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Abstract. This study investigated how computational thinking can be
stimulated by robotic. We identify the essential skills and adapt a robotics’
course to boost the computational thinking. As data collection instruments, we
used tests, questionnaires and focus groups. The results evidenced that when
well planned, robotics can be toward to foster the development of
computational  thinking  skills, especially  algorithms, abstraction,
decomposition, parallelism and simulation.

Resumo. Este trabalho investigou como o pensamento computacional pode
ser estimulado nos participantes de oficina de robdtica educacional.
Identificamos as habilidades do pensamento computacional e adaptamos uma
oficina de robdtica para explord-las nas atividades desenvolvidas pelos
alunos. Como instrumentos de coleta de dados, utilizamos testes,
questiondrios e grupo focal. Os resultados levantaram indicios que, quando
planejada, a robotica educacional pode ser um meio para potencializar o
desenvolvimento de habilidades do pensamento computacional, com destaque
para as habilidades de construgdo de algoritmos, abstracdo, decomposigdo de
problemas, paralelismo e simulagdo.

Introducao

A computacdo possui papel importante na sociedade contemporanea. Todavia, sdo
recentes as iniciativas nas escolas de empregar ferramentas tecnolégicas para ensino de
conteudos de computacdo. A necessidade de estimular o desenvolvimento de atividades

N

ligadas a computacdo nas instituicdes de ensino podem ser justificadas pela sua
aplicabilidade abrangente em diversas areas do conhecimento. Colaborando com esse
argumento, Sobral et al. (2015, p.5) afirmam que “assim como a matemdtica é uma
ferramenta para modelar adequadamente problemas complexos da fisica, a computacdo
deveria ser encarada como outra ciéncia bdsica, porque estd na base de tudo. E preciso
pensar na Computagdo, ndo como uma ferramenta, mas como uma ciéncia para a
solu¢do de problemas em muitas outras areas”.
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A robdtica educacional é defendida como instrumento de mudanga no paradigma
do ensino em diversos trabalhos, tanto de conteidos de computacdo como de outras
ciéncias [Silva, 2009; Fernandes, 2013; e Mattos et al., 2015]. A utilizagao de conceitos
ligados a robdtica educacional incita a constru¢do do saber, o que se torna relevante
para a aprendizagem dos alunos. Esses conceitos englobam a construcdo, o
aperfeicoamento e a simulacdo do seu préprio conhecimento, apoiado pelos conceitos
construcionistas [Zilli, 2004].

As revisoes de literatura apresentam um panorama do estado da arte sobre o uso
da robdtica na educacdo. Quando analisado o objetivo pedagdgico das publicacdes na
area, 62% dos estudos abordam o wuso da robdtica para o ensino de
programacao/robética. J4 o ensino de conteidos escolares especificos através da
programacdo/robdtica possuem uma taxa de 17% de publicacdo. As outras dareas
investigadas, como formacdo de professores e projetos visando a acessibilidade
econdmica para o uso de robdtica, apresentam taxa de publicacdo de 12% e 9%,
respectivamente [Lessa et al., 2015].

Diante desse cendrio, observamos que sdo poucas as iniciativas de utilizar a
robdtica além do ensino de programacdo ou de conteddos escolares especificos.
Ademais, a robdtica pode ser utilizada para estimular outros contetdos relacionados ao
ensino de computacdo como o pensamento computacional. Pensamento computacional
pode ser entendido como uma abordagem de resolu¢do de problemas e compreensiao do
comportamento humano norteados por conceitos fundamentais da Ciéncia da
Computagdo [Wing, 2006].

Nesse contexto, este trabalho observa os efeitos do estimulo do pensamento
computacional utilizando a robdtica educativa como mediadora, uma vez que ambas as
abordagens possuem uma intensa relacdo com conceitos fundamentais da computagao.
Assim, buscamos responder as seguintes questdes de pesquisa: Quais as competéncias
do pensamento computacional que podem ser estimuladas por meio da robdtica
educacional? Como a robdtica educacional pode ser usada para potencializar o
desenvolvimento de habilidades do pensamento computacional? Como avaliar o
desenvolvimento das habilidades do pensamento computacional estimuladas em uma
oficina de robotica educacional?

