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Abstract. Robotics workshops for basic education are often proposed for the
improvement of teaching practices in different disciplines. However, the
teaching of these workshops is too difficult given the deficiency of teachers
and students education in Computational Thinking (CT) skills. Then, in order
to improve the teaching and learning process in these workshops we propose a
robotics course with emphasis on CT for High School in Paraiba SESI
Schools. This work shows the statistical analysis of the effects of robotics
workshop in the performance of 729 students approved in the 1st year of SESI
High School. The results show that student performance was significantly
improved after introducing CT on curriculum of robotics workshop.

Resumo. Oficinas de robdtica para educacdo bdsica frequentemente sdo
propostas com vista ao aprimoramento de prdticas de ensino em diferentes
disciplinas. Contudo, o ensino dessas oficinas é demasiadamente dificultado
diante da deficiéncia na formacdo docente e discente em competéncias do
Pensamento Computacional (PC). Nesse sentido, com o intuito de melhorar o
processo de ensino-aprendizagem nessas oficinas foi realizado um curso de
robotica com énfase em PC para o Ensino Médio nas Escolas SESI Paraiba.
Avaliamos estatisticamente os efeitos do referido curso no desempenho de 729
estudantes aprovados no 1° ano do Ensino Médio. Os resultados apontam que
o desempenho dos alunos foi significativamente aprimorado apos o curso.

1. Introducao

O Sistema de Ensino Brasileiro (SEB) definiu, através de diretrizes, que a formacao do
aluno necessita ser baseada na contextualizagdo, criticidade, autonomia e alianga entre
teoria e pratica. Para tanto, € imprescindivel definir praticas pedagoégicas para
concretizar essas indicagdes no Ensino Bésico. Oliveira (1999) apresenta a educagdo
como uma linha interdisciplinar e aplicada, alimentada por conceitos tedricos,
construidos na pratica e derivados da unido de vdrias disciplinas do curriculo.

Para Rodrigues et al. (2015), a inser¢cao do Pensamento Computacional (PC) no
Ensino Bésico pode aprimorar a performance dos alunos nas dreas do conhecimento que
tenham relacdes com situagdes de resolucdo de problemas. Para Wing (2006), trabalhar
com PC € abordar no¢des de estruturas da computagdo, algoritmos, problemas, légica,
entre outras habilidades. Aguiar et al. (2015) destaca que as habilidades de raciocinio
l6gico sdo impulsionadas ao serem ofertadas junto ao ensino com robdtica.
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Nesse contexto, o Servico Social da Inddstria, Departamento Regional da
Paraiba (SESI-PB) implantou o Programa Educacdo Badsica articulada com Educagdo
Profissional (EBEP) composto por um curriculo diferenciado que alia as disciplinas da
base comum as disciplinas transversais. Dentre as disciplinas transversais, destaca-se a
Oficina Tecnolégica de Robética ofertada em 2014, aos alunos da 1* Série com foco no
ensino de fisica, através do Modelo LEGO® de Educacdo Tecnoldgica. Nesse formato,
os alunos apresentaram dificuldades na etapa de programacdo dos rob0s e a razao disso
pode ter relacdo com a auséncia do PC na metodologia da LEGO utilizada. Com isso,
em 2015 foi oferecida aos alunos da 1* Série uma Oficina pautada nos conceitos de
Pensamento Computacional para o ensino de Robética.

Nesse aspecto, a presente pesquisa tem por objetivo avaliar os efeitos da
introducdo de PC na disciplina de robdtica e nas disciplinas da base comum do Ensino
Médio (EM) do SESI-PB. Buscamos responder as seguintes perguntas: (RQ1) A
introducdo do Pensamento Computacional favorece o processo de ensino-aprendizagem
na oficina de Robética? (RQ2) O ensino de Robdtica com énfase em Pensamento
Computacional pode aprimorar o desempenho de estudantes nas disciplinas basicas do
Ensino Médio?

Realizamos um estudo baseado no método de pesquisa acdo, dividido em duas
fases: (1) Desenvolvimento e aplicacdo de um curso de introducao ao PC aplicado a
robotica para professores e estudantes do Ensino Médio da rede SESI, (2) Analise do
efeito do curso no desempenho de estudantes apds a modificagdo da disciplina. Usamos
uma amostra de 729 estudantes aprovados na 1* Série do Ensino Médio do SESI-PB nos
anos de 2014 e 2015. Avaliamos o desempenho dos alunos na disciplina de robdtica e
nas disciplinas da base comum por area do conhecimento com e sem o ensino do PC.

