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Resumo: O desenvolvimento de novas abordagens de ensino é importante para que a
educacdo acompanhe o desenvolvimento das criancas e seu envolvimento com o uso das
tecnologias. Neste contexto, este estudo investiga a influéncia de desenhos animados no
desenvolvimento de habilidades de engenharia com criancas do jardim de infancia. A
metodologia utilizada nesta pesquisa abordou a aplicagdo de um desenho animado com
15 criancas de 4 a 5 anos e em sequéncia a solucdo de problemas relacionados a tematica
do desenho. A avaliacdo foi feita por meio da observagdo de filmagens das atividades,
acompanhando as trajetorias desenvolvidas por cada grupo de criancas, seus tempos de
permanéncia em cada uma das etapas da atividade e as a¢des escolhidas por cada crianga.
Os resultados indicaram que desenhos infantis podem agregar ao ensino de habilidades
de engenharia quando acompanhados de atividades praticas.

Palavras-chave: Habilidades do Engenheiro. Desenhos Infantis. Aprendizagem Criativa.

1 INTRODUCAO

A influéncia da tecnologia no desenvolvimento da crianca passou a ser um campo muito
importante de pesquisa nos Gltimos anos, uma vez que com o passar do tempo as geracdes se
encontram mais conectadas e interligadas a tecnologia. Segundo Blikstein (2003), a tecnologia
pode auxiliar no desenvolvimento da crianca através de seu uso e em procedimentos que
aumentem a capacidade criativa e inovadora.

A televisdo e seus programas e desenhos tiveram seu acesso facilitado pelos novos
dispositivos, levando desenhos e programas infantis a dispositivos portateis como celulares e
tablets. Algo que demonstra o aumento do consumo deste tipo de contetdo séo as visualizagdes
dos canais e videos de desenho no Youtube. Segundo a pesquisa realizada pelo ESPM Media
Lab sobre o mapeamento do comportamento infantil na internet, 48 dos 100 canais mais
visualizados no Brasil apresentam contetdo destinado ao publico inferior a 12 anos de idade
(CORREA, 2016).

Buscando esta conexdo entre tecnologia e 0 seu uso nos métodos de ensino, a pesquisa
realizada teve como objetivo analisar a influéncia de animagdes infantis em criangas na
resolucéo de problemas que simulem problemas de engenharia, e através desta analise buscar
parametros que sirvam de modelo para utilizacdo de animag6es como ferramenta de ensino.

Para compreender quais sdo as caracteristicas e habilidades esperadas do engenheiro, uma
definicdo de conceitos vinculado a profissdo foi necessaria avaliando tambeém o que se espera

Promocao: Realizacao: Organizacao local do evento:

EABENGE R iRiDEsA @ Iiiedinw  'KONE2R

Associagao Brasileira de Educagao em Engenharia ANOS

£

mo




7 17 a 20 SETEMBRO de 2019
‘COBENGE Frjtaleza - CE :

XLVII Congresso Brasileiro
de Educacao em Engenharia

e Il Simposio Internacional

de Educacao em Engenharia

da ABENGE

[

de um engenheiro no Brasil e como esta transformacao de expectativas vem evoluindo. Deste
modo, o profissional de engenharia pode ser definido metaforicamente, segundo Schnaid
(2001), como a juncdo da esséncia pratica, oriunda e presente nos remotos descendentes da
idade das pedras, com a metodologia de analise e tecnologia do homem moderno, através de
seus métodos de modelagem e sistemética de resolucdo de cada problema.

Pinto (2012) afirma que o conceito do que se trata a engenharia sofreu uma evolucao quanto
ao seu papel, que inicialmente era definido como apreciador de c&lculos/matematica e passou a
se tornar um solucionador de problemas, sendo melhor definido hoje como o profissional que
apresenta uma base técnica sélida para que através de sua multidisciplinaridade desenvolva as
caracteristicas necessarias para atuar em sociedade.

