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Abstract. This work focuses on areas and tools that can help raising the motivation of
elementary school students to learn computer science, allowing them to better
understand the area and help choosing their future careers. The vision of the project
comes from the relationship between need for motivation and the Archimedes' lever, in
which case the lever arm is composed of objects designed in the survey, with the
foothold the fundamentals of constructivism, constructionism, Maker Movement, and
Design Thinking for Educators. The proposed tools, materialized through lectures and
interactive workshops are part of the package of actions to be developed in elementary
school. Conclusions and future work close the paper.

Resumo. Esta pesquisa concentra-se em dreas e instrumentos que podem aumentar a
motivagdo dos alunos do ensino fundamental para o aprendizado da ciéncia da
computagdo, de maneira que estes possam conhecer melhor esta drea do conhecimento
e escolher melhor suas carreiras profissionais. A visdo geral da proposta surgiu da
relagcdo entre necessidade de motivacdo e a alavanca de Arquimedes, onde neste caso o
brago da alavanca é composto pelos objetos desenhados na pesquisa, tendo como ponto
de apoio os fundamentos do construtivismo, construcionismo, Maker Movement e
Design Thinking for Educators. Os instrumentos propostos, materializados no formato
de palestras e oficinas interativas sdo parte integrante do pacote de acoes a serem
desenvolvidas nas escolas do ensino fundamental. Conclusoes e trabalhos futuros
encerram o artigo.

1. Introducao

E inegavel, com base em evidéncias empiricas, o fato de que muitos dos ingressantes do ensino
superior dos cursos de computacdo apresentam dificuldades no que tange a adaptagdo as suas
carreiras académicas, principalmente quanto aos requisitos necessarios ao aprendizado na area
escolhida. Algumas consequéncias que provavelmente sdo decorrentes desta situacdo estdo na
pesquisa de Filho et al. (2007), que apresenta dados sobre as taxas de evasao do ensino superior, 0s
quais apontam para os cursos de Ciéncia da Computagdo, Marketing e Processamento da
Informagdo, como os de maior evasao, com taxas (médias entre 2001 e 2005) de 32%, 35% e 36%
respectivamente.

Em estreita relacdo ao exposto no pardgrafo anterior, al|gumas pesquisas como a de Cunha e
Carrilho (2005) apontam para o fato de que a vivéncia no ambito pessoal do ingressantes no ensino
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superior pode afetar o rendimento académico, tanto de forma positiva quanto negativa. Destaca-se
que esta vivéncia, no que diz respeito a teoria construtivista de Piaget (1990), pode estar
diretamente relacionada ao conjunto das experiéncias e das interagdes do processo de aprendizagem
do individuo.

Neste contexto, o trabalho aqui apresentado discute uma proposta de um cendrio de
introdugdo a ciéncia da computacdo para criangas e jovens do ensino fundamental da rede publica e
particular de ensino. Esta proposta baseia-se tanto em aspectos motivacionais como de capacitagao,
tendo também como diretriz principal a viabilidade de implantagdo em uma rede de ensino que ¢
atualmente precaria de recursos, tanto no que se refere a infraestrutura de material quanto de
pessoal capacitado para a tarefa.

Importa ainda destacar que, além da precariedade de recursos da atual rede publica de
ensino brasileira, existe ainda o problema frequentemente relatado por muitos professores, que € o
da falta de interesse (por parte dos alunos) pela ciéncia basica. Uma breve andlise de alguns
relatorios sobre a atual conjuntura do ensino nacional facilmente sustenta a afirmativa anterior.
Citando apenas dois exemplos, a avaliagdo internacional de estudantes feita pela OCDE! (2012)
destaca que a educacdo brasileira apresenta problemas nas areas de matematica, leitura e ciéncias, e
especialmente para as ciéncias, pode-se afirmar que esta deveria ser uma area de forte interesse para
os alunos do ensino fundamental, por ter como base a curiosidade natural para as criancas neste
nivel de ensino. No entanto ¢ observado o oposto, que ¢ corroborado pelos dados do Censo Escolar
da Educagdo Basica 2013, os quais mostram que na regido norte do Pais (onde se encontra o
publico alvo desta pesquisa) apenas 3,84% das escolas da Educacao Bésica da rede publica contam
com laboratdrio de ciéncias, destacando ainda que a média nacional é de 8,19% (INEP2, 2015).

