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Introducéo: temas de pesquisa

Este trabalho apresenta uma pesquisa na area de tecnologia educacional que esta em andamento no
Centro de Ciéncias Tecnoldgicas da Universidade do Estado de Santa Catarina, em Joinville/SC,
vinculada ao projeto OBLABI — Observatorio e Laboratorio de Praticas Inovadoras em Educag&o.
No ambito das pesquisas e praticas sobre tecnologia educacional, Valente (2016) acredita que, no
contexto da cultura digital e para vivéncia e atuacdo dos estudantes na sociedade do conhecimento,
é fundamental o desenvolvimento do seu pensamento logico e a compreensdo das especificidades
do funcionamento das tecnologias digitais dos conceitos computacionais. O nosso estudo se insere
nesse contexto: trata-se de um estudo sobre alfabetizacdo tecnoldgica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental e sobre o desenvolvimento do pensamento computacional a partir da inser¢do do
ensino de programacao de computadores e de conceitos de robdtica.

O pensamento computacional € caracterizado como uma abordagem de resolugé@o de problemas por
meio de processos que exploram a organizacgdo e analise de dados, criacdo de modelos, simulagéo,
construcdo de algoritmos e automatizacao de solucBes. No contexto escolar, seu desenvolvimento é
tdo importante quanto da leitura, da escrita e das opera¢des matematicas. (WING, 2006).

De acordo com Costa, Coutinho e Ribeiro (2011, p. 442), “Os processos de construcdo e
programacéo de robds envolvem um processo de criatividade convidando os alunos a inovarem no
processo de resolucdo de situacGes problematicas”.

A partir desses temas, a pesquisa aqui relatada é desenvolvida como projeto articulado entre
iniciacdo cientifica e extensdo universitaria, orientado por uma professora do curso do
Departamento de Matematica, contando com a participacdo de trés bolsistas de Ensino Superior —
sendo duas do curso de Licenciatura em Matematica e uma de Engenharia Elétrica —, um bolsista de
Ensino Médio — do curso de Eletroeletronica — e de um participante voluntario do curso de
Engenharia Elétrica. O trabalho interdisciplinar tanto se envolve com a comunidade a qual se
destina — alunos do Ensino Fundamental — quanto oferece aos estudantes em formacdo na
Universidade e no Ensino Médio um contato com praticas que favorecem o seu desenvolvimento

cientifico e profissional.
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A sequéncia didatica

As atividades aqui relatadas referem-se ao planejamento e realizacdo de uma sequéncia didatica de
ensino de programacdo e de fundamentos de robdtica para duas turmas de segundo ano do Ensino
Fundamental com 30 alunos cada de uma escola de Joinville/SC. Sequéncia didatica ¢ “um modo de
o professor organizar as atividades de ensino em fun¢do de nucleos tematicos e procedimentais”.
(ARAUJO, 2013, p. 322). Ampliando esse conceito, entendemos que uma sequéncia didatica é um
conjunto de atividades pedagogicas organizadas segundo certo tema e em determinada ordem com o
objetivo de apresentar ao estudante uma amplitude do contetdo escolar por meio da multiplicidade
de linguagens e do ludico, envolvendo recursos como textos, masicas, jogos, videos, brincadeiras,
materiais concretos e exploracdes livres. Apresenta-se como uma das formas de organizagdo do
trabalho pedagodgico que privilegia o uso de temas contextualizados de interesse dos estudantes para
ensinar contetdos que fazem parte do curriculo escolar levando em consideracdo o universo dos
estudantes.

A sequéncia didatica foi aplicada numa perspectiva interdisciplinar que abordou contetdos
curriculares das disciplinas de Matematica, Ciéncias e Lingua Portuguesa. Como a faixa etaria das
criancas atendidas nessa etapa do projeto € compativel com o ciclo de alfabetizacdo (entre 6 e 8
anos), foi importante considerar as particularidades dos processos de letramento, alfabetizacéo
matematica e alfabetizacdo tecnoldgica. As atividades foram realizadas em trés laboratorios da
UDESC, o que possibilitou as criangas conhecerem o espaco da Universidade. A sequéncia didatica
foi dividida em quatro partes. A primeira, na forma de contacdo de historias com a leitura
interpretativa do livro “Geométrico e Latronico”, introduziu o tema robdtica para os alunos e
também o contetdo curricular de matematica que a professora regente das turmas estavam
trabalhando em sala de aula: solidos geométricos. Na segunda, os alunos foram apresentados a
alguns tipos de rob6s — alguns de brinquedo, outros de material reciclado e um “real”, construido
pelos bolsistas do projeto com sensores de distancias com plataforma Arduino — para investigarem
0S recursos necessarios a movimentacao dos robds, com o proposito de identificarem a necessidade
da programacdo, ou seja, de elementos programaveis das partes fisicas dos rob6s. Programacdo do
carro-rob6: iniciou com a apresentacdo do carro-rob6 mostrando como ele se movimenta,
questionando as criancas sobre como elas acham que ele foi construido e sobre como ele era
comandado. De maneira contextualizada e adequada a linguagem e ao tempo de aprendizagem dos
alunos, foi explicada a logica de programacdo do carro-robd e foi apresentada a ferramenta