Os resultados indicaram que 89% dos alunos que realizaram a oficina com PC
obtiveram melhor desempenho comparado com os que realizaram a oficina sem PC,
demonstrando assim, que a inser¢ao de PC melhora o desempenho de estudantes na
Oficina. Além disso, a porcentagem de alunos que tiveram contato com o PC e
obtiveram melhor desempenho comparado aos que nao tiveram, por areas do
conhecimento foram: 63% Matematica e suas Tecnologias, 67% Linguagens e Codigos
e suas Tecnologias, 88% Ciéncias Humanas e suas Tecnologias, 70% Ciéncias da
Natureza e suas Tecnologias; confirmando que, apods a introdugdo de PC na Oficina de
Robotica, o desempenho dos estudantes nas disciplinas basicas melhora
significativamente.

Este trabalho segue organizado nas seguintes secdes: Na Secao 2, apresentamos
uma contextualizacdo abordando as diretrizes da Educacdo Brasileira, o Pensamento
Computacional, o Ensino Médio do SESI e a Metodologia LEGO; na Sec¢do 3,
descrevemos o método utilizado no incremento da pesquisa; na Se¢ao 4, delineamos os
resultados, discussdo e ameagas a validade da pesquisa e por fim, na Se¢do 5, exibimos
as principais conclusdes e trabalhos futuros.

2. Contextualizacao do Trabalho

Nessa secdo apresentamos aspectos importantes para compreensdo do contexto e
problema de pesquisa.
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2.1. A Educacao Basica Brasileira

O SEB ¢ responsavel por organizar a Educacdo Basica (EB) no Brasil, dividindo-a em 3
etapas: Educagdo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio. Considerando os
direcionamentos do Ministério da Educacao (MEC), a principal questdo a ser avaliada é
o objetivo do EM de potencializar o senso critico e autonomia intelectual do aluno. Com
essas finalidades e diretrizes o SEB definiu o perfil do aluno ao término dessa etapa:
autdbnomo, conhecedor de principios cientificos e tecnolégicos, com dominio da
linguagem e condi¢des de angariar novos estdgios do seu desenvolvimento intelectual.

Para avaliar a qualidade do EM, o MEC criou em 1998 o Exame Nacional do
Ensino Médio (ENEM), composto por 180 questdes de multipla escolha, com provas
divididas em 4 dreas de conhecimentos: Ciéncias Humanas e suas Tecnologias
(Histdria, Geografia, Filosofia e Sociologia), Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias
(Quimica, Fisica e Biologia), Linguagens, Cdédigos e suas Tecnologias (Lingua
Portuguesa, Literatura, Lingua Estrangeira, Artes, Educacdo Fisica e Tecnologias da
Informagdo e Comunicacdo) e Matematica e suas Tecnologias (INEP, 2016); além de
uma prova de producdo textual referente a um tema social, cientifico, cultural ou
politico.

2.2. Pensamento Computacional no Contexto da Educacio Basica Brasileira

Diante das finalidades e diretrizes do SEB sdo necessarias medidas para que as escolas
do pais ofertem acoes educativas com resultados positivos. Paiva (2015) destaca que a
conexao entre interdisciplinaridade e contextualizacdo é necessdria para a oferta de um
curriculo como sinalizado nos Pardmetros Curriculares Nacionais nas Diretrizes
Curriculares Nacionais da Educacdo Basica. Matos (2013) defende propostas
interdisciplinares, que favoreca explorar a relacdo entre os multiplos componentes
curriculares, com acdes educativas que envolva o aluno em questdes complexas, de
diversas origens, permitindo-o desenvolver autonomia, senso critico, capacidade e
habilidade de solucionar problemas através de raciocinio légico aliado a linguagem.

Uma resposta a necessidade em destaque foi oferecida pelo ACM Model
Curriculum for K-12 Computer Science (CSTA, 2016) ao defender a insercdo do ensino
de Computagdo nas escolas, uma vez que os conceitos intrinsecos nessa drea da ciéncia
podem aprimorar a capacidade de solucionar problemas, além do suporte nas demais
ciéncias do curriculo. Nunes (2008) destaca que ao considerar Computa¢do como um
“saber” para a EB € necessdrio dar importincia ao ensino de “nogcdes de modelos
computacionais, algoritmos, complexidade, automatos, entre outros conteldos”,
habilidades nomeadas por Wing (2006) de Pensamento Computacional (PC).