Em consequéncia dos fatos ja citados, observa-se que muitos dos ingressantes de cursos
superiores ndo iniciam suas atividades com o conhecimento necessario para aprender mais e
melhor. Esta falta de conhecimento talvez influa negativamente na motivacdo para o aprendizado,
justificando assim os dados apresentados no Censo da Educac¢do Superior 2012, divulgados pelo
INEP (2014), que apontam uma relagdo de aproximadamente 1/6 entre concludentes e ingressantes.
Observa-se ainda que, com exce¢do dos alunos provenientes dos cursos técnicos, poucos
ingressantes demonstram ter habilidades necessdrias para relacionar a teoria com a pratica,
diminuindo assim a eficiéncia quanto a aplicabilidade do conteudo repassado pelos professores.

Este artigo esta estruturado da seguinte forma. Na se¢do 2 ¢ destacada a visdo que guia esta
pesquisa, seus principais objetivos e a abordagem adotada para desenvolvé-la. A se¢do 3 apresenta o
suporte teorico. A secao 4 discute algumas experiéncias e avaliagdes preliminares até a data.
Finalmente, a se¢do 5 oferece uma critica geral do trabalho, apresentando algumas conclusoes e
apontando caminhos futuros a serem seguidos.

2. Visao Geral e Abordagem Metodologica

Uma frase popularmente atribuida ao matematico e fisico Arquimedes cita a possibilidade de apenas
um homem mover o mundo, com uma alavanca suficientemente grande e um ponto de apoio

' A OCDE (Organizacéo para a Cooperagdo e Desenvolvimento Econdmico) é a responsavel pelo Programa
Internacional de Avaliacdo de Alunos - em inglés: Programme for International Student Assessment - PISA.

2 O INEP (Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira) é uma organiza¢do do
Governo Federal brasileiro, que tem como objetivo a promo¢édo de estudos, pesquisas e avaliacdes
periddicas sobre o sistema educacional brasileiro.
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suficientemente firme. Os conceitos relacionados a ideia de Arquimedes dao sustentagdo a visdao
deste trabalho (figura 1), na qual ressalta-se a possibilidade de "erguer" a motivacao dos alunos do
ensino fundamental pela ciéncia da computagdo, usando para isso uma "alavanca" constituida de
materiais ¢ métodos especificos para a tarefa, sendo o "ponto de apoio" deste sistema,
fundamentado em trés conceitos, nomeadamente Construtivismo, Construcionismo e Design
Thinking for Educators (DTE).

Figura 1 - Visao geral do trabalho.

Este trabalho tem como base as teorias construtivista e construcionista (C&C) que
respectivamente, implicam no desenvolvimento da inteligéncia dado pelas interacdes entre o sujeito
com o meio, ¢ na ampliacdo da relagdo entre aprendiz e computador de forma a maximizar o
processo de aprendizagem (Altoé e Penati, 2005). Esta base tedrica impulsionou algumas atuais
iniciativas ¢ movimentos que também dao suporte a pesquisa, nomeadamente: 1) Maker Movement
(MM) - variante moderna e tecnologica, baseada na premissa de que qualquer pessoa possa
idealizar, construir e consertar os mais diversos objetos, bastando para isso que saiba, ou aprenda,
usar as ferramentas e os equipamentos necessarios a tarefa (Hatch, 2014); ii) Maker Education —
vertente do MM que tem especial aten¢do a educagado, valorizando o aprendizado pratico em sala de
aula ou laboratorio, onde o contetdo tedrico passa a ser um complemento a estas atividades (Crafts
Council, 2014); e iii) Design Thinking for Educators — método concebido para ajudar os professores
a compartilhar desafios diarios, tendo como base quatro valores, nomeadamente a empatia, a
colaboracdo, o otimismo ¢ a experimentacao (IDEO, 2012).

