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Resumo

Este trabalho tem o objetivo de fazer um levantamento de dados sobre a importancia que 30 estudantes
egressos do Ensino Médio atribuem a participacdo na equipe de robética educacional ‘Café-com-Byte’
para a sua formacao pessoal, considerando as 10 competéncias gerais da Educacao Basica previstas
na Base Nacional Comum Curricular na (BNCC). Os participantes responderam a um questionario no
qual atribuiram uma nota de 0 a 10 para avaliar o desenvolvimento de cada uma das competéncias
gerais descritas BNCC, considerando a sua participacdo na equipe. No geral, os sujeitos da pesquisa
consideraram que a participacdo na equipe contribuiu para o desenvolvimento de todas as
competéncias, em especial aquela relacionada diretamente ao pensamento computacional.
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The importance that alumni attribute to participation in a robotics team for the
development of the skills established at the BNCC and computational thinking

Abstract

The aim of this study is to collect data on the importance that 30 high school graduates attribute to their
participation in the educational robotics team 'Café-com-Byte' for their personal development,
considering the 10 general competencies of Basic Education set out in the National Common Core
Curriculum (BNCC). The participants answered a questionnaire in which they gave a score from 0 to 10
to evaluate the development of each of the general competences described in the BNCC, considering
their participation in the team. Overall, the research subjects considered that participation in the team
contributed to the development of all the competences, especially the one directly related to
computational thinking.

Keywords: Technological teaching. Educational Robotics. Skills.

La importancia que los egresados atribuyen a la participacién en un equipo de
robética para el desarrollo de las competencias establecidas en la BNCC y del
pensamiento computacional

Resumen

Este trabajo tiene como objetivo investigar la importancia que los 30 egresados de secundaria atribuyen
a la participacién en el equipo de robdtica educativa 'Café-com-Byte' para el desarrollo personal,
considerando las 10 competencias generales de Educacién Béasica previstas en la Base Curricular
Comun Nacional (BNCC). Los participantes respondieron un cuestionario y asignaron un puntaje de 0
a 10 para evaluar el desarrollo de las competencias generales descritas por la BNCC, considerando su
participacion en el equipo. En general, los sujetos de la investigacion consideraron que la participaciéon
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en el equipo contribuyé al desarrollo de todas las competencias, especialmente aquellas directamente
relacionadas con el pensamiento computacional.

Palabras clave: Educacion Tecnologica. Robética Educativa. Competencias.

Introducéo

Em diversos paises, educadores e desenvolvedores de curriculos concordam
que a educacgdo basica deve contribuir para a construcdo de competéncias e
conhecimentos necessarios a cidadania plena, a cultura digital e ao desempenho das
profissdes do século XXI (European Commission, 2023; Unesco, 2017).

No Brasil, a importancia do ensino tecnolégico e das Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicac¢do na educacdo € destacada na Base Nacional Comum
Curricular — BNCC (Brasil, 2018), na qual a competéncia relativa as tecnologias é
colocada de maneira transversal em habilidades de todos o0os componentes
curriculares, em todas as areas do conhecimento e em todos o0s niveis de ensino.

Para Ribeiro e colaboradores (2019), o pensamento computacional contribui
para o desenvolvimento de todas as competéncias previstas na BNCC: (i) permitindo
uma melhor compreensdo do mundo tecnolégico; (i) ampliando a capacidade de
aprendizagem e resolucao de problemas ao promover novas formas de expressao e
pensamento; (iii) funcionando como ferramenta de apoio a aprendizagem de novos
conteddos em outras areas e disciplinas.

Com a publicacdo das Normas sobre Computacdo na Educacdo Basica, na
forma de complemento a BNCC (Brasil, 2022), o pensamento computacional ganhou
maior relevancia, uma vez que ocupara um espaco proprio no curriculo, com a
determinacdo de competéncias, objetivos de aprendizagem e objetos de
conhecimento a serem desenvolvidos ao longo de toda Educacao Basica.

Uma das propostas para o desenvolvimento do pensamento computacional dos
alunos é por meio da Robdética Educacional (RE), cada vez mais presente no cotidiano
das escolas do Brasil. Segundo d’Abreu e Bastos (2015), a RE pode ser definida como
uma area do conhecimento que faz uso de conceitos que abrangem as areas das
engenharias e das outras ciéncias para o processo de compreensao, criagcao, controle
e automacao de dispositivos roboticos para o uso educacional.

Autores ressaltam que a RE, como componente curricular ou extracurricular,
além de promover inclusao digital, aproximando o mundo tecnolégico da escola,

possui carater motivacional e contribui para o desenvolvimento de diversas
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habilidades relacionadas a tomada de decisfes, autonomia, senso critico, resolucao
de problemas, criatividade, colaboracéo, trabalho em equipe, resiliéncia etc. (Cardoso,
2020; Moraes; Duran; Bittencourt, 2023; Santos; Silva, 2020).

Para Acosta e Moreno (2020, p. 582),

[...] a robética educacional se posiciona como uma ferramenta que possibilita
a interdisciplinaridade ilimitada, apresentando ciéncia, matematica e
tecnologia de forma lddica e promovendo um processo de ensino-
aprendizagem diferenciado que aprimora e desenvolve tanto as habilidades
guanto as competéncias dos alunos (Acosta; Moreno. 2020, p. 582).