Franca e Tedesco (2015) elencam que “Ensinar habilidades computacionais na
educacdo bdsica no Brasil pode, portanto, configurar-se um desafio e apresentar-se
como um cendrio repleto de oportunidades aos educadores, pesquisadores e
comunidade escolar”. Nao obstante, a preocupagao de pesquisadores e educadores do
mundo inteiro tem promovido a disseminacdo do PC no ambito escolar, inclusive no
Brasil. Essa acdo toma propor¢do pois, ao considerar os fundamentos da computagcdo
como um aglomerado de “conceitos, habilidade e prética” que podem ser aplicados
tanto em situagdes do dia-a-dia como nas diversas ciéncias, € possivel realizar
comparacdo do PC com as competéncias de ler, escrever e calcular (Wing, 2006).
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Gomes et al. (2013) exibiram uma solu¢do com auxilio do Visual App Inventor
para o ensino de l6gica de programagdao no EM, objetivando a criagdo de aplicativos
para a plataforma Android. Machado et al. (2010) apresentaram o projeto que focalizou
em escolas do Ensino Fundamental e Médio a fim de estimular e evidenciar talentos
para a drea de Computagdo, enquanto isso, Garcia et al. (2008) expdem o projeto que
insere alunos do EM no contexto do raciocinio 16gico através de atividades baseadas em
problemas, trabalhando com algoritmos e estruturas de dados. Aguiar et al. (2015)
propds o uso da robdtica através do Projeto “Lego nas Escolas” para desenvolver o
raciocinio légico de alunos do Ensino Fundamental.

As possibilidades expostas demonstram que ndo hd uma diretriz a ser seguida
para o trabalho com PC no ambito da EB, cada esforco possui suas caracteristicas e
metodologia singular, dificultando dessa maneira determinar seus impactos. Franca e
Tedesco (2015) destacam que o principal elemento a ser considerado para efetivar a
insercdo do PC no ensino € o curriculo escolar, destacando dois cendrios para aplicagao
dos conceitos: um relacionado a criagdo de uma disciplina obrigatéria no curriculo, que
aborde os fundamentos da Computagdo e outro difundido de maneira interdisciplinar
nas disciplinas j4 inseridas.

Diferentemente da proposta de Aguiar et al. (2015), o trabalho aqui em destaque
foi integrado ao curriculo da 1* Série de maneira obrigatoria, conforme proposto por
Franca e Tedesco (2015) e diferenciando das proposi¢des de Machado et al. (2010) que
focaram na busca por talentos. Outrossim, as acdes realizadas objetivaram o
desenvolvimento de talentos, realizando durante um ano letivo o desenvolvimento de
atividades contextualizadas aplicadas através da robotica, o que favoreceu o
aprendizado gradativo e continuo de fundamentos do Pensamento Computacional,
aplicando e afirmando as discussdes de Rodrigues ef al. (2015) e Wing (2006), além de
aprimorar as proposicoes de Garcia et al. (2008).

2.3. EBEP: O Ensino Basico do SESI

Em 2014, o SESI-PB implantou nas cidades de Patos, Campina Grande, Bayeux e Jodo
Pessoa, o Programa Educacdo Bésica articulada com Educacdo Profissional, juntamente
com o Servico Nacional de Aprendizagem Industrial (SENAI), composto por um
curriculo que contempla na 1* Série, as disciplinas comuns a qualquer escola do Ensino
Médio em um turno, e, no contraturno, participam de oficinas através das disciplinas
transversais (parte integrante do curriculo): Atualidades, Ciéncias Aplicadas, Projetos
de Aprendizagem e Oficinas Tecnoldgicas. Na 2 Série, os alunos frequentam aulas
regulares da educacdo bdsica em um periodo, e, no outro, o Curso Técnico
Profissionalizante no SENALI.