Ainda no que se refere a questdo da viabilidade da implantacdo de uma proposta como esta
aqui defendida, normalmente existe a necessidade de criar uma equipe especialmente capacitada
para a tarefa, ou de capacitar os professores ja em atuagdo com o publico alvo. A criagdo de uma
equipe gera custos elevados e a capacitagao dos professores € algo que requer um tratamento mais
cuidadoso, pois a relagdo entre saldrio e carga horaria destes, normalmente implica na necessidade
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de carga horaria elevada e/ou da busca de fonte de renda alternativa (CNTE3, 2015), reduzindo
assim o tempo necessario para capacitagao e/ou qualificagdo.

No contexto apresentado previamente, a pergunta fundamental ¢é: Como elevar o nivel de
motivagdo e de capacitag¢do das criangas e dos jovens para o aprendizado e a pratica das ciéncias
(especificamente na ciéncia da computa¢do) de maneira que eles possam chegar ao nivel superior
de ensino com uma “bagagem" de conhecimento necessaria ao bom aproveitamento nesta darea? De
se considerar ainda que esta proposta deve ser viavel, com relacdo aos recursos materiais € humanos
disponiveis.

Esta pesquisa busca respostas a pergunta colocada no paragrafo anterior, trabalhando sobre
um cenario de capacitagdo que envolva motivagdo, baixo custo, material auto-explicativo e
facilidade de uso. Na mesma dire¢@o de iniciativas ja em evidéncia como a Khan Academy* ¢ a
Hour of Code’; esta proposta pretende usar fortemente os recursos tecnologicos, com base nas
praticas definidas na teorias construcionista de Papert (1980), para definir materiais e métodos
necessarios a criacdo conhecimento através da interacdo do aluno com ferramentas tecnoldgicas
(e.g. o computador).

Este trabalho explora a aplica¢do da metodologia cientifica conhecida como Pesquisa-Acao
(PA) para explorar o cenario proposto. A PA trabalha com uma base empirica concebida para
associar a agdo com a solucdo de um problema, onde ambos (pesquisador e participantes) estdo
envolvidos de modo colaborativo e participativo, assim propiciando a aquisi¢do de conhecimento
teorico (Mills, 2007). Observa-se ainda que este conhecimento pode ser tratado através de conceitos
oriundos da area de Gestdo do Conhecimento, pois estes permitem a coordenacdo de pessoas,
tecnologias, processos e estruturas, os quais tem como principal objetivo a agregacdo de valor
através da reutilizagdo do conhecimento (Dalkir, 2005).

O publico-alvo dos experimentos que sustentam esta proposta ¢ prioritariamente formado
por alunos e por professores do ensino fundamental, onde fatores relacionados a pré-disposi¢dao ao
aprendizado, levaram a escolha de turmas do final do ensino fundamental menor, com idades
variando entre 10 e 12 anos. Atualmente, algumas escolas proximas a area central da cidade de
Santarém, estado do Pard (com aproximadamente 300,000 habitantes), estdo sendo selecionadas,
onde o critério de sele¢do estd pautado na visdo inovadora da administragdo da institui¢ao
selecionada e na receptividade dos alunos a ideia.

A area de conhecimento inicialmente selecionada foi a computacao, pois além de sua pratica
ser notadamente motivadora, existem diversos projetos, ligados a grandes centros de ensino,
relacionados a esta iniciativa, nomeadamente: (i) a plataforma de programacgao visual Scratch, que
conta como uma estratégia para tornar a programacao atrativa e acessivel a todos (Resnick et al,
2009); e (i1) o movimento global Hour of Code, que disponibiliza no seu website muitos tutoriais
interativos com conceitos basicos sobre introdu¢do a ciéncia da computagdo, assim como seus

3 A CNTE (Confederacdo Nacional dos Trabalhadores em Educacdo) é uma organizacdo nao
governamental que congrega as varias federacdes setoriais da educagdo numa mesma entidade nacional.

4 A Khan Academy (http://www.khanacademy.org) é uma ONG educacional que objetiva proporcionar
educacao de alta qualidade para qualquer um, em qualquer lugar, oferecendo uma colegéo gratis de videos
sobre as mais diversas disciplinas e areas.

3> A Hour of Code é uma iniciativa da CODE (http://code.org) que prové recursos diversos para desmistificar
0 cbdigo computacional e mostrar que qualquer um pode aprender as nocdes basicas da ciéncia da
computacao.
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respectivos materiais de apoio para dar suporte aos parceiros da proposta, fazendo com que
qualquer pessoa, em qualquer lugar, possa organizar um evento (Hour of Code, 2014).