Este trabalho tem como objetivo de fazer um levantamento de dados sobre a
contribuigdo da participacdo na equipe de RE ‘Café-com-Byte’ para a formacao de
seus egressos do Ensino Médio. Para tanto, tomamos como referéncia as 10
competéncias gerais que, segundo a BNCC, devem ser asseguradas pelas

aprendizagens essenciais que precisam ocorrer ao longo de toda a Educacéo Basica.

A BNCC, arobdtica educacional e o ensino de Ciéncias

A BNCC é um documento normativo que define o conjunto de aprendizagens
essenciais que todos os alunos devem desenvolver, visando a constru¢do de uma
sociedade mais colaborativa e justa, levando em consideracdo os principios de
inclusdo e democracia (Brasil, 2018).

A BNCC define dez competéncias gerais que devem ser asseguradas pelas
aprendizagens essenciais que precisam ocorrer ao longo de toda a Educacao Bésica.
Essas competéncias, fortalecem, no campo pedagdgico, os direitos de aprendizagem
e desenvolvimento de todos os alunos e sédo definidas como

[...] a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos),
habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para

resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da
cidadania e do mundo do trabalho (Brasil, 2018, p. 8).

Segundo o Movimento pela Base (2018, p. 1), as dez competéncias gerais
estdo fundamentadas em principios estéticos, politicos e éticos, voltados para os
“‘conhecimentos, habilidades, atitudes e valores essenciais para a vida no século 21.”
Ainda segundo o documento, as competéncias gerais deverdo contribuir com todas
as dimensdes do desenvolvimento humano, envolvendo aspectos cognitivos
(conhecimento, intelectual), fisicos, socioemocionais e culturais.

Estudos na area de psicologia da educacdo sobre o papel da aprendizagem

experencial (llleris, 2007), motivagdo intrinseca versus extrinseca (Lepper;
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Henderlong, 2000), natureza social da aprendizagem (Vygotsky, 1988) e
metacognicdo (Veenman; Van Hout-Wolters; Afflerbach, 2006), por exemplo,
fundamentam, cada vez mais, propostas pedagdgicas firmadas em novas
perspectivas de aprendizagens e a utilizagdo de novas tecnologias educacionais,
tendo em vista os objetivos curriculares estabelecidos.
Para Pasinato e Trentin (2020, p. 2),
[...] ainclusdo da tecnologia digital no ambiente escolar torna-se inexoravel a
medida que o desenvolvimento cientifico se une ao cotidiano da sociedade

de forma a incluir adventos como a automacdo nos oficios diarios da
populacao (Pasinato; Trentin, 2020, p. 2).

Dentro dessa perspectiva tecnologica, a RE é uma das propostas com grande
potencial, sendo Seymourt Papert (1928-2016), ainda na década de 60, considerado
0 seu percursor. Utilizando-se de elementos da teoria construtivista de Jean Piaget
(1896-1980), Papert desenvolveu sua teoria de aprendizagem, o construcionismo,
defendendo que as tecnologias digitais emergentes poderiam ser utilizadas em
contextos educacionais, oferecendo ao aluno autonomia para a constru¢ao de seu
préprio conhecimento, sendo utilizadas “como instrumentos para trabalhar e pensar,
como meios de realizar projetos, como fonte de conceitos para pensar novas ideias”
(Papert, 2008, p.158).

Santos e Silva (2020) elencam as principais caracteristicas da abordagem

construcionista proposta por Papert:

a) Criar ambientes (micromundos) verdadeiramente interessantes,
apropriados para o aprendiz; b) Disponibilizar aparatos que tornem o
ambiente interessante e estimulem os individuos a construirem o
conhecimento, como o computador; ¢) Proporcionar experiéncias reais que
fagam sentido para o aprendiz; d) Garantir que os individuos executem a¢des
fisicas ou mentais de modo que se tornem construtores do préprio
conhecimento; e) Garantir que o aluno tome consciéncia do conhecimento
envolvido na atividade realizada (Santos; Silva, 2020, p. 350).

De acordo com Menezes e Santos (2015), a RE se caracteriza por apresentar
um ambiente de aprendizagem diversificado, envolvendo materiais desde sucata a
kits de montagem consagrados, compostos por diversas pecas, além de softwares
que permitam programar o funcionamento dos modelos montados.

As vantagens da RE para a educacdo e o ensino tecnolégico sao vérias, pois
valoriza diversos aspectos que contemplam uma formac¢ao humana integral, alinhada

com a proposta das competéncias previstas na BNCC e nas Normas sobre
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Computacdo na Educacdo Basica, sobretudo em relacdo ao desenvolvimento do
pensamento computacional.

De acordo com Ribeiro e colaboradores (2019), o pensamento computacional
se refere a capacidade de compreender, modelar, solucionar e analisar problemas,
constituindo-se um dos pilares do intelecto humano. Para Wing (2021), o pensamento
computacional vai além da programacdo de dispositivos e inclui um leque de
ferramentas mentais que fundamenta o processo de formulacdo e resolucéo de
problemas de forma heuristica, recursiva e criativa.