Uma das disciplinas transversais mais importantes € a Oficina Tecnoldgica de
Roboética. Em 2014, os alunos da 1* Série do SESI-PB de Bayeux, Campina Grande,
Jodo Pessoa e Patos iniciaram o contato através da Metodologia LEGO para o ensino da
fisica. Nao obstante, no decorrer das atividades, foi identificado que os alunos
apresentavam dificuldade em desenvolver a etapa de programacdo dos robos,
impossibilitando muitas vezes a conclusdo das atividades. A vulnerabilidade sinalizada
pode ser originada de vdrios fatores, um deles estd relacionado a auséncia do contexto
do PC em meio as formagdes dos professores. Considerando que o ENEM ¢ pautado no
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raciocinio 16gico, desenvolver uma proposta que contemple os conceitos do PC pode
contribuir para o bom desempenho dos alunos nas 4 dreas do conhecimento.

2.4. Modelo LEGO® de Educacao Tecnoldgica

O Modelo de Educagdo Tecnolégica da LEGO® ¢ baseado nos 4 pilares da educagao:
aprender a conhecer; aprender a fazer; aprender a viver juntos; e aprender a ser
(Delors, 2012). O modelo também considera uma competéncia maior: o aprender a agir.
Além disso, foi idealizado para ser um instrumento de ajuda do docente em sala de aula
e objetiva a construcdo de significado entre o que se ensina nas ciéncias, especialmente
na fisica, e a realidade do aluno.

A metodologia € dividida em 4 fases (Contextualizar, Construir, Analisar e
Continuar) e o modelo € ofertado sobre o aporte de materiais didéticos constituidos por
Fasciculos do Aluno, Manual do Educador e de Montagem. Os kits contém atuadores,
sensores, servos motores, conectores, engrenagens, vigas e softwares que permitem
programar os robos, a partir de blocos, favorecendo a imersdao do aluno na programacao
dos mesmos. Essa combinagdo de objetos permite realizar atividades com temas
contemporaneos relacionados a fisica, possibilitando o trabalho interdisciplinar.

3. Metodologia

Esse trabalho seguiu o método de pesquisa agdo, caracterizando-se por envolver a
identificacdo de um problema real, a colaboragdo de professores, a proposicao de
solucdes, a proposicao e implementagdo de intervengdes e finalmente a avaliagdo dos
resultados alcancados apos a intervengao (Cohen et al., 2011). O desenvolvimento desse
trabalho foi dividido em duas fases: 1) Desenvolvimento e aplicagdo de um curso de
introducdo ao Pensamento Computacional para professores e estudantes do ensino
Médio da rede SESI-PB; 2) Andlise do efeito do curso no desempenho de estudantes
ap6s a modificacao da disciplina.

3.1. Problematica e Intervencao

O trabalho com a robética iniciou em 2012 com a formacao dos professores da drea de
exatas do SESI-PB, através de treinamentos divididos em 3 fases por ano. Mesmo
havendo a necessidade de desenvolver programas para comandar os robds, os
treinamentos foram pautados em conceitos da fisica aliados a programacao
considerando exclusivamente as situacdes propostas, ou seja, o treinamento baseado na
metodologia LEGO nao contemplou conceitos de PC.

Em 2014, os alunos da 1* Série do SESI-PB cursaram a Oficina de Robdtica
através da Metodologia LEGO para o ensino da fisica, sendo identificado que os alunos
apresentavam dificuldade em desenvolver a etapa de programacdo dos robos,
impossibilitando muitas vezes a conclusdo das atividades. Em junho de 2014 foi
iniciado um treinamento com os professores para ensino da robética utilizando o
Pensamento Computacional, trabalhando conceitos de algoritmo, raciocinio légico,
linguagem de programacdo, todos aplicados a robdtica através dos kits da LEGO. O
trabalho foi desenvolvido por um Licenciado em Computacdo durante 6 meses, com 2
encontros presenciais por més e atividades semanais a distancia.

Os resultados evidenciados no desenvolvimento dos professores no que se refere
ao uso aplicado da roboética foram satisfatorios. Eles se tornaram autdbnomos, passaram a
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desenvolver e programar seus préprios robds, além disso, demonstraram ter absorvido a
esséncia do PC, fato que possibilitou vislumbrar a necessidade de inserir o PC na
Oficina Tecnoldégica de Robdtica aplicada nas turmas da 1* Série. Em 2015 essa
proposta foi incorporada na Oficina de Robdtica, contemplando conceitos de arquitetura
de computadores, robdtica com enfoque nos equipamentos da LEGO, légica de
programacgdo, algoritmos, linguagem de programacdo, tipos de dados, além de
atividades com base em problemas de torneios e olimpiadas.