Para atingir esses objetivos, realizamos uma revisao bibliogréfica no intuito de
identificar as habilidades do pensamento computacional que podem ser estimuladas por
meio da robodtica educacional. Em seguida, planejamos uma oficina de robdtica para
alunos do ensino médio, no intuito de estimular as habilidades identificadas. Utilizamos
como instrumentos de coleta de dados pré-teste e pos-teste, além de questiondrios € um
grupo focal. Avaliamos os dados obtidos tanto de forma quantitativa como qualitativa.

Este trabalho segue organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta
competéncias e habilidades do pensamento computacional; a Secdo 3 discute
brevemente os beneficios da robdtica educacional; a Secdo 4 expde trabalhos
relacionados; a Secdo 5 descreve os procedimentos e métodos; a Secdo 6 apresenta e
discute os resultados; e a Secao 7 conclui o trabalho.
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2. Competéncias e habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional

Competéncia ¢ um conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes que justifica éxito
em executar uma tarefa [Fleury e Fleury, 2001]. Computer Science Teachers
Association’ (CSTA) destaca uma lista de competéncias que sdo estimuladas no
contexto de atividades do pensamento computacional. Essas competéncias incluem?:
confianca em lidar com a complexidade; persisténcia ao trabalhar com problemas
dificeis; tolerancia em lidar com ambiguidade; capacidade de lidar com problemas em
aberto; capacidade de se comunicar e trabalhar em grupo para atingir um objetivo.

As habilidades relacionadas ao pensamento computacional que permitem
desenvolver essas competéncias sdo também identificadas pela CSTA. Como forma de
facilitar o entendimento, podemos agrupd-las em trés partes: o manuseio dos dados, a
organizacdo do problema e a resolu¢do do problema, todos eles com suas respectivas
habilidades associadas.

Manuseio dos Dados: inclui as habilidades de (i) Coleta de dados que esta
relacionada a junc¢do das informagdes e elementos mais significativos para o problema;
(ii) Analise dos dados relacionada a maneira como selecionar quais os dados oferecem
suporte para a resolucdo do problema, buscando encontrar padrdes e generalizacdes; e
(iii) Representacao de dados relacionada a como os resultados obtidos serdao
apresentados.

Organizagdo do Problema: esta categoria envolve as habilidades de (iv)
Abstracao relacionada a identificar os aspectos mais relevantes do objeto estudado e
assim identificar as carateristicas essenciais do problema; (v) Decomposi¢ao onde
procura-se dividir o objeto de estudo em partes menores € mais manejaveis; (vi)
Algoritmo ¢ um conceito ligado a ordenacdo de uma sequéncia de passos para atingir
um objetivo.

Resolu¢do do Problema: inclui as habilidades de (vii) Automacao relacionada a
utilizar algum dispositivo ou ferramenta para automatizar atividades; (viii)
Paralelizacao relacionada ao ato de sistematizar atividades para que possam ser
realizadas em paralelo, poupando tempo e recursos; (ix) Simulacio relacionada a forma
de representar ou modelar processos.

3. Robdtica educacional

A robética educacional possui o beneficio de desenvolver diversas competéncias nos
estudantes. Conforme afirma Almeida (2015, p.12), a robdtica pedagdgica é um meio de
instruir os estudantes sobre os conhecimentos da tecnologia atual e “melhorar
habilidades e competéncias tais como o trabalho de pesquisa, a capacidade critica, o
saber contornar as dificuldades na resolu¢do de problemas e o desenvolvimento do
raciocinio légico”.

Essas competéncias s3o importantes na formacdo do estudante.
Complementando essa visdo, Zilli (2004 apud ZILLI, 2002) afirma que as competéncias

1 CSTA Computational Thinking Task Force. http://www.csta.acm.org/Curriculum/sub/CompThinking.html
2 Operational Definition of Computational Thinking.
http://www.csta.acm.org/Curriculum/sub/CurrFiles/CompThinkingFlyer.pdf
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as quais podem ser desenvolvidas por meio da robdtica sdo: raciocinio ldgico;
habilidades manuais e estéticas; relagdes interpessoais e intrapessoais; utilizagdo de
conceitos aprendidos em diversas dreas do conhecimento para o desenvolvimento de
projetos; investigacdo e compreensdo; representacdo e comunicagdo; trabalho com
pesquisa; resolucdo de problemas por meio de erros e acertos; aplicagdo das teorias
formuladas a atividades concretas; utilizagdo da criatividade em diferentes situagdes.

