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Resumo

O programa visa promover capacitaces na area de desenvolvimento de software e robética
para jovens do ensino fundamental e médio da regifo do Alto Vale do Itajai — SC. E composto
por quatro pilares fundamentais que s&o trabalhados pelos alunos, utilizando de estratégias
ludicas e praticas que possibilitam construir e incrementar o conhecimento ao longo do tempo.
O primeiro pilar visa ensinar a Idgica computacional, e sua aplicagdo principalmente nos
campos da roboética. O segundo pilar é o treinamento para competi¢Ges anuais na regido de
Santa Catarina, como a preparacdo de jovens para Olimpiada Brasileira de Robdtica (OBR) e
First Lego League (FLL). O terceiro pilar seria a formacdo de docentes para que 0S mesmos
possam praticar 0 ensino de pensamento computacional. Por fim, o desenvolvimento de
software livre, onde os bolsistas e voluntarios trabalhnam em softwares que posteriormente
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podem ser utilizados por toda a comunidade cientifica. O Labot (Laboratério de Robética) visa
iniciar um processo educacional dedicado aos jovens de ensino fundamental e médio, na area
de computacdo, com o proposito de introduzi-los nesse meio para que assim, seja possivel
despertar o interesse as carreiras cientifico-tecnologicas, promover a curiosidade e atualizacdes
no processo de ensino-aprendizagem brasileiro.

Palavras-chave: Logica, Ensino Ludico, Ensino para Competi¢des, Robdtica.

Contextualizacao
O desenvolvimento do raciocinio I6gico € peca essencial para a resolugdo de problemas,

pois assim o aprendiz deixa de reproduzir conceitos ja definidos por um livro ou por um
professor, e passa a ser criador de suas tomadas de decisdo, de maneira que ele passa a processar
dados e informagdes e gerar resolucGes baseadas no que aprende (VARGAS et al., 2012).

A educacdo tem sido questionada, quanto a eficAcia de métodos utilizados, por
professores que buscam alternativas visando facilitar a aprendizagem do aluno. Dentre as
metodologias mais eficazes esta a utilizacdo da ludicidade (MATTA; FREITAS; SANTOS,
2010)

As atividades ludicas estimulam a curiosidade, a autoconfianca, o potencial criador e a
autonomia, proporcionando o desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da concentracédo
e atencdo, exercendo assim, funcdo educativa (PINTO ET AL. 2008).

Além desse fator, tem-se hoje uma juventude altamente conectada aos conceitos e
equipamentos tecnoldgicos. Porém, muitos desses jovens utilizam a tecnologia, mas nao
conhecem como ela € desenvolvida ou mesmo como ela pode ser (til para sua educa¢do. Um
exemplo disso € o alto indice de desisténcia de cursos da area de computacdo, sendo que um
dos motivos pode ser a falta de conhecimento sobre o real conteido e objetivo do curso.

Existem vérias pessoas que defendem a utilizacdo de programacéo de computadores nas
escolas, como meio de melhorar o raciocinio légico, pensar de forma mais critica e propor novas
solucdes. Um exemplo disso € o projeto da Code.org, apoiado por Mark Zuckerberg, Bill Gates,

Bill Clinton, Al Gore, entre outros. Alguns chegam a dizer que, nas escolas, a codificacdo de



computadores deveria estar lado a lado com matérias tradicionais como biologia, quimica e
fisica (PEREIRA, 2013).

Além da programacdo, um mecanismo que gera curiosidade nos jovens e tem sido
utilizado como meio para o aprendizado tecnoldgico sdo os robds. Juntando a teoria a prética a
robdtica é capaz de desenvolver nos alunos alguns conceitos que as demais disciplinas quase
ndo abordam, como: trabalho em equipe, autodesenvolvimento, capacidade de solucionar
problemas, senso critico, integracdo de disciplinas, exposicao de pensamentos, criatividade,
autonomia e responsabilidade, postura empreendedora, etc. Por tratar-se de uma é&rea
multidisciplinar, a robética estimula os alunos a buscarem solu¢fes que integram conceitos e
aplicacdes de outras disciplinas envolvidas, como matematica, fisica, mecanica, eletronica,
design, informatica, etc. (LIEBERKNECHT, 2009).

Objetivos
O programa tem o objetivo geral de contribuir para o desenvolvimento de habilidades

matematicas, ldgicas, fisicas, tecnoldgicas e de solucédo de problemas através do ensino ludico
de légica, programacdo de computadores e robética. Tém-se também 0s seguintes objetivos
especificos:
e Identificar e avaliar ferramentas para o ensino ludico de l6gica e programacao;
e Pesquisar e/ou desenvolver atividades préticas e ludicas para a légica e programacao
de computadores;
e Levantar o arcabougo tedrico pertinente ao uso dos Kits de montagem de robdés da
LEGO;
e Pesquisar e/ou desenvolver atividades praticas e ludicas utilizando o kit de robética
da LEGO;
e Aplicar as atividades praticas com alunos de ensino fundamental e médio,
contribuindo para o desenvolvimento de suas habilidades.

e Capacitacdo e/ou ferramentas de multiplicadores de conhecimentos.