3.2. Questoes e Hipdteses de Pesquisa

Para este trabalho buscou-se responder duas questdes de pesquisa, a priori a questao
RQI esté relacionada anélise do efeito da introducdo do PC na oficina de robética sob o
desempenho de estudantes antes e apds a modifica¢do na disciplina. De forma andloga,
RQ2 busca observar os efeitos da modificacdo da oficina sob a 6tica das disciplinas
basicas ministradas no Ensino Médio.
e RQI: A introdu¢do do Pensamento Computacional favorece o processo de
ensino-aprendizagem na oficina de robotica?
o H1.0: Nao hé indicios de que a introdugdo de Pensamento Computacional
na oficina de robdtica melhora o desempenho de estudantes.
o HI.1: A introducao de Pensamento Computacional melhora o desempenho
de estudantes na oficina de robdtica.
RQ2: O ensino de robotica com énfase em PC pode aprimorar o desempenho de
estudantes nas disciplinas basicas do Ensino Médio?
o H2.0: Nao ha indicios de que a introdug¢do de PC na oficina de robotica
influencia o desempenho de estudantes disciplinas do Ensino Médio.
o H2.1: Apés a introducdo de PC na oficina de robdtica o desempenho de
estudantes nas disciplinas basicas melhora significativamente em relagao
ao desempenho de alunos que participaram da antiga oficina.

3.3. Amostra

A amostra analisada consiste do desempenho de todos os estudantes aprovados na 1?
Série do Ensino Médio da rede SESI-PB (729 estudantes), nos anos de 2014 ¢ 2015, nas
cidades de Campina Grande, Bayeux e Patos. De acordo com os dados analisados, a
amostra equivale a aproximadamente 84% dos alunos aprovados no estado da Paraiba
na rede SESI. Além disso, os dados liberados pelo SESI sdo anonimos, respeitando
critérios €ticos e garantindo assim a privacidade dos alunos.

3.4 Procedimentos para Analise dos Dados

Para responder as questdes de pesquisa caracterizamos os estudantes em dois grupos:
experimental (277 alunos) e de controle (452 alunos); de acordo com o tipo de oficina
de robdtica (com énfase em PC ou tradicional) que cada estudante cursou durante sua
formagao na 1* Série do Ensino Médio. Para tratar o desbalanceamento dos grupos
utilizamos o processo de reamostragem por reposi¢ao bootstrap proposto por Efron com
1000 iteracdes (EFRON, 1982).

Para andlise estatistica dos dados utilizamos a linguagem de programacgdo R, um
procedimento de andlise grifica e testes de hipdétese foram utilizados para avaliar
respectivamente a normalidade e homocedasticidade dos dados e assim nortear a
escolha de testes estatisticos adequados para nossa andlise.
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Diante do nimero de disciplinas no Ensino Médio envolvidas nessa andlise foi
realizado um procedimento de blocagem de disciplinas por dreas do conhecimento. Para
isso, tomou-se como referéncia as 4 dreas de avaliacdo do ENEM.

O teste ¢ de student foi utilizado para avaliar se hd diferenca significativa entre o
desempenho de ambos os grupos (experimental e de controle) na oficina de robdtica,
bem como nas demais disciplinas basicas do Ensino Médio. Para calcular e analisar o
efeito da modificac@o da oficina sob o desempenho dos estudantes foi utilizado o indice
de tamanho de efeito d de Cohen (Cohen, 1992).

Para realizacdo dos testes utilizamos um nivel de confianca de 95% e
significancia estatistica a = 0.05. Consideramos nessa andlise 0s pressupostos
estatisticos especificos para o teste ¢ (normalidade e homogeneidade das variancias) e
por meio de uma anélise complementar garantimos a aleatoriedade dos dados tendo em
vista a manuten¢ao da validade dos resultados. Os leitores interessados podem consultar
a andlise dos pressupostos estatisticos neste link https://goo.gl/LpYBIV.