Fundamental para a RE, Barr e Stephenson (2011) ressaltam que o
pensamento computacional também se relaciona com aspectos ligados a valores,
motivagdes, sentimentos, atitudes e estere6tipos como: (i) confianca em lidar com a
complexidade; (i) persisténcia em trabalhar com problemas complexos; (iii)
capacidade de lidar com ambiguidades; (iv) capacidade de lidar com problemas
abertos; (v) deixar as diferencas de lado e trabalhar em equipe para alcancar um
objetivo comum ou uma solucédo desejada; (vi) conhecer os pontos fortes e fracos de
alguém ao se trabalhar com outras pessoas.

A equipe de robética educacional ‘Café-com-Byte’

Em S&o Tiago, uma pequena cidade no interior de Minas Gerais, com
aproximadamente dez mil habitantes, ha uma equipe de robdtica educacional
chamada ‘Café-com-Byte’, iniciada em 2010, a partir da solicitagcdo de quatro alunos
da Escola Estadual Afonso Pena Junior. Esses alunos estavam interessados em
participar da Olimpiada Brasileira de Robética (OBR) e as atividades iniciaram-se em
periodo extracurricular. O nome da equipe ‘Café-com-Byte’ tem origem na juncéo da
tradicao da cidade de Sao Tiago, conhecida como a “Terra do Café com Biscoito”,
com o termo “byte”, fazendo alusdo a tecnologia da robdtica.

No inicio da trajetéria, a escola ndo dispunha de condi¢bes financeiras para
comprar 0s equipamentos necessarios para o funcionamento da equipe. Porém, o
professor idealizador do projeto, com seus proprios recursos, fez a compra de um kit
de robotica suficiente para dar inicio aos trabalhos. Como nunca houve um professor
na escola que possuisse conhecimentos especificos em roboética, todo o

conhecimento que os alunos aprenderam foi obtido por meio de pesquisas, pequenas
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experiéncias e interacdes entre os alunos mais experientes, que compartilhavam o
gue sabiam com os membros mais novos.

O primeiro protétipo da equipe era capaz de seguir uma linha na cor preta e
desviar de pequenos e grandes obstaculos, conforme o regulamento da etapa
estadual da OBR a época. Ainda no primeiro ano de projeto, o grupo de quatro alunos
teve um excelente resultado ao conquistar o primeiro lugar na etapa mineira da OBR
gue aconteceu em Varginha. A equipe foi convidada a representar Minas Gerais em
ambito nacional na etapa final da OBR, ficando em 12° lugar na competi¢cdo pratica e
em 3° na apresentacédo do projeto de robotica da competicéo.

Devido ao bom desempenho da equipe e, principalmente, ao interesse de
outros alunos em participar das atividades de robética, a equipe ‘Café-com-Byte’ teve
continuidade, o que permitiu o ingresso de varios outros alunos no projeto.

Conforme o decorrer dos anos, varios novos alunos entraram na equipe. O
ingresso era feito por meio de um processo seletivo, feito por prova e uma entrevista,
com intuito de verificar o desejo e a motivagcao do aluno em entrar para o projeto. A
equipe também iniciou atividades em outras modalidades (danca, futebol de robés,
resgate), apesar de toda a dificuldade para a compra dos equipamentos.

Na época da realizacdo da pesquisa, em 2020, a equipe de RE contava, ao
todo, com vinte e quatro alunos dos ensinos fundamental e médio. Além da formacao
dos alunos, o projeto rendeu resultados, conquistando medalhas e vitérias em
diversas competicBes estaduais, nacionais e internacionais, além da publicacdo de
alguns trabalhos (Castro et al., 2016; Caputo et al., 2019; Resende et al., 2015). Os

resultados alcancados estdo compilados no Quadro 1.

Quadro 1 — Conquistas da equipe ‘Café-com-Byte’ em competi¢cdes de robdtica.

- Etapa Mineira de 2010 da OBR: participacdo de quatro alunos em uma equipe Unica:
Medalha de Ouro na categoria resgate A (Ensino Médio).

- Etapa Mineira de 2011 da OBR: participa¢éo de oito alunos em duas equipes:

Medalha de Ouro na categoria resgate A (Ensino Fundamental);
Medalha de Bronze na categoria resgate A (Ensino Médio).

- Competicdo Brasileira de Robética (CBR) de 2011: participacdo com vinte e oito alunos distribuidos em
cinco equipes:

Medalha de Prata na categoria Danca (Ensino Fundamental);
Medalha de Prata na categoria resgate B (Ensino Médio);
Medalha de Prata na categoria soccer A (Ensino Médio);
Medalha de Bronze na categoria danca (Ensino Médio).
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- Robocup 2012 (Mundial da categoria que aconteceu no México):

Prémio Best Programming;
Melhor Super Team.

- Torneio Juvenil de Robética de 2012: participacdo com vinte e sete alunos distribuidos em sete equipes para
disputar treze medalhas:

Sete Medalha de Ouro;

Uma Medalha de Prata;

Uma Medalha de Bronze.

- Etapa Mineira de 2012 da OBR: participacdo com 24 alunos distribuidos em seis equipes:
Medalha de Bronze na categoria resgate A (Ensino Fundamental).

- Competicdo Latina Americana de 2012/CBR de 2012: participa¢do com vinte e seis alunos divididos em
cinco equipes:

Medalha de Ouro na categoria soccer A (Ensino Fundamental);
Medalha de Bronze na categoria soccer B (Ensino Médio);
Uma Medalha de Bronze na categoria resgate A (Ensino Médio).

