X TRET I P 5 ¢S (1= 4 Il MUSEU DE OBJETOS DA PESCA NA AMAZONIA
ERIPESCA
CNPQ/MCTI/FENDCT N° 18/2021 BRAGANTINA.

EDITAL UNIVERSAL

ROBO PESCADOR

Douglas Silva de Souza* SEMED — souzal41088@gmail.com

Marinete do Socorro Oliveira Farias?* SEMED — marinetefarias570@gmail.com

Modalidade: Resumo Expandido

INTRODUCAO

Na escola EMMACS, o projeto de informéatica educativa visa promover o
desenvolvimento do pensamento computacional dos alunos através de uma abordagem préatica
e ladica. Utilizando a construcdo de um robd de papeldo e um jogo de programacao
desplugada, o projeto busca ensinar conceitos fundamentais de logica, algoritmos e
programacdo de maneira envolvente. Ao criar um “robo pescador” que deve navegar por um
tabuleiro no ch@o da sala de aula, os alunos tém a oportunidade de aplicar e testar suas
habilidades em um ambiente colaborativo e interdisciplinar. Este método, inspirado pelo
Construcionismo de Seymour Papert, enfatiza a construcdo de artefatos como forma de
aprendizado mais eficaz. O projeto ndo s6 promove a criatividade e habilidades manuais, mas
também fomenta a consciéncia ambiental ao desafiar os alunos a coletar “pescados” e evitar

"poluentes”.

O trabalho realizado na escola EMMACS, do ponto de vista da disciplina de
informatica educativa, possui os objetivos de desenvolver o pensamento computacional dos
alunos, ja que ao construir o rob6 os alunos aprendem conceitos basicos de logica, algoritmos
e programacao de forma Iudica. Mas também objetiva estimular a criatividade, o aprendizado
interdisciplinar, o desenvolvimento de habilidades manuais, trabalho em equipe e colaboracgéo
e a consciéncia ambiental.

Este projeto constituisse na construcdo de um rob6 de papeldo e na sua utilizagdo em
um jogo de programacao desplugada em sala de aula, onde através da cria¢do de um programa
simples, o robd pescador, coleta os frutos do mar presos em sua rede de pesca, rede essa

representada por um tabuleiro desenhada no chdo da sala de aula.

! Licenciatura em Historia, especializacdo em educacéo digital, Professor EJA, souzal41088@gmail.com
2 Licenciatura em Pedagogia, Tec.em Pesca, Professora EJA, marinetefarias570@gmail.com


mailto:SEMED-marinetefarias570@gmail.com

REREDPE €E= A& |l MUSEU DE OBJETOS DA PESCA NA AMAZONIA
@%éﬁﬁ%\ﬂ%ﬁ BRAGANTINA.

EDITAL UNIVERSAL

DESENVOLVIMENTO

O projeto se deu inicio primeiramente introduzindo aos alunos o conceito basico de
programacao, onde programar vem da ideia de “Organizar uma sequéncia de ordens, para
chegar a um objetivo.” (Knuth, 1968).

Sendo assim, durante algumas aulas foram feitos trabalhos de programacao
desplugada em sala de aula, utilizando quadro em branco, papel e caneta. Nesse momento 0s
alunos desenhavam no seu caderno um tabuleiro, onde no topo superior esquerdo estava
posicionado um robd, que possuia 0 objetivo de capturar alguns pescados espalhados pelo
tabuleiro, no entanto, esse robd s6 se movimenta mediante a sinalizacdo através de setas
direcionais na horizontal ou na vertical, como mostrado na figura 1, esses primeiros trabalhos

ja eram uma previa de como seria trabalhado o robd de papelao.

Figura 1 - Tabuleiro de programagéo
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Fonte: Autoria prépria (2024)

Posterior a essas atividades foi iniciada a construgdo do robé (figura 2), onde os alunos
utilizaram material reciclavele um carrinho de controle remoto que daria mobilidade ao
mesmo, nessa atividade o rob6 que representa um pescador, esse robo terd presa em sua rede
de pesca (artefato da pesca de maior representacdo) alguns pescados e alguns poluentes, essa
rede estendida no chdo, formara um tipo de tabuleiro, dividido em vaérias casas, onde para se
movimentar nessas casas, uma programacao deve ser desenvolvida. O objetivo final do jogo é

coletar os pescados e evitar os poluentes presentes.
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Nesse ponto do projeto os alunos se mostraram bastante empolgados e participativos,
mesmo que de forma simples, a construgdo de um robd de papeldo introduziu conceitos

basicos de robotica e engenharia.

Figura 2 -Construcao do robd

Fonte: Autoria propria (2024)

Despois de construido o robd, o Ultimo passo do projeto foi colocar em préatica a
utilizacdo dele em um tabuleiro similar aos feitos no caderno, s6 que nesse momento 0
tabuleiro foi feito no chdo da sala de aula, utilizando fita adesiva para delimitar os quadrantes
(como mostrado da figura 3) cada aluno presente nesse dia fez a sua propria programacao e a

testou na pratica com o rob6 no tabuleiro, gerando um momento ludico de aprendizagem.
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Figura 3 - Tabuleiro na sala

Fonte: Autoria propria (2024)
CONSIDERACOES FINAIS

Tal trabalho se baseia no método de Construcionismo, do professor e pesquisador
Seymour Papert, onde o mesmo afirma que se adquire conhecimento de maneira mais
eficiente através da construgdo de artefatos, pois, "Aprender é mais eficaz quando se esta
envolvido na criacdo de algo que tenha valor pessoal para o aprendiz. O aprendizado
significativo acontece quando a pessoa estd engajada em construir artefatos que lhe
interessam.” Papert, S. (1980).

Os resultados do projeto foram bastante positivos, pois 0s alunos se mostraram
engajados, mesmo que de forma simples, a construgdo de um robd de papeldo introduziu
conceitos béasicos de robdtica e engenharia, além de estimula-los ha decompor problemas,
reconhecer padrdes e desenvolver algoritmos simples, habilidades essas centrais do
pensamento computacional.
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