A motivacdo em aprender é outro beneficio apontado na robdtica educacional,
pois os alunos se tornam parte ativa da aula. Como muitos alunos desconhecem a
robdtica, o interesse em aprender sobre aquele objeto torna-se uma chance de dinamizar
a aula e adquirir atenc@o dos aprendizes. Mesmo com a visdo lddica que a robdtica pode
ser vista, ela exige um grande empenho cognitivo em todas as fases do projeto, desde a
constru¢do do protétipo, programacgado das tarefas, testes, até a versao final do robd.

4. Trabalhos relacionados

Almeida (2015) propds um curso para alunos do 4° ano do ensino basico usando o kit da
Lego Mindstorms NXT. No curso, foram desenvolvidas atividades relacionadas a
montagem e programacao do robd, atividades de competicdes e a avaliacdo do curso por
meio de um grupo focal. O autor concluiu que os conceitos de decomposi¢do de
problemas e estruturas de programacio, como o uso de sequencias ldgicas na resolugdo
das tarefas foram exploradas pelos alunos.

Reis et al. (2015) construiram a Plataforma Coffee. Ela consiste de um rob6é com
um smartphone como processador e um ambiente de programacdo visual web, baseado
em blocos. Eles realizaram um experimento com graduandos de Computacao em uma
disciplina inicial de programacdo. Como resultados, os autores constataram que 0s
alunos tiveram um aumento cognitivo relacionados a aprendizagem de programacao
usando o ambiente de programacao visual em blocos.

Trentin et al. (2015) propuseram uma oficina de robdtica para professores da
educagdo bdsica. O objetivo da oficina foi investigar o receio que esse professores
possuiam em utilizar os robds como instrumento pedagdgico nas suas aulas. A oficina
trabalhou conceitos introdutérios de programacdo. Como resultado, os autores
concluiram que os professores possuiam antes uma visao de aversdo ao uso da robdtica.
Porém constatou que ao fim da oficina mais de 85% dos professores reconheceram que
a robdtica é uma ferramenta de ensino, e afirmaram que os kits sdo de facil utilizacao,
desde que haja um planejamento prévio.

5. Procedimentos e métodos

No presente trabalho realizamos o levantamento bibliografico no intuito de identificar
as habilidades do pensamento computacional que podem ser estimuladas por meio da
robdtica educacional. Em seguida, adaptamos os planos de curso e de aulas de uma
oficina de robdtica ja existente de forma que as habilidades do pensamento
computacional fossem estimuladas de maneira explicita através dos conteidos de
robdtica e programacgao. A oficina anterior tinha como objetivo principal o ensino de
programacdo e foi desenvolvida no contexto do PIBID (Programa Institucional de
Bolsas de Iniciacdo a Docéncia) de Computacio da UFPB — Campus IV. Maiores
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detalhes dessa primeira oficina podem ser obtidas em [Genuino et al., 2016].

Neste trabalho, os contetidos de robdtica e programagdo foram planejados para
serem desenvolvidos em conjunto com as habilidades selecionadas. A oficina ficou
estruturada em 5 aulas, com duracdo de 3 horas cada, totalizando a carga horéria de 15
horas. O Quadro 1 mostra a organizacdo dos contetidos de robdtica e programacdo
juntamente com as principais habilidades estimuladas em cada aula. As aulas 1 e 2
trabalharam a montagem dos kits e as habilidades de coleta, andlise e representacdo de
dados, como também abstracdo, algoritmo e decomposicdo. As demais aulas
trabalharam conceitos de programacdo, somando as habilidades de paralelizacio,
simulacao e decomposic¢ao.

Quadro 1: Organizacao dos conteudos e habilidades da oficina

Aulas | Contetidos de roboética e programacao Principais habilidades estimuladas

! Montagem do kit Solar Power Oeco Tech Coleta, andlise e representacdo de dados
2 Montagem do kit Robo TX Training Lab Abstraggio, algoritmo, decomposigio

3 Linguagem de programagdo, estruturas de

C L Paralelizacao
decisdo e de repeticio ¢

4 Sensores e sub-rotinas

Simulacio e decomposi¢io

Desafio final englobando todo o contetido e as habilidades

Os kits de robdtica foram escolhidos entre os existentes na escola publica
conveniada ao PIBID. Para selecdo, levamos em consideracdo os critérios de
dificuldade de montagem e de suporte para desenvolver o contetido e as habilidades
planejadas. Os modelos escolhidos foram Oeco Tech e Robo TX Training lab, ambos
produzidos pela empresa Fischertechnik®. Estavam disponiveis na escola 5 kits Oeco
Tech, onde cada kit possui 180 pecas, 1 painel solar e 1 motor. J4 do kit Robo TX
Training Lab, também estavam disponiveis 5 kits, cada um continha 400 pecas, 5
sensores diferentes e 2 motores.