O aspecto central da pesquisa realizada foi o aprendizado infantil, e este esta relacionado
com a descoberta do novo e da sua incorporacdo aos seus conhecimentos, a partir do momento
em que a crianca j& apresenta a assimilagdo com o conhecimento seu interesse diminui
(BALDWIN, 1980, p.164-165). Sendo assim sdo necessarias formas de se ensinar que a
envolvam de uma forma mais prética, estimulando a criatividade e tornando o processo de
aprender mais atrativo.

Diante deste contexto, este trabalho almeja relatar parte da experiéncia de conducdo das
atividades de investigacdo da influéncia dos desenhos animados no desenvolvimento de
habilidades como: o raciocinio légico, a criatividade, o pensamento coletivo, a contextualizacéo
de variaveis envolvidas na solucdo de um problema e estratégias para solucéo de dificuldades.
Estas habilidades que segundo a literatura apresentam intensa relagdo com a engenharia, para
o0 alcance do objetivo deste trabalho, foram realizadas as seguintes a¢des: (i) Caracterizacédo das
tematicas a serem utilizadas e qual a sua relacdo com a educacdo infantil, identificando uma
produtora parceira de desenhos animados; (ii) Especificacdo das habilidades de engenharia que
foram abordadas nas teméticas pré-definidas; (iii) Definicdo de uma metodologia de aplicacdo
das atividades com o publico-alvo; (iv) Aplicacdo da metodologia com o publico-alvo; (v)
Anélise dos principais resultados obtidos pela aplicacdo da metodologia.

2 MATERIAIS E METODOLOGIA

Para validar a hipotese de que os desenhos animados influenciam positivamente no
processo de aprendizagem, foi desenvolvido um protocolo de atividades que contempla as
seguintes etapas: (i) a identificacdo de um grupo de criancas para aplicacdo da metodologia; (ii)
uma entrevista com as criancas para identificar a influéncia dos desenhos que ja assistem; (iii)
a separacdo do grupo em dois grupos menores; (iv) a aplicacdo do desenho investigado em uma
equipe e a aplicagdo de um desenho controle na outra equipe de criancas; (v) a resolugédo de
problemas de engenharia utilizando materiais tangiveis.

O grupo amostral da pesquisa compreende 15 criancas, sendo divididas entre 6 meninos
e 9 meninas com faixa etaria entre 4 e 5 anos, todos estudantes de um Centro Educacional na
cidade de Itajai o grupo apresentou este tamanho devido a presenca dos alunos no dia de
realizacdo das atividades.

Para a exibicdo dos desenhos na sala de aula foi escolhida como animacéo de avaliagdo o
desenho Blaze and Monster Machines, sendo exibido o episddio quatro da primeira temporada
do desenho, chamado “Duelo de Ferramentas. Todos os direitos de uso do desenho e exibigao
para fins de pesquisa foram devidamente autorizados pela distribuidora via e-mail.

Neste episddio ocorrem momentos em que a crianca deve interagir com 0s personagens e
pensar como eles para solucionar problemas e a apresentacdo do conceito fisico de fric¢éo
através de musica e exemplos de fécil entendimento para as criangas.
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Como desenho para exibicdo no grupo controle foi escolhido a animagdo Dora a
Aventureira, sendo exibido o episodio seis da sétima temporada intitulado “Lucky, o gatinho
fujao”. Apesar de apresentar nuances de ensino interessantes este desenho néo tinha nenhuma
semelhanca com as atividades de validacéo elaboradas.

A aplicacdo da atividade seguiu a seguinte metodologia, inicialmente foi realizada uma
breve apresentacdo, questionando as criancgas acerca das suas relacdes com desenhos animados
e 0 grau de conhecimento das mesmas sobre o desenho que seria apresentado. Logo apo6s foi
dividido a turma nos dois grupos de avaliacdo e controle e foi exibido os seus respectivos
episddios em momentos diferentes.