- Etapa Mineira de 2013 da OBR: participa¢do com dezoito alunos distribuidos em cinco equipes:

Duas Medalhas de Ouro na categoria resgate A (Ensino Fundamental e Médio);

Duas Medalhas de Prata na categoria resgate A (Ensino Fundamental e Médio);

Uma Medalha de Bronze na categoria resgate A (Ensino Médio).
Observagdo: A equipe conseguiu as trés vagas destinadas ao estado de Minas Gerais, duas para o Ensino
Médio e uma para o Ensino Fundamental na CBR 2013 que aconteceu em Fortaleza/CE. Mas néo participou,
pois ndo conseguiu patrocinio. Como consequéncia, ficaram de fora do mundial RoboCup 2014.

- Etapa Mineira de 2014 da OBR: participa¢do com doze alunos distribuidos em trés equipes:
Medalha de Ouro na categoria resgate A (Ensino Médio);
Medalha de Prata na categoria resgate A (Ensino Fundamental).

- Competicdo Latina Americana de 2014/CBR de 2014: participagdo com treze alunos divididos em trés
equipes:

Uma Medalha de Prata na categoria soccer Lightweight (Ensino Médio);

- Etapa Mineira de 2015 da OBR: participa¢do com vinte e um alunos distribuidos em seis equipes:
Medalha de Ouro na categoria resgate A (Ensino Médio);
Medalha de Prata na categoria resgate A (Ensino Fundamental).

- Competicdo Latina Americana de 2015/CBR de 2015: participagdo com vinte e um alunos divididos em
seis equipes:

Medalha de Ouro na categoria soccer Lightweight (Ensino Fundamental);
Medalha de Prata na categoria soccer Open (Ensino Médio).

- Etapa Mineira de 2016 da OBR: participacdo com vinte alunos distribuidos em cinco equipes:
Medalha de Prata na categoria resgate A (Ensino Médio);
Medalha de Prata na categoria resgate A (Ensino Fundamental).

- Etapa Mineira de 2017 da OBR: participa¢do com vinte alunos distribuidos em cinco equipes:
Medalha de Ouro na categoria resgate A (Ensino Fundamental);
Medalha de Bronze na categoria resgate A (Ensino Fundamental).

- Competicdo Latina Americana de 2017/CBR de 2017 :participagdo com onze alunos divididos em trés
equipes:

Medalha de Ouro na categoria soccer Lightweight (Ensino Médio);
Medalha de Prata na categoria soccer Open (Ensino Médio).
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- Competicdo Latina Americana de 2018, que aconteceu em Jodo Pessoa/PB, participacdo de dez alunos
divididos em trés equipes:

Ouro na categoria soccer Lightweight (Ensino Fundamental);

Ouro na categoria soccer Open (Ensino Médio).

Observacao: A equipe conseguiu duas vagas para 0 RoboCup 2019 que aconteceu na Australia para as equipes
que ficaram em primeiro na LARC 2018, mas ndo foram participar por falta de patrocinio.

- Competicdo Latina Americana de 2019, que aconteceu em Rio Grande/RS, participacdo de treze alunos
divididos em quatro equipes:
Ouro na categoria soccer Open (Ensino Médio);

Observacao: A equipe ‘Café-com-Byte’ conseguiu pelo menos uma vaga para o RoboCup, a Copa do Mundo
de robdtica educacional em 2013, 2015, 2016, 2018, 2019 e 2020. Porém, por falta de patrocinio e sem
condicBes de arcar com as despesas de viagem, 0s alunos ndo puderam participar das competicdes.

Fonte: Elaboracéo propria (2023).

Consideracfes metodoldgicas

Os sujeitos da pesquisa foram selecionados de acordo com o objetivo do
trabalho. Para essa selecdo os sujeitos tinham que cumprir dois requisitos: ter
concluido o Ensino Médio e, ja ter sido desligado da equipe de RE ‘Café-com-Byte’.
Dessa forma, o universo de possiveis participantes contabilizou 52 (cinquenta e duas)
pessoas.

Todos os egressos selecionados foram informados e convidados a participar
da pesquisa por meio das redes sociais Facebook, WhatsApp, Instagram e, ainda, por
e-mail. Os convidados receberam um link para o questionario na plataforma Google
Forms que, ao clicarem, dava acesso a um termo de consentimento livre e esclarecido
(TCLE) que apresentava 0s objetivos e a importancia da pesquisa, garantia a
integridade fisica e moral do participante, assegurava que apenas 0s pesquisadores
responsaveis teriam acesso as respostas, que a participacdo na pesquisa nao
colocaria o participante em situacdes de riscos e\ou desconfortos. O TCLE também
deixava claro que o participante poderia deixar de responder a qualquer pergunta,
recusar a participacao ou retirar o seu consentimento a qualquer momento, sem lhe
causar prejuizos. Somente apdés confirmar a leitura do TCLE e concordar em patrticipar
da pesquisa, é que o questionario do Quadro 2 era disponibilizado. O numero total de
respostas obtidas foi de trinta, o que corresponde a, aproximadamente, 56% do

universo de participantes.
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Quadro 2 — Questionario de pesquisa.