3. Suporte Teodrico

A presente pesquisa pretende fortalecer as acdes relacionadas ao aprendizado da ciéncia da
computacdo nas escolas de ensino fundamental. Neste contexto, esta parte do trabalho discorre
sobre as diretrizes metodoldgicas baseadas nas teorias C&C, as quais atualmente fortalecem
diversas iniciativas educacionais, assim como dao sustentacao tedrica a esta pesquisa.

3.1. Construtivismo e Construcionismo

Para o Construtivismo o individuo desenvolve suas representagdes de mundo e nao recebe
passivamente impressdes causadas pelos objetos, sendo assim o sujeito proativo. Desta forma, “o
desenvolvimento mental aparecera, em sua organizagdo progressiva como uma adaptacdo sempre
mais precisa da realidade” (Piaget, 1964, p.16). A teoria construtivista considera que um erro
corrigido pelo proprio aprendiz pode ser mais produtivo do que um acerto imediato, pois
comparando hipéteses e refletindo sobre a agdo ¢ que se obtém novas ideias e novos conhecimento
(Piaget, 1990).

A teoria Construcionista busca meios de aprendizagem que valorizem a constru¢do das
estruturas cognitivas do sujeito a partir de suas agdes. Segundo Papert, a teoria ¢ definida pela
constru¢do do conhecimento por meio do computador, onde este torna-se um elemento de
“interacao que propicia o desenvolvimento da autonomia do aluno, ndo direcionando a sua acgao,
mas auxiliando-o na constru¢do de conhecimentos de distintas areas do saber” (Almeida, 1999, p.
29).

Desta maneira, procedimentos como a experimentacdo, a pesquisa em grupo € o estimulo a
duvida, permitem ao aluno participar do seu aprendizado, estabelecendo os atributos dos objetos e
assim construindo as caracteristicas do seu universo de aprendizado. Também pode ser observado
que ambas as teorias enfatizam a importancia do erro como um caminho na busca do aprendizado.

3.2. Maker Movement (Movimento do Fazedor)

O MM esta se definindo como um novo mantra para pessoas que acreditam que aprender
observando ja ndo ¢ mais o suficiente e estdo partindo para o fazer. Este fazer ndo esta relacionado
apenas aos elementos necessarios para seguir um procedimento em um manual ou “receita de bolo”,
mas foca-se na criacdo de uma ideia e na busca do conhecimento e dos instrumentos necessarios
para concretiza-la. Com base na cultura conhecida como Do-It-Yourself, o Movimento do Fazedor ¢
sustentado por trés pilares interligados em ciclo, a saber: 1) Informagdo e recursos acessiveis em
comunidades online, ii) a democratizacdo de ferramentas de produgdo e o iii) desenvolvimento de
ideias através de novas ferramentas digitais (Anderson, 2011).

Anderson (2011) defende ainda que se estabeleceu uma cultura de que as pessoas devem
compartilhar seus projetos e suas solugdes, colaborando com outras pessoas € assim sustentar o
crescimento das comunidades online, de forma a tornar as ideias tangiveis, com menor necessidade
de esfor¢o e de tempo para desenvolvé-las.

3.3. MM na Educacio

Observa-se que o MM, diferentemente de apenas uma proposta em sentido contrario ao da teoria
por si s, ocupa-se principalmente em redefinir o sentido do participar, democratizar a experiéncia e
falhar. Isso pode ser ressaltado em comentdrios de alguns dos atuais icones da inovagdo e da
ciéncia, como o educador britdnico Sir Ken Robinson, Tim Brown (IDEO), Joi Ito (MIT Media
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Lab) e o astrofisico Neil Tysson, que estudam e criticam a atual forma de aprendizado, onde a teoria
vem antes da pratica, destacando que o aprender fazendo pode minimizar o fator medo e
principalmente redefinir o que ¢ errado (Sakamoto, 2014).