4. Resultados e Discussao

4.1 RQ1: A Introducio do Pensamento Computacional Favorece o Processo de
Ensino-Aprendizagem na Oficina de Robética?

Para responder a primeira questdo de pesquisa (RQ1) a priori analisamos a média e
desvio padrao dos grupos experimental e de controle na oficina de robética. Como se
observa na Tabela 3, a média do grupo experimental é 9,.8% maior em relagdo a média
do grupo de controle. Além disso, o desvio padrao do desempenho dos alunos do grupo
experimental € relativamente menor em relagdo a do grupo de controle, ou seja, ha
menor variagdo nas médias dos estudantes do grupo experimental em relagdo ao grupo
de controle. Essa avaliag¢do indica que ha uma diferencga real no desempenho dos grupos
e um efeito positivo atribuido ao PC.

Para confirmar essa hipdtese realizamos um teste de hipotese ¢ de student
unicaudal com fator de correcio de Welch (uma vez que essa drea ndo apresentou
homogeneidade nas variancias) e nivel de significancia a = 0.05 considerando como
hipétese alternativa que o desempenho dos estudantes do grupo experimental € superior
ao de controle na oficina de robdtica.

Com base no resultado obtido no teste (ver Tabela 3) podemos rejeitar a hipétese
nula H1.0: Nao hd indicios de que a introduc¢do de PC na oficina de robdtica melhora o
desempenho de estudantes com um nivel de confianca de 95% uma vez que p-value <
a. Assim, assumimos a hipdtese alternativa H1.1: A introdu¢do de Pensamento
Computacional melhora o desempenho de estudantes na oficina de robética.

De forma complementar ao teste ¢ de student, o efeito da modificacdo da oficina
sob o desempenho dos estudantes nos grupos experimental e de controle foi analisado.

Tabela 3 - Desempenho dos grupos, teste de hipétese e efeito para oficina de

robética
s Experimental (E) Controle (C) Diferenca .
Disciplina Meédia DP Meédia DP média % t-student | Efeito (d)
Robotica 78 4 71 7 9,8% <0.001 1.25
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Calculando o indice de tamanho de efeito d de Cohen obtemos d = 1.25, como d
€ exatamente equivalente ao Z-score tabelado de uma distribui¢do normal padrao (Coe,
2002) a partir da consulta na tabela normal padrdao temos que 89% dos alunos do grupo
experimental apresentam uma média superior em relacdo ao grupo controle, seguindo a
definicdo de Cohen (1992) esse efeito € alto uma vez que d > 0.8.

4.2 RQ2: O ensino de robética com énfase em Pensamento Computacional pode
aprimorar o desempenho de estudantes nas disciplinas basicas do Ensino Médio?

Para responder a segunda questdo de pesquisa (RQ2), primeiramente analisamos a
média e desvio padrdo dos grupos experimental e de controle de cada drea do
conhecimento avaliada no Ensino Médio. De acordo com a Tabela 4, a média do grupo
experimental se mostra maior em todas as dreas analisadas em relagdao ao grupo de
controle, ja o desvio padrao parece constante para cada drea avaliada em ambos os
grupos.

Realizamos um teste de hipdtese ¢ de student unicaudal utilizando nivel de
significancia a = 0.05 considerando como hipétese alternativa que o desempenho dos
estudantes do grupo experimental é superior ao de controle na oficina de robética. O
fator de correcdo de Welch foi aplicado apenas para as dreas de Linguagens e Ciéncias
da Natureza, pois as variancias nessas areas nao sao homogéneas.

Tabela 4 - Desempenho dos grupos por area de conhecimento do Ensino
Médio, teste de hipotese e efeito

Area do Experimental (E) Controle (C) Diferenca t- Efeito (d)
conhecimento Média DP Média DP média % student
Matematica 70 13 65 12 7,6% <0.001 0.34
Linguagens 75 8 72 6 4,1% <0.001 0.43
Humanas 76 7 68 7 11,7% <0.001 1.19
Natureza 73 9 68 8 7,3% <0.001 0.54

As saidas obtidas nos testes de hipétese ¢ de student sdo apresentadas na Tabela
4. Como se observa para todas as dreas do conhecimento avaliadas temos p-value < a,
assim com um nivel de confianca de 95% rejeitamos a hipdtese nula H2.0: Nao ha
indicios de que a introdu¢dao de Pensamento Computacional na oficina de Robdtica
influencia o desempenho de estudantes disciplinas do Ensino Médio. Logo, assumimos
a hipétese alternativa H2.1: Apds a introducdo de PC na oficina de robdtica o
desempenho de estudantes nas disciplinas bdsicas melhora significativamente em
relacdo ao desempenho de alunos que participaram da antiga oficina.