1) Nome completo:
2) ldade:
3) Sexo:

( ) Masculino
( ) Feminino
( ) Prefiro ndo responder

4) Escolaridade méaxima:

( )Ensino Médio

( )Superior incompleto

( )Superior completo

( )Especializagdo incompleta
() Especializagio completa

) Mestrado incompleto
) Mestrado completo

) Doutorado incompleto
) Doutorado completo

NSNS~

5) Caso esteja cursando ou concluiu, qual curso superior vocé escolheu?

6) Por quantos anos vocé participou da equipe 'Café-com-Byte':

()lano () 4anos () 7anos () 10 anos
() 2anos ( ) 5anos () 8anos
() 3anos () 6anos () 9anos

7) A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece 10 competéncias gerais da Educacdo Basica. Em

uma escala de 0 a 10, como vocé avalia a contribuicdo da sua participagdo na equipe ‘Café com Byte’ em

relagdo as competéncias abaixo:

C-1) Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e

digital para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a constru¢do de uma

sociedade justa, democrética e inclusiva.
N&o contribuiu ()0 ()21 ()2()3()4()5()6()7()8()9() 10 contribuiu muito

C-2) Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias, incluindo a investigacéo,
a reflexdo, a andlise critica, a imaginagdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses,
formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das
diferentes areas.

Né&o contribuiu ()0 ()1 ()2()3()4()5()6()7()8()9() 10 contribuiu muito

C-3) Valorizar e fruir as diversas manifestacBes artisticas e culturais, das locais as mundiais, e também
participar de praticas diversificadas da producéo artistico-cultural.
N&o contribuiu ()0 ()1 ()2()3()4()5()6()7()8()9 () 10 contribuiu muito

C-4) Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual,

sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar

e partilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que
levem ao entendimento mutuo.
N&o contribuiu ()0 ()1 ()2()3()4()5()6()7()8()9() 10 contribuiu muito

C-5) Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo de forma critica,

significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar

e disseminar informag®es, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na
vida pessoal e coletiva.
N&o contribuiu ()0 ()1 ()2()3()4()5()6()7()8()9() 10 contribuiu muito

C-6) Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos e experiéncias

que Ihe possibilitem entender as relagdes proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio
da cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.
N&o contribuiu ()0 ()1 ()2()3()4()5()6()7()8()9 ()10 contribuiu muito
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C-7) Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confidveis, para formular, negociar e defender
ideias, pontos de vista e decisBes comuns que respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia
socioambiental e o consumo responsavel em ambito local, regional e global, com posicionamento ético em
relacdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

Né&o contribuiu ()0 ()1 ()2()3()4()5()6()7()8()9() 10 contribuiu muito

C-8) Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional, compreendendo-se na diversidade
humana e reconhecendo suas emocdes e as dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas.
Nao contribuiu ()0 ()1 ()2()3()4()5()6()7()8()9 ()10 contribuiu muito

C-9) Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e a cooperacdo, fazendo-se respeitar e
promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizagdo da diversidade de
individuos e de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de
qualquer natureza.

N&o contribuiu ()0 ()1 ()2()3()4()5()6()7()8()9 () 10 contribuiu muito

C-10) Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e
determinacdo, tomando decisdes com base em principios éticos, democréaticos, inclusivos, sustentaveis e
solidarios.

Nao contribuiu ()0 ()1 ()2()3()4()5()6()7()8()9() 10 contribuiu muito

Fonte: Elaboragéo propria (2023).

O questionario pode ser dividido em duas partes. A primeira, chamada de
informacdes gerais, solicitava que os convidados respondessem as perguntas de
contetdo pessoal, formacéo académica e, ainda, o tempo de participacdo na equipe
‘Café-com-Byte’. Na segunda parte, os participantes deveriam fazer uma reflexdo e
atribuir uma nota de 0 a 10 para avaliar o desenvolvimento de cada uma das
competéncias gerais descritas pela BNCC, considerando a sua participacdo na equipe
de RE.

Resultados e Discusséo

Nesta secdo, apresentamos a andlise das respostas dos participantes que
ficaram automaticamente armazenadas na plataforma Google Forms. O primeiro item
de analise diz respeito a idade dos egressos da equipe de RE ‘Café-com-Byte’. A
maior parte dos respondentes (53,3%) possui entre 21 e 25 anos®. A idade média dos
egressos da equipe é 21,5 anos, com a menor idade relatada sendo de 18 anos e a
maior idade registrada no questionario de 27 anos. O grupo dos 30 participantes era
composto por 20 de homens e 10 de mulheres.

Analisou-se, na questdo 4, a escolaridade dos participantes. As respostas
obtidas foram condensadas em 4 opg¢bes: ensino médio completo; superior

incompleto; superior completo; e pos-graduagédo completa. A maioria dos participantes

3 Em 2020, quando a pesquisa foi realizada.
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(56,7%) esta cursando o ensino superior. E interessante perceber que apenas 3
alunos (10%) dentre os 30 pesquisados ndo deram continuidade aos estudos.
Portanto, o numero de alunos que participou da equipe de RE ‘Café-com-Byte’ e esta
cursando ou concluiu o ensino superior (90% dos participantes) € significativamente
superior (x2(1) = 26.94, p< .00001) a média nacional para alunos de escola publica
(35,9%) (IBGE, 2018).