ArduBlock, mostrando exemplos. Depois, em duplas, os alunos foram convidados a criarem seus
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codigos de programacdo para movimentarem o carrinho-robd. Os fundamentos da codificacdo

foram apresentados também de maneira “off-line” por meio de blocos de montar. A ideia foi utilizar
recursos ludicos ja conhecidos pelas criancas para apresentar os fundamentos da codificacdo e da
I6gica de programacdo. Como a linguagem de programacdo é geralmente uma novidade para alunos
do 2° ano, a programacao foi ensinada seguindo a metodologia dos blocos légicos (plataforma
ArduBlock). Para trabalhar com ela, ndo é necessario conhecimento de linguagem de programacao
em niveis mais avancados. Em seguida, foi ensinado aos alunos a base do funcionamento e l6gica
do Scratch, que tem um funcionamento semelhante ao ArduBlock.

Na terceira etapa, os alunos receberam conjuntos de blocos de montar com a tarefa de construirem
seus proprios robds na forma de carrinhos para, na etapa seguinte, pensarem em maneiras de
programa-los para se movimentarem. Na Gltima etapa, a de ensino de programacao, os alunos foram
levados ao laboratério de informatica para realizagcdo de uma oficina com o software Scratch; nela,
aprenderam 0s conceitos iniciais da programacdo de computadores e puderam relacionar sua
producdo com a programacéo dos robds. O Scratch é um software facil de utilizar, foi desenvolvido
no Massachusetts Institute of Technology (MIT) para ser utilizado com criangas, com o conceito de
programacéo por blocos, sem necessidade de escrita de linhas de programacao.

Consideracoes finais

As praticas de ensino e de aprendizagem gque acontecem nos anos iniciais do Ensino Fundamental,
ou seja, no ciclo de alfabetizacdo, sdo importantes e tem impacto na formacao do aluno na escola e
também para fora dela. Assim, é importante considerar as possibilidades de alfabetizacdo cientifica
e tecnoldgica ao lado do letramento e da alfabetizacdo matematica para que assim sejam construidos
cidaddos criticos e para que também sejam diminuidos os problemas escolares que podem ser
enfrentados nos anos seguintes do Ensino Fundamental e também no Ensino Médio. Partindo dessa
consideracdo, o projeto que aqui relatamos buscou mostrar como 0 ensino de programacdo e de
robotica pode ser inserido, por meio de sequéncias didaticas, no ciclo de alfabetiza¢do. O trabalho
que realizamos também permite que seja discutido como a Universidade pode se aproximar da
escola por meio do desenvolvimento de praticas e de pesquisas voltadas a Educacdo Basica.

Ao mostramos a sequéncia didatica que desenvolvemos, queremos evidenciar uma forma de
trabalhar com a tecnologia na Educacdo Basica. Pela propria caracteristica e principios do que é
uma sequéncia didatica, ressaltamos que é uma sugestdo de prética, que poderia ser modificada de
acordo com as inten¢des dos professores que as organizam e executam. J& que a pesquisa ainda esta

em andamento, a analise dos dados esta em fase inicial. Como resultado preliminar, percebemos
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que ha espaco, na vida escolar, para estimular, especialmente nas criancas, 0S processos criativos e
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de logica de programacdo que possam ajudar a desenvolver a capacidade de organizar ideias e
pensar de forma estratégica na solucdo de problemas, criando um significativo potencial de
desenvolvimento do raciocinio l6gico. E importante destacar que para os bolsistas do projeto as
atividades realizadas consistiram em uma forma de exercitar na pratica, ou seja, no contexto da
Educacdo Basica, elementos da teoria que estdo sendo estudados nos cursos de Licenciatura em
Matematica e Engenharia Elétrica.

Agradecemos ao CNPq e a nossa Universidade pelas bolsas do Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo Cientifica (PIBIC) e de Extensdo, a FAPESC (Fundacdo de Amparo a Pesquisa e

Inovacédo do Estado de Santa Catarina) pelos recursos financeiros de pesquisa.
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