Apdbs assistirem aos episddios as criancas de cada grupo realizaram uma atividade
preliminar de construgdo, nesta atividade foram fornecidos diversos materiais como E.V.Al,
pedacos de papel e massinhas de modelar e foi solicitado que cada crianca fizesse uma pista de
corrida. Esta atividade visava identificar alguma discrepancia entre os dois grupos, uma vez
que o grupo de acdo assistiu ao desenho que envolvia o conceito de friccdo e pistas de corrida
de forma direta e 0 grupo controle assistiu a um episoddio que nao apresentava relagdo com o
tema.

Por fim foi realizado uma ultima atividade com o objetivo de verificar a influéncia do
desenho quanto a assimilacdo do conceito de friccdo pelas criangas. Para a execugdo desta
atividade foi dividido novamente os dois grupos em grupos menores visando a melhor
compreensdo, resultando em dois grupos de acdo e dois de controle, que realizaram suas
atividades de acordo com o término da atividade anterior.

Nesta ultima atividade foram utilizadas algumas pistas de corrida elaboradas
especificamente para a pesquisa, cada uma com um tipo de solo diferente conforme
demonstrado na Figura 1, e foi solicitado para que cada crianca escolhesse uma pista que
permitisse que seu carro descesse de forma mais rapida possivel para resgatar um personagem
que se encontrava ao centro das quatro pistas.

Figura 1 — Pista e solos utilizados na atividade

_——

Fonte: Elaborado pelos autores

O método utilizado para validagdo deste estudo é o apresentado por Santana (2015). Nele
a experiéncia € avaliada baseada na observacéo e filmagem do grupo amostral, procurando
reacOes ao experimento que estejam de acordo com as atividades e transicdes esperadas e
representando os resultados de cada individuo em méaquinas de estado, que proporcionam maior
clareza aos resultados obtidos e facilidade de identificagéo das atividades-chave.

As reacdes buscadas na atividade sdo associadas a habilidades identificadas como chave
para a engenharia, € podem ser melhor apresentadas no Quadro 1. Estas habilidades se

L Ethylene Vinyl Acetate
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fundamentam nas caracteristicas apresentadas pelo desenho escolhido e no desenvolvimento
das atividades propostas com o desenho. Sendo perceptivel também as aplicacGes préaticas que
estas habilidades podem ter no futuro profissional destas criangas.

Quadro 1 — Habilidades da engenharia buscadas nas atividades

Habilidade Conceito AplicacOes préaticas no mercado de
trabalho
Criatividade Habilidade de usar o Criacdo de produtos, reformulacéo

conhecimento adquirido para | de uma produgdo e desenvolvimento
desenvolver algo necessério de métodos de trabalho inovadores

Resolucéo de Habilidade de encarar Gerenciamento em geral, analise de
problemas dificuldades de forma concisa e produtividades, prestacdo de
sistematica servigos voltados para solucdo de
problemas técnicos
Pensamento Habilidade de pensar de forma Desenvolvimento de produtos,

Computacional | ldgica, com métricas claras de | avaliagdo de estruturas comerciais,
abordagem e de forma coletiva desenvolvimento de tecnologia
Fonte: Elaborado pelos autores

As méaquinas de estado, assim como as empregadas na area de computacdo, buscam
associar estados de origem e destino, por meio de uma transicdo. No contexto desta pesquisa,
0s estados representam a¢des continuas de permanecia de cada estudante e as transi¢fes podem
ser tratadas como eventos (a¢fes), que tratam da transicdo de um estado par ao outro.

Os estados mapeados para elaboragdo das maquinas de estado foram o0s seguintes:
Repouso - que é definido como momento inicial das criancas ou 0 momento em que elas estéo
desatentas; Descobrindo - momento de concentragdo a atividade proposta; Executando-
execucdo de alguma atitude fisica demonstrando a interacdo com o que lhe é proposto;
Socializando - interacdo da crianga com as outras visando um objetivo especifico Refletindo
- observacdo da crianca de informacdes ndo tacitas.

