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Resumo

O projeto de extensdo “Que ideia vocé ilumina?” promove a aprendizagem da programacdo e a
iniciacdo tecnoldgica por meio do desenvolvimento do Pensamento Computacional e da pratica
Maker. Busca-se a vivéncia pratica de montagem e programacao de solucoes tecnolégicas envolvendo,
principalmente, a plataforma Arduino. Como problematizacdo utiliza-se os ODS apresentados na
Agenda 2030. O projeto é desenvolvido no IFFluminense - Macaé/RJ e atende alunos dos anos finais
do Ensino Fundamental da rede ptblica de Macaé e Rio das Ostras. Em oito meses de atuacado, o
projeto proporcionou a iniciacdo tecnologica para 198 adolescentes de cinco escolas publicas. O
projeto contribui para despertar o interesse dos estudantes em uma area bastante requerida na regiao
norte fluminense, caracterizada pela forte presenca de industrias de petréleo, que necessitam de mao-
de-obra capacitada para uso, implementacdo e desenvolvimento de tecnologias digitais. O projeto
contribui, ainda, para o aumento da capilaridade do IFF em acdes extensionistas.

Palavras-chave: Cultura Maker, Pensamento Computacional, Iniciagdo Tecnoldgica, Ensino de
Programacdo, Arduino.

1. Introducao

A situacdo hodierna do desenvolvimento tecnologico requer diferentes tipos de
conhecimentos e habilidades que, muitas vezes, ndo sao trabalhados nas escolas. O
entendimento da programacdo como interface de comunicacdo homem-maquina é
fundamental para a compreensdo e atuagdo nas tecnologias digitais'!. Visando apoiar as redes
de ensino na introducao dos temas de tecnologia e computacdo em suas propostas
curriculares, o Centro de Inovacdo para a Educacdao Brasileira (CIEB) desenvolveu o
Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacdo'?. Neste curriculo - juntamente com
Tecnologia e Cultura Digitais - enquadra-se o Pensamento Computacional (PC), que tem sido
considerado como um dos alicerces do intelecto humano. Assim como a leitura, a escrita e a
aritmética, o PC pode ser aplicado para descrever, explicar e modelar o universo e seus
processos complexos, sendo dividido em uma série de competéncias que passam pela
abstracao e decomposicdo de problemas, pelo desenvolvimento de algoritmos e pelo
reconhecimento de padrdes. O PC trata da capacidade de enfrentar desafios a partir de
conhecimentos e praticas da computagéo'.

Segundo Brackmann®, o PC “é uma distinta capacidade criativa, critica e estratégica
humana de saber utilizar os fundamentos da computacdao nas mais diversas areas do
conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver problemas colaborativamente”. Desta
maneira, o PC e aprendizagem pratica convergem para um ensino que prioriza a criatividade,
inventividade, construcionismo e produtividade dos alunos.

Dentro desta perspectiva educacional construcionista, destaca-se Seymour Papert, o qual
afirma que os computadores - e todo tipo de tecnologia digital - podem ser utilizados como
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fonte de conceitos para pensar novas ideias, como meios de reahzar prOJetos e ndo apenas
como uma forma de apoio a instrucdo automatlzada[4. Nesta mesma vertente, observa-se o
crescimento do movimento Maker por todo o mundo®), que possui como objetivo estimular a
criatividade dos educandos, tornando-os capazes de desenvolver solucGes para os seus
problemas reais e valorizando a experiéncia adquirida ao longo do processo'®.

A crescente insercao das tecnologias digitais na sociedade contemporanea e a diminuigdo
do preco dos equipamentos, tornou o acesso as metodologias do tipo Maker mais acessivel,
inclusive para as escolas. A tecnologia atrela-se ao movimento Maker desde o seu principio.
Placas de prototipagem, impressoras 3D, fresadoras, maquinas de solda e outros diversos
tipos de componentes programaveis sdo utilizados na criagdo de projetos!”

O dominio das tecnologias do movimento Maker pode contribuir para o desenvolvimento
da economia popular, como peca fundamental nos processos sociais de emancipacdo. Porém,
pode-se verificar que o simples desembarque do movimento ndo garante uma apropriacao
critica das tecnologias digitais, principalmente em paises tecnologicamente periféricos, como
o Brasil. E necessario, assim, a experimentacio de alternativas metodolégicas que promovam
a real emancipacdo das recentes geracdes'®.

Neste sentido, a insercdo de metodologias ativas frente as tecnologias permite ao estudante
desenvolver um espirito investigativo, relacionado a pesquisa e a resolucao de problemas,
tornando-o um potencial desenvolvedor de novas solucoes digitais, além de um usuario mais
critico e autbnomo'’.

Isto posto, o projeto de Extensdo e Iniciacdo Tecnoldgica “Que ideia vocé ilumina?” busca
aliar o Pensamento Computacional e a pratica Maker para a promocdo da aprendizagem de
programacao, tendo como foco os alunos dos anos finais - 8° e 9° - da rede publica do Ensino
Fundamental dos municipios de Macaé - RJ e Rio das Ostras - RJ. O projeto foi aprovado no
Edital IFES n.° 01/2021, que faz parte de uma iniciativa do MEC para promover a Iniciacao
Tecnol6gica com foco no ensino de programacao aplicada.