Como instrumentos de coleta de dados para avaliacdo, elaboramos pré-teste,
pOs-teste, S questiondrios e realizamos um grupo focal apds a udltima aula. O pré-teste
teve o intuito de identificar os conhecimentos prévios dos alunos sobre computacdo,
programacao e habilidades relacionadas ao pensamento computacional. Ao final de cada
aula, aplicamos um questiondrio avaliativo com objetivo de mensurar os conteudos
explorados na aula. Na ultima aula, também aplicamos o pods-teste. O grupo focal
buscou identificar na fala dos alunos se eles conseguiam relacionar os conceitos de
pensamento computacional com atividades do cotidiano apds o término da oficina.
Todos os planos de aula e instrumentos de coleta de dados estdo disponiveis em
[Oliveira, 2016].

6. Discussao e analise dos resultados

A oficina foi realizada na primeira quinzena de abril de 2016. Os participantes foram
alunos do 1° ano do ensino médio de uma escola publica da regido conveniada ao
projeto PIBID de Computacdo UFPB Campus IV. A sele¢dao dos alunos participantes
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ocorreu de forma aleatdria, por conveniéncia e nao foram exigidos requisitos minimos
de conhecimento de informaética. Participaram 11 alunos do sexo masculino e 7 do sexo
feminino. A média de idade da turma foi de 15 anos. Como houve variacdo do nimero
de alunos em cada aula, iremos sempre mencionar a quantidade de alunos participantes
em cada atividade. Devido a quantidade de kits de robdtica disponiveis nas escolas, as
atividades foram realizadas em equipes.

6.1. Pré-teste e pos-teste

No pré-teste, perguntamos qual a visdo do aluno sobre a computagdo. Dez de um total
de dezesseis alunos responderam que a computacdo tratava-se apenas do manuseio de
computador, conforme identificamos nas respostas dos alunos: “E saber mexer no
computador e nos programas’; “Usar uma ferramenta para realizar trabalho, estudo e
lazer”; “Computador é uma mdquina com vdrias funcoes, serve para entretenimento,
organizar documentos, fazer downloads e jogar games”. Outros trés alunos definiram a
computagdo como sendo uso da internet. Segundo eles: “Computagdo é onde a gente
pode acessar a rede de internet e pode pesquisar tudo que quiser’”; “E interagir com as
pessoas e navegar na internet”. Dois alunos viram a computacio como tecnologia: “E
usar a tecnologia para facilitar minha vida”; “E o conhecimento tecnolégico por meio
da informagdo”. Apenas um respondeu fora desse contexto, pois disse: “Nunca me
dediquei muito a computagdo”. Através desses dados, temos indicios de que os alunos
possuem uma visdo limitada sobre o verdadeiro significado da computagdo.
Observamos que 75% dos alunos viam a computacdo apenas como O manuseio de
computador e a navegacao na internet.

Colocamos no pré-teste uma questao cldssica que trabalha algoritmo e raciocinio
l6gico. O enunciado da questdo solicitava que o aluno apresentasse uma solu¢do para o
problema de transportar 3 canibais e 3 jesuitas de uma margem do rio para a outra
usando um barco com capacidade para duas pessoas. Porém, se em uma das margens, o
numero de canibais fosse maior que o de jesuitas, os canibais devorariam os jesuitas e a
questdo seria anulada. No pds-teste colocamos uma questdo similar. O aluno deveria
apresentar uma solugdo para o problema de um homem transportar um lobo, uma ovelha
e uma caixa de alfafa para o outro lado de um rio usando um barco com capacidade para
0 homem e um dos animais/objeto. Porém se o lobo ficar a s6s com a ovelha, ele a
devora e se a ovelha ficar a s6s com a caixa de alfafa, ela devora a alfafa.