As transicdes que indicam cada um destes estados s@o as seguintes acfes: Repouso -
Siléncio, ociosidade, conversas paralelas; Descobrindo - Interacdo com a historia, assimilacdo
com 0s personagens, concentracdo na exibi¢do, questionamentos sobre os solos diferentes,
criacdo de possibilidades; Executando - Encaixar, montar, modelar, criar, realizar, executar;
Socializando - Perguntar a respeito do desenho ou atividade, conversa entre 0 grupo ou
sugestdes com os aplicadores; Refletindo - Reflexao, conversar sobre o que foi feito, planejar
0 que poderiam fazer e como a atividade de recreacdo contempla as peculiaridades apresentadas

Através do mapeamento dos tempos de permanéncia das criancas em cada estado nas
atividades de exibicdo e de teste nas pistas de corrida foram mapeadas as transi¢des de cada
crianga ou grupo, e foram feitas comparagdes estatisticas por um teste de hipdtese T-Student
entre as criangas do grupo de acédo e controle, a comparacao dos resultados destes testes permitiu
avaliar de forma quantitativa os resultados entre os grupos, 0s aspectos qualitativos também
permitem avaliar de forma significativa as atividades.

Para avaliacdo da atividade de construcéo das pistas foi utilizado um método alternativo de
pontuacdo dos trabalhos realizados, esta pontuacdo era atribuida para cada crianca se ela
realizava alguma acdo que indicasse a presenga de alguma das habilidades associadas a
engenharia, sendo os itens avaliados e 0 peso atribuido a cada item 0s seguintes: Se apresenta
realizar um planejamento prévio do que ira fazer (10);Se consegue realizar uma estrutura que
aparente a estrutura de uma pista comum (10); Se usa ferramentas para ajudar na construgdo
(10); Se interage com os colegas para mostrar o que esta fazendo (6); Se compreende e apresenta
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formas geométricas claras (6); Se apresenta ter incorporado a pista os conceitos de friccao (10);
Como se comporta diante de dificuldades (10).

A pontuacdo total de cada acdo e dada de acordo a presenca ou ndo de habilidades da
pesquisa (criatividade, pensamento computacional e resolucdo de problemas), na acdo esta
pontuacao foi distribuida da seguinte maneira: presenca de 1 habilidade apenas- 3 pontos; duas
habilidades presentes- 6 pontos; trés habilidades presentes- 10 pontos. As duas atividades que
ndo apresentam o peso de 10 pontos obtiveram esta pontuacdo devido a ndo identificacdo da
habilidade de resolucdo de problemas nestas acdes, esta avaliacdo de relacdo de habilidades
com as acgdes foi feita baseada nos conceitos apresentados e exemplos da fundamentagéo
teorica.

A partir do protocolo de atividades elaborado e dos métodos de avaliagdo realizados é
possivel analisar resultados qualitativos e quantitativos da atividade, a principal ferramenta de
observacdo e andlise foi as maquinas de estado, que demonstram de forma grafica como ocorre
0 comportamento infantil durante as atividades.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Através das filmagens realizadas em cada etapa foi possivel constatar de forma minuciosa 0s
resultados de cada etapa que sdo apresentados a seguir. A atividade de exibicdo dos desenhos
durou cerca de 22 minutos por desenho, durante a analise da filmagem desta atividade foi
segmentado o tempo de permanéncia de cada crianca nos estados caracteristicos da pesquisa,
através destes tempos e estados apresentados foi elaborado para cada crianca dos grupos de
acdo e controle uma maquina de estado.

Figura 2 — Maquinas de estado do grupo controle
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Fonte: Elaborado pelos autores

A primeira representa¢do na Figura 2 indica uma crianga do grupo controle, identificada
neste projeto como A6 para preservar a identidade das participantes. Nesta representacdo é
possivel perceber que a crianga teve uma performance positiva na atividade, uma vez que o
estado em que apresenta maior percentual de permanéncia é o Descobrindo, seguido dos
estados Executando e Refletindo, e relacionando assim as habilidades de pesquisa buscadas
em cada estado caracteristico.