Observa também que as mudangas na educacdo devem ser propostas em ambientes
educacionais inovadores, destacando que as barreiras que tém sufocado a escola devem ser
transpostas: (i) a de disciplina, para que os alunos possam aprender por projetos; a de tempo, para
que ndo sejam obrigados a dedicar apenas uma hora a alguma atividade; (ii) a de idade, para que
colegas de séries distintas possam aprender uns com os outros; e (iii) a dos muros da escola,
destacando que € necessario fazer com que o aprendizado dure o dia inteiro, assim como deve-se
provar que as atividades executadas fora da escola podem influenciar no que ¢ feito dentro — e vice-
versa (Resnick et al, 2005) (Schmidt, Resnick & Rusk, 2015).

3.4. Design Thinking for Educators

Sao muitos os problemas que a educagdo enfrenta e o Design Thinking, por defini¢do ¢ uma nova
maneira de pensar e abordar este problemas, concentrando esfor¢os no modelo de pensamento das
pessoas. Segundo Stuber (2012) existem diversas abordagens desta metodologia, no entanto, a visao
para educadores, DTE, est4 centrada em transformar os problemas em oportunidades.

De maneira geral, o DTE ¢ definido através da visao de que os professores podem fazer a
diferenga através de inovagdes relevantes, que criem um impacto positivo, transformando desafios
em oportunidades (IDEO, 2012). Desta forma apresenta caracteristicas especificas, a saber: 1)
centrado no ser humano — inicia a partir da empatia e compreensao das necessidades e motivagdes
do publico alvo; ii) colabora¢do — beneficia o processo de desenvolvimento pela observagao de
varias perspectivas; iii) otimismo — tem como base a crenca de que todos podem inovar e criar
mudancgas, ndo importando a complexidade do problema; e iv) experimenta¢do — com foco no
aprender fazendo, aceita a falha como um caminho para o aprendizado.

4. Experimentos e Avaliacoes Preliminares

Esta parte do artigo introduz o conjunto basico das diretrizes de implementagdo dos experimentos,
assim como suas formas de aplicacdo e de uso. Apos isso serdo apresentados dois dos sete eventos
que fazem parte deste experimento (at€é o momento), destacando as principais caracteristicas, 0s
processos de avaliacao e a importancia destes para contexto geral da pesquisa.

4.1. Diretrizes Gerais do Experimento

Em consonancia como as diretrizes gerais da PA (que definem fases recorrentes para reflexao,
planejamento, agdo e observagdo (Mills, 2007)), o método usado na execucao deste trabalho tem
como base os procedimentos experimentais adotados pelo DTE, os quais definem em suas
premissas que, devido a diversidade de necessidades dos alunos, o trabalho do professor nunca pode
ser considerado acabado ou resolvido, estando sempre em andamento (IDEO, 2012). Desta maneira,
o trabalho aqui proposto foca-se tanto na implementacdo como na avalia¢do incremental de agdes
praticas relacionadas a motivag¢ao dos alunos, quanto ao aprendizado da ciéncia da computacao.

No que tange as experiéncias prévias envolvendo a visdo geral sustentando este trabalho,
podem ser destacadas as atividades iniciadas no segundo semestre de 2013, em sala de aula na
Universidade Federal do Oeste do Para, nas disciplinas de eletricidade e eletronica do curso de
Ciéncias da Computacdo. No modelo de atividades adotado para estas disciplinas, os preceitos do
MM e do DTE foram implementados em todas as aulas, de forma que a teoria foi sempre precedida
por um breve experimento pratico, que além de agugar a curiosidade do aluno, o inseriu de forma
efetiva no universo do contetdo tedrico programado para a aula.
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Ao final de cada aula os alunos sdo constantemente incentivados e desafiados a contribuir de
forma colaborativa com idéias para novos experimentos, os quais sdo concebidos para serem de
facil compreensdo e implementacao, sendo assim viaveis para uso em outros niveis de ensino, mais
especificamente para o ensino fundamental. Os experimentos definidos nas aulas sdo tratados como
produtos, e deste modo documentados, catalogados e disponibilizados para os mais diversos usos.

