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Resumo: Neste trabalho, apresentaremos a abordagem e os primeiros resultados
da implementacdo da metodologia STEAM nas escolas municipais de Maringd e
Lobato. Essas atividades estdo ocorrendo por meio de dois convénios firmados
entre a Universidade Estadual de Maringd (UEM) e as prefeituras de Maringd e
Lobato. Professores da rede municipal de ambas as cidades estdo recebendo
formagcdo continuada para atuarem com aulas de robdtica e pensamento
computacional com uso da metodologia STEAM. Além disso, também atuamos na
Escola Municipal Professor José Darcy de Carvalho para validar as aulas.
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1. Introducao

O acesso as tecnologias, como computadores, notebooks, tablets, smartphones,
tem aumentado nos ultimos anos. Esse acesso tem contribuido para que tecnologias
como robotica, Internet das Coisas (Internet of Things - IoT), programagao de
computadores e aplicativos moveis estejam presentes no cotidiano dos estudantes (Leite
e Ribeiro, 2012). Além disso, hoje temos um novo conceito de ensino conhecido como
STEAM (sigla em inglés para Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte e Matematica) e o
ensino de robética contempla a abordagem STEAM.

Neste sentido, o presente trabalho vem discutir a abordagem STEAM e como
essa metodologia de ensino tem impactado os alunos dos anos iniciais do ensino
fundamental e os respectivos professores na rede municipal de educagdo de Maringd e
de Lobato. Por meio de um convénio entre a UEM e as prefeituras de Maringé e Lobato,
o projeto de Extensdo trUEM' tem atuado na formagio continuada de professores desses
municipios, bem como na aplicacdo de aulas praticas na Escola Municipal Professor

! Projeto de Extensdo da Universidade Estadual de Maringd (UEM) que tem por objetivo trazer o
conhecimento e desafios da Robdtica e Inteligéncia Artificial (IA) por meio de experi€ncias de
aprendizado que sdo tangiveis, acessiveis e inclusivas. Para mais informagdes acesse
https://truem.com.br/.



Jos¢ Darcy de Carvalho para validacido dos planos de ensino elaborados e
compartilhados com os professores.

Por fim, os convénios atendem aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS) da agenda 2030 da ONU (IBGE, 2015), ou mais especificamente a meta 4.c que

até¢ 2030 visa aumentar o contingente de professores qualificados.
2. Metodologia

Desde 2019, o projeto trUEM, vem mantendo um grupo de estudos para o
desenvolvimento de atividades ludicas relacionadas com Ciéncias, Tecnologia,
Engenharias, Artes e Matematica, que compdem as areas da metodologia de ensino
STEAM. Tal abordagem se propde a ensinar conteidos de ciéncia, tecnologia,
engenharia, artes e matematica, de forma interdisciplinar.

A robdtica é um ramo tecnoldgico que agrega trés areas: mecanica, eletronica e
programacao. Essas dreas transitam pelos contetidos de ciéncias, tecnologia, engenharia,
artes e matematica, tornando-a uma excelente ferramenta para a metodologia de ensino
STEAM.

As aulas, organizadas pelo projeto de Extensdao trUEM, foram elaboradas com o
objetivo de ensinar programagdo e pensamento computacional, fazendo uso do
microcontrolador micro:bit e da plataforma MakeCode, desenvolvida pela Microsoft.
Durante as aulas sdo apresentadas diversas curiosidades para os alunos, a fim de
despertar o interesse em aprender os conteidos apresentados. Além disso, as aulas
contam com uma problematizacdo e os alunos sdo levados a refletir sobre estratégias
para a resolucdo do problema. O resultado dos programas produzidos pelos alunos,
possuem potencialidade para tornar jogos didaticos. Neste sentido, no final de cada aula
os alunos sdo estimulados a jogarem entre eles estimulando uma aprendizagem mais
significativa.

Os materiais utilizados para a execu¢do das aulas sdo notebooks,
microcontroladores micro:bit, Figura 1, e cabos micro USB para a transferéncia da
programacdo. A plataforma MakeCode esta disponivel para acesso online por meio do
endereco eletronico https://makecode.microbit.org/. H4 também a versdo de aplicativo

que pode ser transferida para o computador e wusada offline, disponivel em
https://makecode.microbit.org/offline-app. Tanto a plataforma como o aplicativo sdo
gratuitos.




Figura 1 - micro:bit e seus componentes.
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Fonte: Aprendendo com micro:bit BBC, 2023, p. 10. [4]

A linguagem de programacao utilizada nas aulas foi a programacdo em blocos.
A plataforma MakeCode conta também com as linguagens Python e JavaScript. A
Figura 2 mostra a interface da plataforma MakeCode, em que os nimeros 1, 2 e 3
representam, respectivamente, o simulador da placa fisica, a biblioteca de funcdes e o
espaco de edicdo do programa.

Figura 2 - A plataforma MakeCode para programagdo em blocos.
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Fonte: Aprendendo com micro:bit BBC, 2023, p. 14. [4]

A escolha do micro:bit para o ensino de robdtica e pensamento computacional
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foi devido a versatilidade de atividades que podem ser criadas com este
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microcontrolador que auxiliam no desenvolvimento do raciocinio 16gico, criatividade e
resolucdo de problemas.

3. Resultados

Os encontros realizados com os alunos e os professores pareceu ser muito
proficuo, pois ambos mostraram interesse no conteido abordado e na realizacdo das
atividades. A interdisciplinaridade, objetivo do ensino STEAM, esteve presente em
todas as aulas na forma de atividades que contemplavam a resolu¢do de problemas de
niveis variados.

Um ponto importante a ser destacado € que uma atividade com o mesmo tema
pode ser desenvolvida de forma bastante diversificada nas turmas, dados os
conhecimentos prévios dos alunos e professores. Na formacdo de professores, por
exemplo, o desenvolvimento das atividades levavam a discussdo de assuntos mais
aprofundados sobre ciéncias, tecnologia, engenharia, artes e matematica. O mesmo
aconteceu com os alunos dos segundos e quartos anos da Escola Municipal Professor
Jos¢ Darcy de Carvalho, que mostraram ter interesse em conceitos cientificos
complexos, que nio sdo ensinados nos anos iniciais.

Ao final do primeiro ano de aplicagdo das aulas, os professores da escola
municipal de Lobato relataram que os alunos tiveram um desenvolvimento significativo
no aprendizado ao longo do ano escolar de 2023 e que as aulas de robdtica e
pensamento computacional foram importantes até mesmo como solucionadoras de
problemas de indisciplina, ja que alunos que tivessem comportamento inadequado, nao
seriam convidados para participar das aulas.

Além de auxiliar no desenvolvimento intelectual dos alunos, as aulas também
promoveram o aprendizado da vivéncia em grupo e resolucao de conflitos, uma vez que
as atividades foram realizadas em grupos de até cinco alunos.

4. Consideracoes finais

A inclusdo da robética nos anos iniciais do ensino fundamental, utilizando uma
metodologia de ensino com abordagem STEAM, parece ndo s6 aproximar alunos e
professores as novas tecnologias, como também mostrar que a interdisciplinaridade é
possivel e necessdria para que os alunos possam desenvolver habilidades e
competéncias necessdrias para a formacao de cidadaos criticos, autbnomos e capazes de
lidar com desafios individuais e coletivos.
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