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Abstract. Considering the dynamics of its meaning, the role of the individual,
the importance of his emancipation, the contemporary unattractive teaching
environment and, in this context, the relevance of Computational Thinking (CT)
skills, a thesis is presented with the purpose of creating an activity-based
method with comics in the development of CT skills in K-12 education,
developing, experimenting and creating evidence of the application of such an
artifact. With the Design Science Research (DSR) approach, it is believed that
the artifact, through playfulness, is effective and, thus, contributes to the
interests of the area of informatics in education.

Resumo. Tendo em vista a dindmica do seu significado, o protagonismo do
individuo, a importdancia da sua emancipagdo, o contemporaneo ambiente de
ensino pouco atrativo e, neste ambito, a relevancia das habilidades do
Pensamento Computacional (PC), apresenta-se uma tese com o proposito de
criar um método baseado em atividades com Historias em Quadrinhos (HQs)
no desenvolvimento das habilidades do PC no ensino fundamental, elaborando,
experimentando e criando evidéncias da aplicagdo de tal artefato. Com a
abordagem do Design Science Research (DSR), acredita-se que o artefato,
através da ludicidade, seja eficaz e, assim, contribua para os interesses da drea
de informdtica na educagdo.

1. Introducao

E natural conceber uma vida em sociedade com as facilidades oferecidas pelas atuais
tecnologias de informagdo e comunicagdo [Carvalho 2003]. Um verdadeiro ecossistema
tecnologico onde, além de exercer um mero papel de consumidor, o individuo pode (e
deve) estar preparado para desenvolver a capacidade de se apropriar do arcabougo que o
sustenta [Coutinho e Lisbda 2011].

A importancia do ensino de Computacao, também na educagao basica, preparando
jovens para os desafios do futuro, em que as habilidades do Pensamento Computacional
(PC) ¢ um tema fundamental que se refere a capacidade de sintetizar, representar, analisar
e resolver problemas no mundo do trabalho, da academia e em todas as areas do
conhecimento. A prevaléncia do PC ¢ evidente ao se observar ser o mais frequente eixo
em todos os niveis educacionais nas Referenciais de Formag¢do em Computagdo:
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Educacdo Basica [SBC 2017]. Por mais que seja um assunto emergente na educacdo, o
desenvolvimento das habilidades do PC, além da leitura, escrita e aritmética, vem sendo
reconhecido como um dos pilares fundamentais do intelecto humano, podendo estruturar
a capacidade de descricdo, explicacdo ¢ modelagem [SBC 2017] e [CIEB 2018]. A
criatividade, a produtividade e a inventividade sdo algumas das habilidades estimuladas
com o desenvolvimento das habilidades pelos pilares Decomposi¢ao, Reconhecimento de
Padrdes, Abstragdo e Algoritmo, inerentes ao PC [Santos 2019]. Demandas reconhecidas
em 17 de fevereiro de 2022, em reunido do Conselho Nacional de Educagao (CNE), com
a aprovagdo, por unanimidade, das Normas sobre Computacao na Educacdo Basica —
Complemento a BNCC, inserindo a Computacdo, seus fundamentos e tecnologias no
sistema educacional brasileiro.

E fundamental que novas metodologias nas praticas de ensino surjam de forma a
proporcionar o desenvolvimento das capacidades interpretativas, do raciocinio, da logica,
da imaginacdo e da criatividade, pois, além do estimulo a aprendizagem, reduzem as
dificuldades. O entretenimento contido nas Historias em Quadrinhos (HQ) impulsiona
seu potencial educativo, tornando, dessa forma, indiscutivel sua adapta¢ao a uma nova
realidade nas praticas pedagogicas [Santos e Pereira 2013]. A midia constituida por uma
arte sequencial de desenhos que vém acompanhados de textos denominados de
quadrinhos é um projeto grafico que se mostra eficaz para comunicar, transmitir humor,
experiéncia e fatos relevantes de forma simples [Silva e Nicolau 2017]. Os HQs sdo
divididos, de forma minima, em elementos de espago e tempo. A organizagdo desses
elementos, os quadrinhos, forma uma HQ [Y Comunicaciones 1997], a jungdo do meio
grafico e escrito constréi um espaco capaz de transmitir informagdes aos leitores. A
criacdo e o desenvolvimento de personagens e temas sdo de grande utilidade para manter,
ao longo do tempo, os leitores interessados e instigados a buscar aprofundamento no tema
[Feitoza et al. 2022].