No pré-teste, todos os 16 alunos participantes ndo conseguiram responder o
desafio corretamente. J4 no pds-teste, 15 alunos de um total de 18 conseguiram
desenvolver corretamente a questdo. A Figura 1 mostra um exemplo de resposta de um
aluno as duas questdes. Vemos indicios de melhora ndo apenas no raciocinio 16gico
(resposta correta no poés-teste), mas também na organizagdo da solu¢do, no qual
apresentou uma sequéncia de passos ordenados. Além disso, o aluno ainda desenvolveu
um rascunho, fazendo uma simulacao, para melhor estruturar a solugao.

6.2. Demais habilidades e competéncias observadas

O pensamento computacional, como uma prética usada na resolucdo de problemas, deve
prezar pela coleta e organizacdo dos dados para que o processo de resolucdo seja
facilitado. Deste modo, trabalhamos na oficina o agrupamento e andlise dos dados, para
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que os alunos percebessem a importancia de haver uma estruturacao de dados. Antes de
trabalhar esses conceitos, observamos que os alunos deixaram as pecas dos Kkits
misturadas, dificultando a busca pelas pecas corretas, fazendo com que eles
demorassem mais na montagem do robd. Quando conversamos sobre organizagcdo de
dados e a importancia de utilizar essa perspectiva no dia a dia, eles mudaram a forma de
montar o kit. Eles passaram a se preocupar em separar as pecas em grupo semelhantes
para resolver o problema do tempo de montagem.
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Figura 1. Comparacao de resposta de pré-teste e pds-teste.

=

Abstracao foi trabalhada de forma a estimular nos alunos na capacidade de
identificar as caracteristicas essenciais de um objeto ou problema. Quando questionados
em uma pergunta objetiva para marcar a op¢ao correta sobre o conceito de abstracado, 11
alunos de 17 marcaram a op¢do “Abstracdo € identificar as caracteristicas essenciais’.
Além disso, hd indicios de que eles utilizaram essa habilidade de outras formas, como
para descrever melhor o problema (termos essenciais para esclarecer o problema) ou
generalizar suas respostas nas atividades propostas na oficina (termos essenciais que
devem estar descritas nas respostas).

Trabalhamos a constru¢do de algoritmos ao longo das aulas, tanto na
montagem como na linguagem de programacdo dos kits. Na questdo objetiva para
marcar qual das opgdes exemplificava um algoritmo na vida real, 17 alunos de um total
de 18 acertaram ao marcarem a opcao “Receita de bolo” como resposta correta. Além
disso, comparamos a estrutura¢do dos algoritmos produzidos pelos alunos nas perguntas
abertas e percebemos melhora na descricdo, sintese e organizacao dos passos.

O conceito de decomposicao foi trabalhado de duas formas: (i) como uma
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estratégia de reduzir um problema em pequenas partes e (ii)) como a decomposicdo de
cédigo através de sub-rotinas. Os alunos foram questionados de forma objetiva sobre o
que € decomposicdo e 14 de 17 alunos marcaram a opc¢ao “Dividir um problema em
vdrias partes, para facilitar sua solu¢do”. Uma questdo aberta pediu para citar duas
vantagens de utilizar sub-rotinas. Onze de 15 alunos acertaram completamente a
questdo, com respostas como: “Resumir algo grande’; “E um modo mais fécil de
executar uma tarefa’; “Deixa o codigo mais organizado; “Diminuir tempo de escrita’.

Quando os alunos foram questionados sobre exemplos de paralelismo durante o
curso de robdtica, eles responderam: “O robé andar pra frente e ao mesmo tempo
piscar as lampadas” ou “O robo buzinar e ao mesmo andar”. Ja em atividades do dia a
dia, encontramos respostas como: “Quando eu assisto e como ao mesmo tempo’;
“Quando eu escovo os dentes e mexo no celular”; “Quando eu limpo a casa e escuto
miisica no fone”. Em ambos os casos, encontramos indicios de paralelismo.

Durante a oficina, ressaltamos a importancia do teste prévio e como os alunos
poderiam testar através da simulacdo do fluxo do algoritmo na prépria ferramenta de
programacdo. Os alunos realizaram atividades para testar algoritmos e cddigos.
Destacamos ainda que 8 dos 14 alunos identificaram que poderiam utilizar a sub-rotina
para melhorar o processo de teste. Pedimos também para que os alunos escrevessem
exemplos de testes que eles executam no seu dia a dia. Obtivemos respostas como:
“Quando vou comprar o perfume, tenho que sentir o cheiro primeiro”; “Rascunho de
um desenho; “Verificar se todos os livros que preciso estdo na bolsa”; “Botar o
celular no wifi e testar se a internet estd boa”.