A questao 5 solicitava ao participante sua formagéao académica (em andamento
ou concluida). A analise dessa questdo, foi realizada de acordo com a Tabela de
Areas do Conhecimento (Capes, 2020), na qual a classificacdo € feita em oito grandes
areas do conhecimento: Ciéncias Agrarias; Ciéncias Biologicas; Ciéncias da Saude;
Ciéncias Exatas e da Terra; Ciéncias Humanas; Ciéncias Sociais Aplicadas;
Engenharias; e Linguistica, Letras e Artes. Como era de se esperar, a maior tendéncia
foi a area das Ciéncias Exatas e da Terra, com destaque para os cursos da Ciéncia
da Computacado, seguido por Fisica e Mateméatica. Em segundo lugar ficaram os
cursos de Ciéncias Sociais Aplicadas, com destaque para os cursos de Ciéncias
Econdmicas, Direito, Ciéncias Contabeis, Publicidade e Propaganda e Arquitetura. A
area de Engenharia também teve destaque e os principais cursos informados foram
Engenharia Mecéanica, Engenharia de Controle e Automacéo, Engenharia Quimica e
Engenharia Civil. As areas de Ciéncias Agrarias e Ciéncias da Saude tiveram o
mesmo numero de participantes. Nenhum participante da pesquisa optou por cursar
as areas de Ciéncias Biologicas, Ciéncias Humanas e Linguistica, Letras e Artes.

A questdo 6 abordava o tempo de participacdo do aluno na equipe de RE.
Geralmente, os alunos tinham a oportunidade de ingressar na equipe em duas
oportunidades: no sétimo ano do ensino fundamental e no primeiro ano do ensino
médio. Alguns alunos preferem se afastar da equipe no comec¢o do ultimo ano do
ensino médio, com o objetivo de se dedicar completamente ao Exame Nacional do
Ensino Médio (ENEM). Por essa razao, € de se esperar que a média de duracdo de
participacdo na equipe seja entre 2 e 6 anos. A média de participacdo obtida foi de,
aproximadamente, 3 anos e meio. O valor obtido encontra-se dentro do esperado,
sinalizando que os respondentes foram participantes da equipe em parte significativa
da educacéo basica.

Apo6s a analise dos dados que permitiram caracterizar melhor os egressos da

equipe de RE ‘Café com Byte’, analisamos as questdes relativas as competéncias

Educitec - Revista de Estudos e Pesquisas sobre Ensino Tecnolégico, Manaus (AM), v. 9, 221423, 2023. ISSN: 2446-774X
DOI: https://doi.org/10.31417/educitec.v9.2214

11

i


https://doi.org/10.31417/
https://doi.org/10.31417/

gerais descritas pela BNCC, avaliadas segundo uma escala de 0 a 10, tendo em vista
a participacao dos respondentes na equipe de RE. Os dados estdo compilados na
Tabela 1.

Tabela 1 — Resultados estatisticos obtidos a partir do questionario

Respondentes por Nota Desvio
Competéncias Média
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Padrdo
1 0 0 0 1 0 1 3 6 4 15 8,8 1,7
2 0 0 0 0 0 0 0 1 3 2 24 9,6 0,8
3 0 0 2 3 0 3 3 4 5 0 11 7,4 2,5
4 0 0 0 0 0 1 2 4 5 3 15 8,7 1,5
5 0 0 0 1 0 0 1 3 4 3 18 9,0 1,7
6 0 0 0 0 1 1 1 3 7 4 13 8,6 1,6
7 0 1 0 1 0 0 2 3 4 5 14 8,5 2,2
8 0 0 0 1 2 1 4 3 4 5 10 7,9 2,1
9 0 0 0 0 1 0 1 4 1 2 21 9,1 1,7
10 0 0 0 0 0 0 0 4 2 4 20 9,3 1,1

Fonte: Elaboragéo propria (2023).

Para a competéncia 1, os dados indicam que a média das respostas foi 8,8,
sendo que 15 respondentes (50%) atribuiram nota maxima e apenas dois
participantes (6,6%) atribuiram notas menores que 6. Talvez, essa competéncia tenha
sido bem avaliada pelo fato de que os alunos que ingressam na equipe de RE
aprendem com 0s integrantes mais antigos e experientes da equipe, ja que a equipe
nao conta com um professor de roboética. Sendo assim, eles utilizam o conhecimento
‘historicamente’ construido ao longo da existéncia da equipe e, o usam, sobretudo,
para aprimorar os conhecimentos futuros e adapta-los para cada nova prova ou
modalidade desenvolvida.