Outra representacéo deste mesmo grupo, porém um pouco destoante das demais criancas
(ver Figura 2 — Direita), permite concluir que a crianga permaneceu em maior tempo no estado
de Repouso, 0 que pode indicar que ndo ocorreu muito engajamento desta criangca com a
atividade proposta ou que existe a necessidade de mais tempo para motiva-la.

Os grafos desenvolvidos para as criangas do grupo de agdo apresentam estrutura
semelhante a Figura 2 — Direita. Deste modo, € possivel perceber na analise geral das
representacdes do grupo e exemplificado na figura a existéncia de todos os estados em cada

Promogao: Realizacao: Organizagao local do evento:

EABENGE 2 ARiDESA & Mot 'KONEZR

Associagao Brasileira de Educagao em Engenharia ANOS

e,

&
L4




\COBENGE

17 a20 SETEMBRO de 2019
For[aleza 2. C =

de Educacao em Engenharia
e Il Simposio Internacional
de Educacao em Engenharia
da ABENGE

2 O ] 9 | XLVII Congresso Brasileiro ’
uma das observagdes, e a existéncia de um elevado nimero de transi¢Oes e retornos de um
estado para o outro. Estas transi¢es juntamente com o percentual maior de permanéncia nesses
estados ajudam a identificar a relevancia do desenho Blaze no comportamento infantil, e pode
caracterizar o estimulo das habilidades de pesquisa.

Para mensurar a significancia da diferenca entre os dois grupos foi realizado um ensaio
estatistico, comparando o tempo de permanéncia das criangas em cada estado das maquinas de
estados, através de um Teste de Hipoteses T- Bicaudal para amostras com diferentes variancias,
para validacdo das hipdteses de pesquisa foi comparado o valor de prova ao nivel de
significancia de 0,05, esta comparacdo visa validar ou rejeitar as seguintes hipoteses de
pesquisa:

« HO: As médias de permanéncia em cada estado para 0 Grupo Ag¢do sdo equivalentes ou
muito proximas as aferidas ao Grupo Controle.

« H1: As médias de permanéncia em cada estado sdo diferentes no Grupo Acdo quando
comparados ao Grupo Controle.

Tabela 1 - Resultados do Teste-T Student para a exibicdo

Estado Valor de Prova Resultado
Repouso 0,213642 HO
Descobrindo 0,65444 HO
Executando 0,170471 HO
Socializando 0,018609 H1
Refletindo 0,04795 H1

Fonte: Elaborado pelos autores

Como fica evidenciado na Tabela 1 ocorreram estados em que o desenho Blaze apresentou
diferencas nas acOes das criangas e outros ndo, os estados de Repouso; Descobrindo;
Executando ndo apresentaram diferencas significativas nas médias por se tratarem de desenhos
com desenvolvimento semelhante, ambos possuem caréater lidico de exploracdo de seu universo
e apresentam interacGes com o telespectador.

Os estados que apresentaram médias diferentes Socializando e Refletindo podem
evidenciar a importancia do desenho escolhido, uma vez que como ja foi relatado anteriormente
0 Desenho Blaze proporcionou maior interagdo e reflexdo das criangas com 0s conceitos
apresentados, este teste sustenta os resultados apresentados nas maquinas de estado dos dois
grupos que conforme exibido apresentaram no grupo controle maior nimero de transi¢cdes e
tempos de permanéncia.