No pds-teste, colocamos uma questdo objetiva para os alunos relacionarem as
habilidades do pensamento computacional trabalhadas com as suas respectivas
defini¢des. Consideramos a questdo certa apenas aqueles alunos que conseguiram
relacionar corretamente todas as alternativas. Doze alunos de 18 responderam
corretamente. Notamos que 4 alunos dos 6 que erraram apenas trocaram as defini¢oes
de decomposi¢ao e abstragao.

6.3. Resultado do grupo focal

O grupo focal buscou identificar se os alunos conseguiam relacionar os conceitos vistos
na oficina com as suas atividades do dia a dia. Quando questionados se eles utilizavam
algoritmos no seu cotidiano, houve respostas como: “Quando vou a feira com minha
mde e ela faz uma lista do que comprar”, “Quando eu defino uma lista de miisicas, com
as que mais gosto vindo primeiro”, “Acho que quando guardo meus livros, deixando os
que vou precisar amanhd por primeiro”. Esses depoimentos indicam que os estudantes
além de compreender o sentido de algoritmo também descobriram que ele estd inserido

em seus cotidianos.

Exploramos ainda mais a questdo de algoritmos, perguntando qual a definicao
que eles aprenderam de algoritmo. Um aluno respondeu: “E uma sequéncia de passos,
professor”. Outro aluno complementou: “Ndo apenas isso, pois tém que ser passos com
preferéncia”. Questionamos o que era preferéncia. Um terceiro aluno complementou:
“E um passo a passo, mas, cada passo tem sua prioridade. Tem que ser realizado em
sequéncia”’. Assim, levantamos indicios que os alunos conseguem representar
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algoritmos e citar exemplos no seu cotidiano.

7. Consideracoes finais

Este trabalho investigou as habilidades do pensamento computacional que podem ser
desenvolvidas nos alunos participantes de oficinas de robdtica educacional.
Identificamos as habilidades por meio da revisdo de literatura e adaptamos uma oficina
de robodtica para explord-las. Dessa forma, conseguimos exemplificar que, quando
planejado, a robdtica educacional pode ser um meio para potencializar o
desenvolvimento de habilidades do pensamento computacional. Ao final, avaliamos as
habilidades estimuladas por meios de testes, questiondrios e grupo focal.

Como resultados, levantamos indicios que mostram que os alunos conseguem
desenvolver a capacidade de pensar de forma algoritmica para resolver problemas, uma
das ideias centrais do pensamento computacional. Vimos também que os alunos,
quando estimulados, conseguem relacionar as habilidades e competéncias trabalhadas
na oficina, como algoritmo, abstra¢do, decomposi¢do, testes, simulacdo e paralelismo
nas atividades do cotidiano.

Duas das habilidades inicialmente listadas do pensamento computacional
tiveram papel secunddrio na oficina. As habilidades de representacdo de dados e
automacao foram trabalhadas de forma mais discreta, carecendo de mais recursos sobre
como explord-las no contexto prético da robdtica. Apesar de parecer contraditério dizer
que exploramos pouco a habilidade de automagdo numa oficina de robdtica, ressaltamos
que apresentamos diversos exemplos sobre como a robdtica pode automatizar atividades
repetitivas. Entretanto, devido a escolha dos kits de robdtica, ndo implementamos de
fato o robd para substituir uma tarefa repetitiva. A duracao da oficina também limitou o
tempo disponivel para explorar com mais profundidade todas as nove habilidades
listadas na literatura.

Como trabalhos futuros, planejamos explorar a habilidade de automag¢do com
exemplos do robd substituindo tarefas repetitivas ou tediosas. Em especial, desejamos
planejar as proximas oficinas selecionando um conjunto menor de habilidades e
explord-las de forma mais intensa. Em outro trabalho futuro, desejamos comparar os
kits de robdticas de diferentes fabricantes no intuito de investigar se pode haver
diferenga significativa no ensino de robdtica e pensamento computacional, baseado nas
diferengas entre kits. Assim, poderemos levantar critérios que influenciem a escolha do
kit de robdtica com o objetivo pedagdgico relacionado a computagao.
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