Para a competéncia geral 2 da BNCC, a média das respostas foi de 9,6, sendo
a competéncia mais bem avaliada. Observa-se que todos o0s participantes
consideraram que a participagdo na equipe contribuiu significativamente para o
desenvolvimento dessa competéncia. Esse resultado era esperado, uma vez que a
competéncia em questao diz respeito a curiosidade intelectual, a analise critica, a
imaginacao e a criatividade, além de investigacdo, resolucdo de problemas e criagéo
de solucdes. Tudo isso esta diretamente relacionado ao pensamento computacional

e é imprescindivel em uma equipe de RE.
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A terceira competéncia diz respeito as manifestacdes artisticas e culturais e foi
a pior avaliada entre os participantes, com média de 7,4, sendo que 11 participantes
(37%) a avaliaram com a nota maxima e um total de 10 egressos a avaliaram com
nota 6 ou inferior. Esse resultado € compreensivel, uma vez que alguns participantes
nao consideraram que a participacdo em uma equipe de RE desenvolva competéncias
relativas as manifestacdes artisticas e culturais. No entanto, existe uma vertente de
arte que caracteriza a utilizacdo da RE. De acordo com Zamboni (2013), qualquer
acao feita por um robé em um evento de performance pode ser definida como parte
de um movimento artistico, conhecido como Performance Robdtica. Com isso, uma
das categorias que a equipe de RE ‘Café-com-Byte’ participa, o Robocup Dance, pode
ser considerada uma Performance Robotica. A categoria de danga de robds encaixa-
se nessa classificacdo artistica, pois os robés sdo montados e programados para
dancar para um publico e, também, para jurados. Eles séo feitos baseados em ritmos
musicais e tipos de danca, além da construcao de cenarios especificos. A partir disso,
pode-se considerar que a equipe de robdtica ‘Café-com-Byte’ também valoriza as
expressodes artisticas e, sobretudo, a cultura da cidade, pois carrega, em seu home,
uma homenagem a tradicdo local e a divulga em eventos estaduais, nacionais e
internacionais.

A nota média para a competéncia 4 foi de 8,7, sendo que metade dos alunos
atribuiram nota maxima e trés alunos atribuiram notas 6 ou inferior. Observa-se que a
competéncia esta diretamente relacionada a rotina da equipe, pois a comunicacéo &
uma das ferramentas fundamentais no trabalho em grupo. Além disso, a utilizacéo da
linguagem cientifica e matematica € muito importante em programacao e utilizada
pelos membros da equipe para escrita de artigos publicados. Além disso, os membros
mais experientes da equipe utilizam diagramas e apresentacées para ensinar 0s
membros ingressantes. Portanto, a linguagem € uma ferramenta fundamental no
processo.

A competéncia 5 diz respeito a utilizacdo e criacdo de tecnologias de
informacgédo e comunicacdo. A média das notas atribuidas a esta competéncia foi de
9,0 e 18 egressos (60%) atribuiram nota maxima, enquanto dois egressos atribuiram
notas 6 ou inferior. A participagcdo na equipe de RE envolve a utilizacao direta de
tecnologia, o que justifica essa competéncia ter sido bem avaliada. Os integrantes da

equipe tinham que lidar com surpresas durante sua permanéncia na equipe, uma vez
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que, 0S equipamentos disponiveis eram antigos, com varias adaptacdes. A
aprendizagem colaborativa, utilizando-se os meios de comunicacédo e a pesquisa, por
meio da internet, em especial, era de suma importancia. A iniciativa de aprimorar e
aprofundar os conhecimentos e, sobretudo, o desempenho dos robss era alcancada
com muita unido e dedicacdo dos membros da equipe. Observando as notas
atribuidas, percebe-se que 0s egressos acreditam que sua participacdo na equipe
contribuiu para o desenvolvimento dessa competéncia.

Observando as respostas registradas para a competéncia 6, nota-se que, no
geral, a maioria considera que a sua participacao contribuiu para o desenvolvimento
dessa competéncia. A média da nota foi 8,6, sendo que 24 respondentes (80%)
atribuiram nota 8 ou superior e apenas trés, atribuiram nota 6 ou inferior. A
participacdo na equipe de RE ‘Café-com-Byte’ é pautada pela liberdade dos seus
membros, com os alunos se reunindo no contraturno das aulas, sem a presenca de
professores responsaveis. I1sso contribui para o desenvolvimento da responsabilidade
e autonomia dos participantes.

As respostas dadas para a competéncia 7 tiveram nota média de 8,5, sendo
que 23 alunos (77%) atribuiram nota 8 ou superior e dois alunos atribuiram notas
baixas (notas 1 e 3). O trabalho na equipe de RE é essencialmente coletivo, com as
decisbes sendo negociadas com todos os membros da equipe. As discordancias e
pensamentos dispares sao frequentes, por isso, aprender a ouvir, aprender a defender
ideias e pontos de vista € fundamental. Os conflitos, que eventualmente surgiam, sdo
administrados pelo grupo com respeito a diversidade de ideias e pensamento. Os dois
egressos julgaram que sua participagdo na equipe nao contribuiu para o
desenvolvimento desta habilidade podem ter participado de episédios que os
chatearam ou possuem maiores dificuldades de trabalhar em grupo e lidar com
opinides de terceiros.

A competéncia 8 trata do autoconhecimento, fazendo com que criancas e
jovens lidem melhor com suas emocdes e mantenha a saude fisica e o equilibrio
emocional. Essa competéncia foi avaliada por 19 participantes com notas iguais ou
superiores a 8 (63%) ao passo que trés alunos (10%) a avaliaram com notas inferiores
ou iguais a 4. Na visdo dos autores, a participacdo na RE contribui para o
desenvolvimento da autoconfiancga, das capacidades de concentracao, reflexao e de
mobilizacdo de habilidades, conhecimentos e atitudes para definicdo de estratégias
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para superar os desafios impostos pelas competicdes. Apesar disso, a nota media
atribuida a esta competéncia foi de 7,9, sendo, portanto, a segunda menor média
atribuida as competéncias previstas pela BNCC.