Com os produtos devidamente preparados, estes podem ser encaminhados ao publico alvo
nas seguintes modalidades: 1) Palestras e Oficinas — organizadas como eventos independentes ou
inseridas em eventos maiores, estas tem carater informativo e pratico, voltadas principalmente para
divulgar a ideia geral do projeto; i1) Web Site — este atua principalmente como repositorio de
informagdes sobre os produtos desenvolvidos. Seguindo os preceitos da Gestdo de Conhecimento,
este repositorio objetiva organizar informacdes e conhecimentos, identificando-os e catalogando-os,
de maneira que possam ser facilmente recuperados (Davenport e Prusak 1998); e iii) Tutoriais
Interativos — em fase de implantagdo, objetivam minimizar o problema da falta de tempo para
capacitacdo e preparagdo dos professores, quanto as atividades praticas. Estes tutoriais tem como
principal alvo a representagdo de conhecimento e conteidos de maneira simples e auto-explicativa,
onde os professores que conduzirdo a atividade possam até aprender juntamente com os alunos.

Os tipos de experimentos apresentados também podem envolver parcerias que vao desde
eventos locais organizados pela propria universidade, assim como por outras organizagdes (como
entidades comunitérias e escolas da rede publica de ensino). Instituigdes privadas também devem
selecionadas como alvo do experimento, principalmente por se destacarem dentre as instituicdes de
ensino local e assim poderem ser tratadas como institui¢des de referéncia. Usando da experiéncia
pregressa, assim como de produtos desenvolvidos pelos préprios alunos da universidade, incluindo-
se nestes os trabalhos de estagio e de conclusdo de curso, este projeto pdde implementar alguns
experimentos motivacionais, apresentados a seguir.

4.2. Algumas Instancias do Experimento

A partir do segundo semestre de 2014 a proposta motivacional foi iniciada com alunos de 10 a 12
anos da escola da rede publica de ensino fundamental Professora Sofia Imbiriba, localizada na
periferia de Santarém. Esta iniciativa ocorreu em sua maior parte de acordo com as especificagdes
da escola, que optou pelo processo muito comum na regido, no qual um dos membros da equipe de
projeto (neste caso uma aluna concluinte do curso de Sistemas de Informac¢ao da UFOPA), sempre
acompanhado de um professor da escola, conduziu o experimento.

Esta atividade ¢ rotulada de Oficina Interativa (num total de quatro oficinas de duas horas
cada) sobre programacdo visual no ambiente Scrafch, que teve como objetivo principal o
desenvolvimento gradativo do raciocinio logico e da 16gica matematica, através das interagcdes com
o ambiente de programacao Scratch.

O processo de avaliacdo da atividade observou trés aspectos, a saber: i) a visdo da
professora foi expressada através de entrevista, onde esta ressaltou o interesse dos alunos pela
ferramenta e pelo formato das atividades, destacando ainda o carater inovador da mesma; ii) o
questionario de avaliagdo preenchido pelos alunos destacou a facilidade de compreensdao do
material, assim como as possibilidades de relagdo do conteudo trabalhado em outras atividades
curriculares; e iii) no relatério final da aluna responsavel pelo evento destaca-se a dificuldade inicial
que esta teve em fazer com que os alunos compreendessem os enunciados das atividades praticas, o
que ja ndo acontecia no final do processo, pois rapidamente os alunos se habituaram, tanto ao
paradigma que envolve a teoria na pratica, quanto ao formato e especificidades do material usado.
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Esta instancia do experimento, mesmo ainda ndo estando totalmente de acordo com as
diretrizes determinadas, teve fundamental importancia para a pesquisa, pois através dela muitos dos
problemas aqui expostos foram vivenciados. Desta maneira, os acertos e principalmente os erros
cometidos durante a atividade, foram fundamentais para validagdo da proposta quanto a
receptividade e dificuldade para adaptagdo dos professores para as caracteristicas de interatividade e
funcionalidade do material usado, permitindo assim a defini¢do mais eficiente das melhorias
especificadas para os eventos subsequentes.

Em dezembro de 2014 ocorreu a segunda instancia em destaque, que foi a Oficina de
Arduino Usando Scratch - inserida na I Semana de Tecnologias Educacionais da UFOPA. A escolha
da tematica se deu pelo atual sucesso dos dispositivos para desenvolvimento de aplicagdes
embarcadas como Arduino®, Galileo” e outros, que estdo trazendo para o publico em geral o forte
relacionamento entre a computacdo e a eletronica, que anteriormente era quase de exclusividade de
engenheiros. Com publico-alvo variado, contando com alunos de escolas do ensino fundamental e
professores universitarios, o evento apresentou (através de oficina interativa) uma nogdo geral do
uso do Arduino através da linguagem de programacgao Scratch.