2. Materiais e Métodos
2.1. Materiais

Para a realizacdo do projeto foram utilizados, principalmente, kits de desenvolvimento
avancado e de robotica, ambos para a plataforma de prototipagem Arduino, e notebooks para a
programacdo. Os kits sdo de grande importancia para o entendimento dos conceitos
desenvolvidos nos simuladores on-line e sao utilizados durante as atividades praticas
presenciais.

Para a construcao de adaptagGes nos prototipos elaborados ao longo do projeto foram
utilizadas impressoras 3D. Materiais como pistola de cola quente, chaves de precisdao e outras
ferramentas disponiveis no laboratério IF Maker do IFF Macaé também foram utilizados.

Optou-se pelo Arduino por este ser uma plataforma de prototipagem eletronica open-
source, com grande flexibilidade de hardware e software™”, além de apresentar baixo custo,
programacao de facil entendimento, ter extensa documentagdo e possuir aplicagdes nas mais
diversas areas". A plataforma Arduino é muito utilizada no ensino, seja de criangas,
adolescentes ou adultos!*"",

2.2. Metodologia
O curso tem a duracdo de 32 horas, organizadas ao longo de oito semanas, contendo

atividades praticas remotas (25 horas) e presenciais (07 horas).
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As remotas sdo reahzadas atraves de plataformas on- lme gratu1tas que foram criadas
especificamente para trabalhar com o ensino de computacdao e de tecnologias digitais para
jovens e trazem abordagens ativas através de dinamicas, jogos e desafios. Sdo utilizadas no
projeto as seguintes plataformas: Interland, Compute It, Blockly Games, Code Studio, Scratch
e Tinkercad.

As atividades praticas presenciais sao realizadas no Lab. IF Maker do campus Macaé.

As acgOes trabalhadas buscam promover a autonomia e o raciocinio criativo no uso da
tecnologia, bem como a ampliacdo constante do protagonismo do jovem na concretizagdao dos
seus projetos. Os alunos cursantes sdo acompanhados pelos monitores semanalmente através
de um grupo de apoio realizado na plataforma Discord. O contetido do curso é disponibilizado
em um site proprio, disponivel em https://sites.google.com/view/iluminaiff/.

O projeto conta com a equipe gestora formada por coordenador, extensionista e
colaborador externo, além da equipe de monitores, formada por alunos do ensino médio
técnico e da graduacao.

O projeto tem como meta atender, até o final de 2022, 400 alunos da rede publica
municipal dos municipios de Macaé e Rio das Ostras.

3. Resultados e Discussao

O projeto ja atendeu, de janeiro a agosto de 2022, 198 alunos matriculados nos anos finais
do Ensino Fundamental de duas escolas municipais de Macaé e de trés escolas municipais de
Rio das Ostras. Dos cursantes, 40,4% eram meninas.

Observou-se uma evasao de 34,0% dos alunos inicialmente cadastrados no curso.
Dificuldades no acesso a internet e/ou falta de equipamento adequado para acessar o site do
curso e realizar as atividades remotas podem ter refletido na taxa de evasdao. Outro fator
dificultador é o fato do curso ndo estar diretamente ligado ao projeto pedagdgico das escolas
parceiras, ou seja, o curso ndo faz parte da grade horaria e de projetos oficiais das escolas.
Deste modo, o deslocamento dos alunos e as atividades associadas ao curso acaba por
demandar uma realocagdo de professores e provoca alteracdes na dindmica da turma e da
escola. O envolvimento de diretores, coordenadores e professores é fundamental para que o
curso seja possivel.

Deve ser destacado na execucao do projeto, como um ponto desafiador, o transporte dos
alunos da escola parceira até o IFF para as aulas praticas presenciais. O transporte fica sob
responsabilidade do municipio onde a escola esta inserida e é oficializado através de um
acordo de cooperacgdo técnica. O trabalho do colaborador externo (profissional alocado nos
municipios parceiros) é fundamental para garantir essa logistica.

4. Conclusoes

O projeto de extensdo “Que ideia vocé ilumina?” cumpre um papel importante de iniciar
tecnologicamente adolescentes de escolas publicas do entorno do IFF Macaé, estimulando-os
a pensar em solucdes digitais para problemas reais, contribuindo para o desenvolvimento
educacional brasileiro e para o alcance das metas propostas no Plano Nacional de
Educacgio™?.

O projeto contribui para despertar o interesse dos estudantes em uma area de atuacdo
bastante requerida na regido norte fluminense, bem como em todo o pais, que possui alta
demanda por profissionais de programacao.

Ao ingressar com os alunos dos anos finais do Ensino Fundamental dentro dos laboratérios
do IFF Macaé, o projeto promove a divulgacdo do campus e gera nos cursantes uma sensacao
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de pertenc1mento a este espaco, contribuindo para uma posswel captagao destes estudantes
como futuros ingressos.
O projeto contribui, ainda, para o aumento da capilaridade do IFF campus Macaé em agoes
extensionistas na area de programacao e de tecnologias digitais.
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