Detalhamento das Atividades
O projeto se inicia com o recrutamento de voluntarios para a execucdo da acgdo

“Formagao de docentes para o ensino de pensamento computacional por meio da robotica”. A
formacdo consiste em 4 aulas de intensivo de robdtica utilizando dos kits LEGO com 0s
voluntarios recrutados, onde os mesmos deverdo adquirir conhecimentos solidificados para a
ministracdo de aulas nas proximas acoes.

As agdes “ensinar a logica computacional, sua aplica¢do na robética de forma pratica e
ludica” e “Preparagdo de jovens para a olimpiada brasileira de robotica (OBR) e First Lego
League (FLL)” acontecem em paralelo, e sdo uma continuidade de um projeto iniciado em 2013
que tem como intuito a preparacao de novos alunos para a robdtica e facilitar suas adaptacdes
a programacao de robés, sendo assim, foram planejados 0s cursos preparatorios de ensino de
I6gica e programacdo. Na execucdo das agdes, foram ministradas um total de 18 aulas de 4
horas nas instituicdes UDESC/Ibirama e EEB Tancredo Neves, totalizando uma carga horaria
de 144 horas para cada instituicdo, sendo que as mesmas sao divididas entre turmas do periodo
matutino e vespertino. Em 2019, esta sendo implementando o ensino EAD (ensino a distancia),
que visa ampliar e universalizar o projeto, de modo em que todo 0 conhecimento transmitido
em aulas se torne publico, acessivel e agrupado por meio de uma plataforma digital (Youtube),
ao mesmo tempo que tenta alcancar uma possivel monetizacao do projeto através do recurso de
anuncios da plataforma. As acbes se concluem com os voluntarios reiniciando o ciclo e

ministrando novamente as aulas para novos voluntarios.

Aprendizado de l6gica computacional de forma ludica para jovens
As aulas de desenvolvimento do raciocinio ldgico e computacional através da

programacéo, sao feitas com o uso da plataforma interativa LEGO. A plataforma permite uma
visualizacdo ladica dos processos, facilitando a aprendizagem de recursos de acdo (como fazer
um robd andar através de motores).

Em adversidade, quando se trata de uma programacao mais profunda como os lagos de

repeticdes, existe um blogueio por parte de certas criancas, faz-se entdo necessario uma forma



de comparagdo dos termos técnicos com alusdes do dia-a-dia. A soma dos conhecimentos
adquiridos em aula com o desejo de cumprir os desafios nas competicfes desperta nas criangas

a ideia de inovacao, criacdo e solucédo de problemas em beneficio da sociedade.

) O uso da Robotica de forma Pratica e Ludica
E relevante destacar que o projeto aproveita o material pedagdgico (kits LEGO)

distribuido pela Secretaria de Educacdo de Santa Catarina, contribuindo para o bom uso dos
recursos publicos. Ressalta-se também que o projeto ja teve inicio no ano de 2013, quando
inclusive uma equipe formada por alunos do projeto e representando uma escola do municipio,
foi camped estadual e 12° colocada no nacional durante a competicdo RoboCup (competigédo
nacional de robds).

As atividades sdo realizadas duas vezes na semana em instituicfes publicas com cerca
de 33 alunos do ensino fundamental e médio. Baseadas nos desafios da OBR e FLL, desde o
ano de 2014, o projeto inscreveu com varias equipes em competicdes como RoboCup, OBR e
FLL.

Andlise e Discusséo
O programa existe fazem seis anos, mas podemos observar um grande interesse e

satisfacdo por parte da comunidade, que sempre se envolve e participa dos programas que sdo
ofertados, com 17% de desisténcia e 77,09% de assiduidade ao longo do tempo. Foram
realizadas avaliagbes com os alunos que participaram da agdo de “Aprendizado de logica
computacional de forma ludica para jovens” que serviram para recolhimento de dados que
podem futuramente destacar e nos permitir trabalhar nos pontos fracos e fortes do projeto.
Além disso, os proprios resultados em competicdes demonstram o aprendizado dos
alunos. Além da 5% posicdo regional Rio do Sul — Santa Catarina da FLL 2018/2019, a
participacdo no evento serviu de estimulo para novos alunos do ensino da rede Municipal de

Ibirama e voluntarios académicos da UDESC/Ibirama.



Considerac0es Finais
Foi possivel observar que o curso possui boa aceitacdo pelos alunos participantes e

voluntario, é perceptivel que os alunos aprenderam coisas novas, se divertiram e 0
conhecimento adquirido apoiara nas disciplinas da escola, como matematica.

Resultados quantitativos, mais concisos e definitivos sé poderdo ser obtidos atraves da
continuidade das acbes e acompanhamento dos seus egressos, tal como uma analise mais
detalhada e novos métodos de avaliacéo para recolhimento de informacdes dos alunos. Porém,
independente de melhoras quantitativas comprovadas, percebe-se uma alegria e satisfacdo na
participacdo dos jovens no projeto, que em boa parte sequer possuiam computadores em casa,
muito menos internet, onde o projeto além de permitir essa conexdo com o mundo virtual e

eletronico, possibilitou também, uma experiéncia marcante para muitos desses jovens.
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