Na atividade de construcdo a socializag@o entre as criancas de cada grupo foi constante,
fazendo com que ocorressem ao longo da atividade muitas reproducbes de ideias entre os
trabalhos. O critério qualitativo para analise desta atividade foi feito através das pontuagdes de
cada crianga por grupo, com a pontuagédo de cada crianca foi realizado um Teste de Hipoteses
T- Bicaudal para comparar os dois grupos, este teste foi feito com nivel de significancia de 0,05
e foi comparado o valor de t critico para validar uma das seguintes hipéteses:

« HO: As médias das notas para 0 Grupo de Pesquisa sdo equivalentes ou muito proximas as
aferidas ao Grupo Controle.

+ H1: As médias das notas sdo diferentes no Grupo de Pesquisa quando comparados ao
Grupo Controle.

No teste realizado foi validado a Hipotese HO, pois o valor de t ficou dentro da distribuicao
positiva e negativa do T critico, sendo assim €é possivel afirmar que ndo ocorreu diferencas
significativas nas médias de pontuagdes dos dois grupos, o valor da média dos dois grupos ja
apresentava indicios desta hipdtese devido ao seu valor muito préximo em ambos 0s grupos.
Outro aspecto relevante de se ressaltar € que em ambos 0s grupos tiveram criangas que
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obtiveram a pontuagdo méxima, sendo no grupo de pesquisa duas criangas 0 menino B5 e a
menina B7 e no grupo controle 0 menino A6,

Por se tratar de uma atividade de livre expressdo este resultado é coerente, pois ambos o0s
grupos poderiam executar a atividade de forma correta uma vez que a tematica abordada da
pista de corrida e conhecida. Esta analise quantitativa ajudou a avaliar o desempenho das
criancas de outra forma, usando as médias dos grupos que foram de 41 pontos em um total de
62 pontos, é possivel concluir que a turma ja apresenta independente da atividade uma
predisposicédo as habilidades da pesquisa, ja que esta atividade avaliou a pontuacao relacionada
de suas atitudes com as habilidades de pesquisa.

A terceira e Ultima atividade foi a principal para comparacdao entre os dois grupos de
pesquisa, esta atividade envolveu a aplicacdo direta do conceito apresentado no desenho de
pesquisa que foi a friccdo. Para a analise desta atividade assim como na atividade de exibicéo
foi aplicado a metodologia de Santana (2015), porém foram feitas algumas mudangas no
método de avaliacdo se comparado a atividade de Exibicdo, a primeira delas diz respeito a
escala de tempo utilizada que nesta etapa foi de segundos por se tratar de uma atividade com
duracdo de 6 minutos, outra adaptacao foi feita nos estados de avaliacao pois para esta etapa
néo foi avaliado o estado de socializagéo, devido a ela ocorrer de forma praticamente constante
em um grupo reduzido e a caracteristica da atividade que era de maior interacdo entre os
participantes.

Figura 3 — Maquinas de estado do grupo de pesquisa
e controle para a atividade de fricgdo
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Fonte: Elaborado pelos autores

Nesta atividade foi percebido diferengas mais significativas entre 0s grupos de pesquisa
e controle conforme comparacao entre as imagens da Figura 3, especialmente no que tange aos
tempos de permanéncia no estado de Repouso, ja que o grupo controle apresentou indices de
cerca de 55% e 36% percentual elevado se comparado aos do grupo de pesquisa de 4%, este
indicador ja evidencia a importancia da exibicdo do desenho do grupo de pesquisa.

Para uma analise estatistica dos dados apresentados no mapeamento dos estados, foi
utilizado assim como nas demais atividades um Teste de Hipdtese T- Bicaudal, este teste foi
feito também com nivel de significancia de 0,05 e o pardmetro de validacdo ou rejeicdo da
Hipdtese HO foi a comparacao do valor de t das amostras em cada estado com valor de t-critico
12,706 das amostras comparadas, as hipoteses de pesquisa foram as seguintes:

. HO: As médias de permanéncia no estado para o Grupo de pesquisa sdo equivalentes ou
muito proximas as aferidas ao Grupo Controle.
. H1: As médias de permanéncia no estado sdo diferentes para 0 Grupo de pesquisa

guando comparados ao Grupo Controle.
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A comparacdo entre as médias pelo Teste t apresentada na Tabela 6, validou a Hipdtese
HO assim sendo nao foi identificado diferencas entre as médias dos dois grupos, este teste apesar
de ser uma forma de avaliar importante, ele pode ndo apresentar muita confiabilidade para
avaliar toda a atividade devido ao grupo amostral muito pequeno, entretanto serve de base para
a validacdo cientifica em conjunto com as outras comparacdes apresentadas de que o uso de
desenhos seja ele o apresentado do grupo de pesquisa ou do controle podem apresentar e
estimular aspectos importantes no ensino de criancas.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Na realizacdo desta pesquisa foi percebido a necessidade de acdes e uso de ferramentas novas
no ensino, sendo demonstrada especialmente na curiosidade e alegria das criangas ao realizarem
a atividade de friccdo, também foi possivel perceber como o comportamento peculiar de cada
crianca no momento do ensino deve ser utilizado para aplicagdo das metodologias de ensino
adaptadas para cada crianca.

O objetivo que norteava a pesquisa foi atendido, podendo a partir da elaboragéo da
metodologia de ensino e de sua aplicacdo perceber aspectos relevantes no ensino infantil, entre
eles a facilidade do publico em se adaptar a novos desafios, a socializagdo constante ocorrida
entre uma classe de alunos e como o conhecimento especifico se manifesta em cada crianca de
forma Unica.

Os resultados das avaliacGes quantitativas apontaram para um resultado parcialmente
melhor do uso de desenhos, este resultado é considerado parcial devido aos resultados do grupo
de pesquisa ndo destoarem do controle na maioria dos testes estatisticos de hipdtese realizados,
porém como ja apresentado grande parte deste resultado pode ser explicado devido ao grupo
amostral ser pequeno para a realizacdo de um ensaio estatistico confiavel, sugerindo assim
como principal medida para ampliagdo do estudo o uso de um grupo amostral maior, visando
resultados estatisticos mais precisos. .

Entretanto realizando uma analise dos demais resultados especialmente os das maquinas
de estados, é possivel afirmar que ocorreu um incremento no conhecimento do grupo de acéo,
as ponderacOes qualitativas através das falas das criancas durante as atividades também
apontam nesta direcdo, uma vez que por se tratar de um grupo amostral ndo tdo maduro as suas
reacOes espontaneas se tornam a chave da interpretacdo do conhecimento adquirido, como por
exemplo a crianga Al que respondeu o seguinte “Escolhi porque parece uma estrada” apos
ter sido instigada devido a sua escolha de pista na atividade de fricgéo, este tipo de afirmagéo
ressalta aspectos interessantes do processo de aprendizado uma vez que a crianga assimilou
através da comparagdo com algo conhecido.

E possivel salientar também que através da atividade algumas caracteristicas do estudo
da engenharia foram estimuladas, e podem servir de inicio a melhorias nos conceitos chave e
fundamentais ao engenheiro, desenvolvendo através do ludico e do uso de algo tdo abrangente
quanto as animacdes habilidades e conhecimentos que auxiliem na carreira dos mais jovens.
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ANALYSIS OF THE INFLUENCE OF CARTOONS IN THE
RESOLUTION OF ENGINEERING PROBLEMS

Abstract: The development of new approaches to education is important for education to track
the development of children and their involvement in the use of technology. In this context, this
study investigates the influence of cartoons in the development of engineering skills with
kindergarten children. The methodology used in this research approached the application of a
cartoon with 15 children from 4 to 5 years and in sequence the solution of problems related to
the design theme. The evaluation was made through the observation of filming of the activities,
following the trajectories developed by each group through the elaboration of state machines
and statistical comparison of their times of permanence. The results indicated that children's
drawings can add to the teaching of engineering skills when accompanied by practical
activities.

Key-words: Engineer Skills. Children's Animation. Creative Learning.
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