A competéncia de numero 9 diz respeito, entre outros aspectos, ao
desenvolvimento do didlogo, da empatia e da cooperacao na resolucéo de problemas.
Avaliando o texto dessa competéncia, nota-se que ela €, indubitavelmente, essencial
para o desenvolvimento de uma equipe de RE. Observa-se, também, que a principal
atividade da equipe ‘Café-com-Byte’ era solucionar os problemas que surgiam durante
o desenvolvimento dos projetos. Nesse sentido, € fundamental o desenvolvimento
social do participante (manter posturas e atitudes adequadas em relagéo aos colegas,
compreender, dialogar e colaborar com todos, respeitar e valorizar a diversidade
social, econdmica e cultural). Os participantes da pesquisa, em geral, reconheceram
gue sua participacdo na equipe contribuiu para o desenvolvimento da competéncia 9.
A nota média atribuida a esta competéncia foi de 9,1, sendo que 24 respondentes
atribuiram notas superiores ou iguais a 8 (sendo que 21 atribuiram nota maxima) e
apenas 1 atribuiu nota 4.

Por fim, o resultado atribuido a competéncia 10. A nota média dessa
competéncia foi de 9,3, sendo que todos os participantes concordaram que a
participagdo na equipe contribuiu para o desenvolvimento dessa competéncia. Os
participantes tiveram a consciéncia de que o trabalho em uma equipe de RE envolve
uma participacdo social pautada na ética e nos principios democréticos, a
determinacao de direitos e responsabilidades, capacidade de lideranca e tomada de

decisfes colegiadas.
Considerac0es finais

O objetivo deste trabalho foi o de fazer um levantamento de dados sobre a
importancia que estudantes egressos do Ensino Médio atribuem a participacdo na
equipe de RE ‘Café-com-Byte’ para a sua formagao pessoal, considerando as 10
competéncias gerais da Educacao Béasica previstas na BNCC.

Os resultados indicam que, de forma geral, os egressos valorizam e
reconhecem a importancia da participagao na equipe de RE ‘Café-com-Byte’ para sua
formacdo e no desenvolvimento das competéncias previstas pela BNCC. A média

geral das notas atribuidas pelos participantes foi elevada. Nenhuma competéncia foi
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avaliada abaixo da média e, em todas elas, a nota mais frequente (moda) foi a nota
10. A competéncia mais bem avaliada foi a competéncia 2, relacionada a curiosidade
intelectual, a investigagéo, a reflexdo, a analise critica, & imaginacéo e a criatividade,
aspectos que caracterizam o pensamento computacional e que estdo presentes em
atividades tipicas de uma equipe de RE.

Os resultados também demonstram que o grupo pesquisado teve dificuldades
em relacionar as atividades da RE a competéncia 3, ligada as manifestacfes artisticas
e culturais. Isso nos alerta para que possamos explorar cada vez mais a relagéo entre
RE e as multiplas formas de expressdes artisticas, como musica, teatro e dan¢a, como
exemplifica Souza e Colaboradores (2019).

Atualmente, a participacdo em uma equipe de RE é entendida como uma forma
de fornecer condicbes aos estudantes de se envolverem em ambientes de
aprendizagem multifacetados, ricos e inovadores, uma vez que pesquisas como as de
Anderson, Reder e Simon (1996) e de Salomon e Perkins (1998) destacam que a
aprendizagem ndo é um simples acumulo de conhecimento, mas sim, um resultado
de um engajamento intelectual do aluno que constroi e reconstroi permanentemente
0 conhecimento a partir de experiéncias concretas, socialmente situadas. Dessa
forma, este trabalho contribui com a pesquisa na area no sentido de corroborar o fato
de que a participacdo de alunos em equipes de RE é uma forma efetiva de
desenvolver o0 pensamento computacional e as competéncias previstas nos
documentos oficiais (Brasil, 2018; 2022), além de conhecimentos e valores pessoais
e interpessoais.

Defende-se, portanto, que a RE possa ser levada e desenvolvida em todas as
escolas do Brasil, mediante o seu potencial educativo. Neste sentido, instituicdo da
Politica Nacional de Educacéo Digital — PNED (Brasil, 2023) traz nova e revigorante
perspectiva para a consolidacdo da insercdo do pensamento computacional, da
cultura digital e do ensino tecnolégico nas escolas no Brasil. A PNED visa a
incrementar as politicas publicas e potencializar o acesso da populagéo brasileira a
recursos, ferramentas e praticas digitais.

Em pesquisas futuras, pretende-se analisar as justificativas de cada
participante para as notas atribuidas e outras questdes que ndo foram abordadas
neste trabalho, buscando evidenciar como a participacéo na equipe de RE contribuiu

também para o desenvolvimento das competéncias especificas da Computacéo
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previstas na Normas sobre Computacdo na Educacdo Basica (BRASIL, 2022). Isso
contribuird para identificar novas contribuicbes e impactos relacionados a
aprendizagem que egressos atribuem a participagdo na equipe de RE ‘Café-com-

Byte'.
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