Testoni e Abib (2004) apontam trés caracteristicas das HQs enquanto ferramenta
pedagdgica, sendo elas: o ludico, a linguagem e o cognitivo. No que diz respeito ao ludico,
0 jogo ¢ parte integrante das HQs, por apresentar sistemas linguisticos proprios e regras
para a sua leitura [Huizinga 2000]. Além disso, exploram ideogramas e narrativas que,
por sua vez, sdo frequentemente usadas para equilibrar arte e ludicidade [Quella-Guyot
1994]. Usando a ludicidade, o Almanaque para Popularizagdo de Ciéncias da
Computacao apresenta os pilares do PC, configurado em uma contag¢do de historia em
formato de desenhos em quadrinhos. Nele tem-se a personagem redentora dos conceitos
apresentados para os estudantes. Os desdobramentos provenientes dessa troca corroboram
para o entendimento dos estudantes sobre o tema [Nunes et al. 2020].

Neste contexto, a aderéncia do individuo a caracteristicas que o permitam fugir da
obsolescéncia, se destaca entre as competéncias de adaptabilidade requeridas ao
individuo contemporaneo, permitindo estabelecer melhores relagdes com o mundo do
trabalho. Nesta seara, novamente reforga-se o papel da educacgao, apoiada em tecnologias
pedagbgicas, de seu momento histérico, como agente propiciador da qualificacdo do
individuo para a vida em sociedade e, mais, para o trabalho, sendo indispenséavel e
condi¢do primaria para o exercicio pleno da cidadania e o acesso aos direitos sociais,
econOmicos, civis e politicos, de tal forma que sua promog¢dao e incentivo, com a
colaboragdo e participa¢do da sociedade, devem visar, também, o pleno desenvolvimento
da pessoa e seu preparo para a completude do exercicio da cidadania [Lin ef al. 2020],
[BRASIL 2018], [Romero ef al. 2017], [BRASIL 2013] e [BRASIL 1988].
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2. Motivacao

Como docente da UERIJ, lotado na FFP - Faculdade de Formacao de Professores, pai de
dois estudantes do ensino fundamental e a mais recente consideragdao do PC na educagao
brasileira, o 1° autor observou a oportunidade de abordar o tema com a ludicidade das
atividades com HQs.

O processo de ensino-aprendizagem deve ser capaz de conhecer e se enquadrar no
universo sociocultural de seu publico, buscando estratégias que despertem o interesse dos
estudantes para, enfim, atingir a complexidade imposta pelo tema e o publico [Silva e
Delgado 2018].

Nas escolas, uma das primeiras tecnologias educacionais conhecidas foram os
materiais impressos, que continua sendo o principal recurso educacional. A proposta das
tecnologias inovou ao longo do tempo, sendo possivel constatar que os livros ndo sio os
unicos recursos para os alunos. Também sdo utilizados cartilhas, manuais, folders,
apostilas, cordéis, jogos impressos € HQs [Ferreira 2017] e [Albuquerque 2015].

Conceituar, praticar e dar perspectivas, sempre com o aluno como personagem
principal e a realidade do mesmo como pano de fundo, sdo parte indissociavel de uma
aprendizagem realmente transformadora e emancipadora. Neste caso, o uso de materiais
de divulgacdo cientifica sdo, ndo sd, de grande valia, como também ajudam a construir
um elo entre o aluno e o conceito se faz um recurso mais do que bem-vindo [Freire 1970].

