais
atividades relacionadas como: responder questionarios sobre a abordagem do PC em diversas areas do
conhecimento, leitura de Gibis com conceitos de Scratch (linguagem de programacdo) Gramatica e
Interpretacdo de Textos desenvolvendo o PC. Estima-se que a duragdo do estudo sera de 04 semanas com
01 encontro por semana com uma duragdoaproximada de 1h por intervencdo. Os voluntarios serdodivididos
em dois grupos, experimental e controle. Suas respostas serdo utilizadas por nés como parte do objeto de
pesquisa e serdo marcadas com um numero de identificacdo durante o preenchimento, de forma que seu
nome nao sera utilizado. O documento que contém a informacdo sobre a correspondéncia entre nimeros
e nomes permanecera em sigilo e em ambiente seguro.

RISCOS: Entende-se que a natureza da pesquisa apresenta riscos pequenos para os alunos, dentre os quais,
ha o risco minimo das imagens e videos por eventual quebra de sigilo e confidencialidade. Todavia, salienta-

se que os dados da pesquisa estardo sempre sob sigilo ético. Ndo serdo mencionados nomes de
participantes em qualquer apresentacdo 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
gualguer uma de suas fases, sem que isto Ihe acarrete qualquer prejuizo ou constrangimento, porém
sua participacdo € essencial para o bom andamento da pesquisa. AlEm disso, a pesquisa também
ndo envolve conteudos inapropriados paraa idade do publico-alvo ou esforco fisico que possa levar
a lesdes, porém ndo se deve descartar completamente essa possibilidade.

BENEFICIOS: No que diz respeito aos possiveis beneficios da pesquisa para os estudantes e
professores se destacam a possibilidade de desenvolver habilidades relacionadas ao Pensamento
Computacional no ensino de linguagens que ajudam no desenvolvimento do vocabulario, fonética,
leitura, consciéncia fonoldgica e compreensdo de texto, além de melhoria no processo de
formulacdo e solucdo de problemas e auxilio no letramento digital

CONFIDENCIALIDADE: Todas as informacOes obtidas por meio dessa pesquisa serdo
confidenciais e o sigilo sobre sua participagdo €é assegurado. Nenhum dado serd divulgado de
maneira que possibilite sua identificacdo. ApOs coleta dos dados, todas as informacbes serdo
transferidas para o computador do pesquisador e armazenadas em ambiente seguro e desconectado
da Internet (offline).

N&o ha despesas pessoais para o participante em qualquer fase do estudo.

DIVULGACAO DOS RESULTADOS: Os resultados do estudo serdo divulgados pelo
pesquisador e por sua orientadora na literatura especializada ou em congressos e eventos
cientificos. Nenhuma informacdo serd utilizada em prejuizo de pessoas efou comunidades,
inclusive em termos de autoestima, prestigio e/ou qualquer interesse econdémico — financeiro.
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RESSARCIMENTO E DANOS: Ndo ha despesas pessoais para o participante em qualquer fase
do estudo. Também ndo hd compensacdo financeira relacionada a sua participacdo, que sera
voluntaria. Caso haja algum dano direto ou indireto decorrente de sua participagdo nessa pesquisa,
vocé recebera assisténcia integral e gratuita, pelo tempo que for necessario, obedecendo os
dispositivos legais vigentes no Brasil.

Nos comprometemos a seguir todas as recomendagdes do Conselho Nacional de Sadde e as
Resolugbes 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, pode entrar
em contato com o pesquisador e/ou 0 Comité de Etica responsavel pela autorizacdo da pesquisa.

DUVIDAS E RECLAMAGCOES: Esta pesquisa esta sendo realizada e possui vinculo com a
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro — UNIRIO através do Programa de Pds-
Graduacdo em Informatica (PPGI) do Departamento de Informatica Aplicada, sendo o mestrando
Albert Rodrigues de Souza Catojo o pesquisador principal, sob a orientacdo da Prof® Dr® Maria
Augusta Silveira Netto Nunes. Os investigadores estdo disponiveis para responder a qualquer divida que
vocé tenha. Caso seja necessério, contate Albert Rodrigues de Souza Catojo no e-mail
albert.catojo@edu.unirio.br ou telefone (21) 983352632, ou o Comité de Etica em Pesquisada Universidade
Federal do Estado do Rio de Janeiro — UNIRIO, Avenida Pasteur, 296 subsolo do prédio da Nutrigdo —
Urca — Rio de Janeiro — RJ — Cep: 22290-240, no telefone 2542-7796 ou e-mail cep@unirio.br.

CONSENTIMENTO: Diante do exposto nos pardgrafos anteriores eu, firmado abaixo, concordo em
participar do estudo intitulado: O DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES DO PENSAMENTO
COMPUTACIONAL POR MEIO DA GRAMATICA E INTERPRETACAO DE TEXTOS NO
ENSINO FUNDAMENTAL. Eufui completamente orientado pelo pesquisador Albert Rodrigues de Souza
Catojo que estéa realizando o estudo, de acordo com sua natureza, propésito e duracdo. Eu pude questiona-
lo sobre todos os aspectos do estudo. Além disso, ele me entregou uma via da folha de informagdes para os
participantes, a qual li, compreendi e me deu plena liberdade para decidir acerca da minha espontanea
participacdo nesta pesquisa. Depois de tal consideracéo, concordo em cooperar com este estudo e informar
a equipe de pesquisa responsavel por mim sobre qualquer anormalidade observada. Estou ciente que sou
livre para sair do estudo a qualquer momento, se assim desejar. Minha identidade jamais sera publicada. Os
dados colhidos poderdo ser examinados por pessoas envolvidas no estudo com autorizacdo delegada do
pesquisador. Estou recebendo uma via assinada deste Termo.

Pesquisador Responséavel:

Nome: Albert Rodrigues de Souza Catojo

Data:

Assinatura:

Participante:
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Nome do aluno:

Nome do Responsavel

Data:

Assinatura do Responsavel:
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