O efeito da modificagdo da oficina sob o desempenho dos estudantes nas areas
do conhecimento avaliadas no Ensino Médio foi positivo. Com base no indice de
tamanho de efeito d de Cohen calculado para cada area, como pode ser observado na
Tabela 4, verificamos por meio da consulta na tabela normal que estudantes do grupo
experimental apresentaram médias superiores em relagdo ao grupo de controle nas
seguintes proporgdes e areas: 63% Matemadtica (efeito pequeno 0.2 < d < 0.5), 67%
Linguagens (efeito pequeno 0.2 < d < 0.5), 88% Ciéncias Humanas (efeito alto d > 0.8)
e 70% Ciéncias da Natureza (efeito médio 0.5 < d < 0.8); a classificagdo do efeito foi
baseada na definicao de Cohen (1992).

De modo geral, considerando as habilidades e competéncias exploradas pelo PC,
resultados quantitativos positivos mediante a énfase em PC estabelecida na oficina de
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robotica eram esperados. Os resultados dispostos nessa se¢do sdo compativeis com a
literatura tedrica e qualitativa sobre o tema.

4.3 Ameacas a Validade

Validade de Constructo: o desenvolvimento do curso, bem como as intervengdes foram
realizadas e validadas por especialistas da area de educacao e computagdao. Os dados
analisados foram fornecidos pelo SESI-PB garantindo a confiabilidade.

Validade Interna: Nesse estudo analisamos amostras aleatorias representativas
da populacao de estudantes da 1* Série do Ensino Médio do SESI-PB, com isso
buscamos diminuir o viés e garantir a validade interna dos resultados. Contudo, nesse
trabalho nao foi possivel controlar fatores da vida académica que podem influenciar a
analise como, por exemplo, dependéncia administrativa da escola, qualidade do Ensino
Fundamental e atividades extracurriculares realizadas.

Validade de Conclusdo: Consideramos todos os pressupostos dos testes
estatisticos utilizados nesse trabalho, bem como utilizamos amostras com caracteristicas
semelhantes para composi¢ao dos grupos avaliados na analise.

Validade Externa: A amostra analisada ¢ representativa da populacao de
estudantes da 1* Série do Ensino Médio do SESI-PB, logo, ainda ndo podemos
generalizar os resultados alcancados para outras populacdes de estudantes.

5. Conclusao

Provindo das adversidades evidenciadas no decorrer do ensino da disciplina Oficina de
Robotica, na 1* Série do EM do SESI-PB, sem ligagdo com o PC, foi realizado um
trabalho em duas fases. A primeira constituiu o desenvolver e aplicar um curso
introdutério ao Pensamento Computacional aplicado a robdtica para professores e
estudantes do Ensino Médio do SESI-PB. A segunda foi relacionada a analise do efeito
do curso no desempenho de estudantes apds a modificagdo da proposta curricular.

A andlise evidenciou que a inser¢ao de PC melhora o desempenho de estudantes
na Oficina de Robotica. Além disso, o contato com Pensamento Computacional como
parte integrada de disciplinas do EM melhora o desempenho de estudantes nas
disciplinas basicas de maneira significativa. Os resultados destacam que a insercao de
PC no EB ¢ capaz de auxiliar o desenvolvimento do aluno de modo geral, ndo obstante,
nao podemos generalizar os resultados alcangados para outras populacdes de estudantes,
pois analisamos dados de estudantes da 1* Série do EM do SESI-PB.

Esperamos que as questdes apresentadas neste trabalho corroborem para os
direcionamentos da inser¢ao do Pensamento Computacional no Ensino Bésico e, como
pesquisas futuras, desejamos realizar nova andlise dos dados a fim de avaliar os
impactos da inser¢ao do PC no EM do SESI-PB por disciplina. Com isso, pretendemos
identificar possibilidades e/ou melhorias do uso de Pensamento Computacional para
impactar de maneira mais significativa naquelas em que o impacto ndo foi expressivo.
Além disso, pretendemos efetivar um novo estudo com alunos das préximas turmas da
1* Série do SESI-PB, a fim de acompanhar o desenvolvimento das habilidades
destacadas nos direcionamentos do SEB para o Ensino Bésico, avaliando os alunos no
inicio do ano letivo de 2017, antes de iniciar a Oficina Tecnolégica de Robdtica e ao
término do ano, apos a vivéncia do conteido programatico com PC.
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