Com duas horas de duragdo, a oficina foi totalmente conduzida através da execucdo de
atividades com niveis de dificuldade crescente, iniciando com a simples ativacdo de um LED
(Figura 2), passando para o piscar alternado de dois LEDs e finalizando com o desenvolvimento de
um semaforo. Contando com um material que implementava passo-a-passo as atividades (Figura 3),
a oficina em questdo foi facilmente conduzida por dois alunos do quarto semestre do curso de
Ciéncia da Computagdao da UFOPA.

Piscando um LED
6.Executando.

digital 13 |on

digital 13 | off

digital 10 |on

digital 10 |off

Figura 2 - Produto usado na Oficina Interativa.
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Como o evento em que a oficina foi inserida ndo contava com um procedimento formal de
avaliagdo, ao final da atividade os professores presentes e alguns alunos foram questionados quanto
a validade e as caracteristicas da oficina. De modo geral, destacou-se a facilidade do
desenvolvimento de produtos em nivel progressivo de dificuldade e a forma interativa de execugdo
destas. Em particular, os alunos destacaram a maneira pratica de apresentacdo do conteudo teorico e
os professores apontaram para as caracteristicas de interatividade e facilidade de uso do material.

¢ Arduino (http://www.arduino.cc) é uma plataforma de hardware livre usada para o aprendizado e a
prototipagem de sistemas embarcados.

7 Intel Galileo (http://www.intel.com) é um hardware de desenvolvimento com caracteristicas semelhantes
ao Arduino, baseado na arquitetura Intel x86 e projetado para as comunidades de Makers e de educadores.
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Programacao Finalizar o Processo

1.Definindo o evento de 3.Executando.

inicio.

Uigande LED ae
2. Definindo a forma de ==
interacdo. ==
3.Especificando a agéo.

* Liga e Desliga porta
10.

» Liga e Desliga porta
1.

Figura 3 - Desenvolvimento passo-a-passo dos produtos.

5. Discussoes e Trabalhos Futuros

Mesmo que o MM nio tenha necessariamente surgido a partir das teorias C&C, ¢ visivel a relagao
entre eles. No referido aos produtos desta relagdo, quando em parceria com métodos de trabalho
como PA e DTE, podem gerar frutos de grande valia para o apoio as atividades do ensino
fundamental, que tanto carece de recursos e de motivagdo, como demostrado através da descri¢ao
dos problemas, das a¢des implementadas e dos resultados descritos neste artigo.

E importante destacar na metodologia selecionada que a parceria entre os fundamentos da
PA e da Gestao do Conhecimento permitiram o mapeamento, a identificacdo e a externalizagao dos
tipos e fontes de conhecimento especificadas no dmbito da universidade. De se referir ainda que os
estudantes de graduagdo partilham muitas varidveis com criangas em escolas do ensino
fundamental, ja que estes faziam parte dos experimentos iniciais e foram fundamentais na
identificacdo e na determinagdo da nova representacao dos tipos de conhecimento selecionados.

Iniciativas como a Hora do Codigo foram fundamentais para o desenvolvimento dos objetos
de aprendizagem usados neste projeto, mas o trabalho nestes s6 serd encerrado quando o nivel de
compreensao e usabilidade for suficiente para que o publico-alvo os usem de forma autonoma. Para
que isso seja possivel cada objeto desenvolvido deverd contar com um conjunto de
metainformacdes que permitam estas facilidades, sendo o desenvolvimento destas metainformagdes
o trabalho atual da equipe.

3

E necessario destacar ainda que, mesmo que sete experimentos formais ja tenham sido
catalogados, este trabalho ainda estd em seu estagio inicial e certamente necessita ser enriquecido
com critérios adicionais de avaliagdo e validagdo. Mesmo assim, os resultados preliminares sdao
animadores, pois € visivel a aceitagdo do método por parte dos professores e a forma expontinea
como os alunos se empenham para entender e executar as tarefas.
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