3. Problema e Relevancia

No exercicio da docéncia, as metodologias devem auxiliar o aluno nas capacidades de
criar, errar, imaginar e questionar [Cortella 2017].

E, assim, o problema ¢ a auséncia de relagoes com o cotidiano dos alunos
verificada nos livros didaticos tradicionais e as atividades presentes neles,
naturalmente, acabam sendo pouco atrativos aos alunos [Cavalcante et al. 2019].

Considerando as caracteristicas dos quadrinhos, Leite (2017) sugere que as HQs
podem ser inseridas no cotidiano escolar, em diferentes areas e com interdisciplinaridade,
sendo recursos constitutivos de textos. Santos (2003), por sua vez, evidencia que a
linguagem e os elementos comicos, quando bem utilizados, podem ser educativos, pois a
unido de texto com a imagem facilita a compreensdo de conceitos que seriam abstratos se
tratassem palavras.

4. Questao de Pesquisa
Como uma pratica pedagdgica, as atividades com HQs sensibilizam, positivamente, o
desenvolvimento das habilidades do PC no ensino fundamental?

5. Objetivos

O objetivo principal ¢ a criagdo de um método baseado em “Atividades com Historias em
Quadrinhos no Desenvolvimento das Habilidades do Pensamento Computacional no
Ensino Fundamental”.

Partindo-se deste ponto, sdo listados os objetivos especificos: (1) Constituir o
estado da arte e o estado da técnica (2) Criar e desenvolver o artefato; (3) Realizar
intervengdes em sala de aula com o artefato (experimento) e (4) Criar evidéncias da
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eficdcia na aplicagdo do artefato no desenvolvimento das habilidades do PC no ensino
fundamental.

6. Metodologia

Como uma abordagem epistemologico-metodologico, o Design Science Research (DSR)
concentra-se no desenvolvimento de artefatos, sendo uma pesquisa interdisciplinar
envolvendo Computagdo e Educagdo. Com os objetivos de desenvolver um artefato para
resolver ou mitigar um problema pratico num contexto especifico e gerar novos
conhecimentos técnicos e cientificos, o DSR vem se popularizando em Sistemas de
Informagdo [Pimentel, Filippo e Santos 2020], [Pimentel, Filippo e Santoro 2020],
[Vaishnavi e Kuechler 2015]; [Hevner e Chatterjee 2010] e [Peffers et al. 2007].

Na Figura 1 s3o apresentados os elementos centrais do Modelo-DSR: o Problema
em Contexto, o Artefato e a Conjuntura Comportamental.

Ambiente da pesquisa: ensino fundamental.

PROBLEMA EM CONTEXTO Méropo ConJECTURA COMPORTAMENTAL
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dc:l%defstt_udar;te;.j \._renfl.cada :05 livios  |e— habilidades do PC através de [+ desenvolvimento das habilidades
Idaticos tradicionals, os tornam, i .
atividades com HQs no ensino do PC quando abordados pela

naturalmente, pouco atrativos no ludicidade das atividades com
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Figura 1. Elementos centrais do Modelo-DSR aplicado a tese

Complementando, na avaliagdo empirica, tem-se o Estudo de Caso com a
aplicacdo do artefato no desenvolvimento das habilidades do PC no ensino fundamental,
realizando-se oficinas pedagdgicas com a aplicagdo de questiondrios e tratamento
estatistica dos dados [Antonio ef al. 2019] e [Maia et al. 2020].

7. Resultados Esperados

Favorecendo os interesses das areas de informéatica na educagdo, espera-se que o método
sejarelevante, evidenciando a positiva sensibilizagdo no desenvolvimento das habilidades
do PC através da ludicidade de atividades com HQs.

8. Periodos do desenvolvimento da tese (ref: 2022-1)

Marco Semestre Letivo (SL) Tempo (em SL) Acdo
Inicio 2021-1 3=12m Desenvolvido
Qualificacao 2022-2 1= 4m a desenvolver
Conclusao 2024-2 4 =16m a desenvolver
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