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1. INTRODUGAO

Observa-se que muitos dos alunos que ingressaram nos cursos de
Computagao da UFPel demonstravam, desde cedo, uma curiosidade natural por
desmontar objetos, entender como funcionavam e explorar eletrbnica e
computadores. Essa tendéncia de investigar o funcionamento das coisas
despertou neles um interesse pela tecnologia, 0 que acabou por direciona-los
para carreiras na area.

No entanto, nem todas as criangas tém essa oportunidade ou estimulo. A
falta de projetos educacionais que incentivem a curiosidade e o raciocinio légico
desde a infancia, especialmente nas escolas publicas, pode limitar o acesso de
muitas delas a descobertas importantes sobre seus préprios interesses.

Desde cedo, existe uma divisdo estereotipada de interesses entre meninos e
meninas, em que 0s meninos sao frequentemente associados a tecnologia e
recebem brinquedos tecnoldégicos, como videogames e kits de montagem,
enquanto as meninas tém menos oportunidades de contato com esses recursos.
A falta de incentivo para que as meninas se envolvam com eletronica,
programacgao e outras areas STEM resulta em uma sub-representagao feminina
no campo tecnoldgico, o que perpetua ainda mais os esteredtipos de género
(CUNHA et al., 2022).

O projeto do Programa de Educagdo Tutorial Computacdo (PET
Computacao) "Eletrénica Para Todos" surge com o objetivo de ser uma ponte
para a area, oferecendo um espaco ludico e colaborativo, onde possamos
combater as desigualdades desde a infancia e criar um ambiente em que todas as
criangas, independentemente de género, possam explorar e se envolver com a
tecnologia.

Além de promover o interesse pela area, o projeto busca despertar a
curiosidade natural das criangas, incentivar o pensamento logico (GONCALVES,
2022) e mostrar as inumeras possibilidades oferecidas pela tecnologia. Dessa
forma, o projeto pode ajudar algumas criancas a descobrir 0 que realmente
gostam e a perceber as oportunidades de atuagdo profissional que essa area
oferece no futuro.

2. ATIVIDADES PROPOSTAS

O projeto sera desenvolvido ao longo de cinco encontros, realizados com
alunos do 6° ano da Escola Joaquim Assumpg¢do, com o objetivo de introduzir
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nogcdes de eletrbnica e computagdo de forma ludica e acessivel (QUEIROZ,
2019). As atividades propostas buscam despertar a curiosidade e o pensamento
l6gico dos alunos, refor¢ando o trabalho em grupo e promovendo a equidade de
género (CARVALHO, 2022).

Cada encontro abordara um tema especifico, conforme descrito a seguir:

e Encontro 1 - Jogos com eletrbnica: Sera utilizado o jogo Genius com
Arduino, uma plataforma que possibilita o desenvolvimento de projetos
eletrbnicos. O Genius, popular na década de 1980, usa cores e sons para
estimular a memoaria dos jogadores, desafiando-os a reproduzir sequéncias
corretamente. Outro componente da aula é o Sphero, um robd esférico
controlado por smartphone, que sera usado para trabalhar logica,
programagao e promover o trabalho em equipe.

e Encontro 2 - Eletrbnica no dia a dia: A atividade contara com uma
introducao tedrica sobre conceitos basicos de eletrdnica e sua presenca no
cotidiano. Utilizando a plataforma Arduino, serdo demonstrados cenarios
praticos, como o funcionamento de um poste de luz e de um semaforo. As
criangas participardo ativamente, montando os circuitos necessarios para
simular esses cenarios.

e Encontro 3 - Logica com eletrénica: Os alunos ser&o introduzidos ao
conceito de portas logicas, dispositivos fundamentais na eletronica digital.
A atividade utilizara circuitos simples para demonstrar como as portas
l6gicas processam informacoes, representadas por 0 € 1, e como elas sao
essenciais para o funcionamento de sistemas eletrénicos mais complexos.

e Encontro 4 - Programando com LEGO Mindstorms: Utilizando o LEGO
Mindstorms, os alunos construirdo e programarao robds. A atividade foca
no desenvolvimento de habilidades de logica e programagdo, ao mesmo
tempo que estimula a criatividade e a resolugdao de problemas de forma
colaborativa.

e Encontro 5 - Introducdo ao Hardware de PCs: Serdo apresentados os
fundamentos basicos da computacdo de maneira acessivel e ludica.
Inicialmente, os aspectos tedricos serdo abordados, seguidos de uma
demonstragao pratica com pecgas reais para explicar o funcionamento de
computadores. Ao final, um quiz em grupos sera realizado para avaliar a
compreensao dos conteudos e fomentar o trabalho em equipe.

A metodologia adotada no projeto é baseada em uma abordagem pratica e
colaborativa, que visa integrar teoria e pratica de maneira ludica, acessivel e
inclusiva (DE JESUS, 2019). As atividades séo planejadas para promover o
engajamento dos alunos por meio de experiéncias interativas, despertando sua
curiosidade natural e desenvolvendo habilidades como légica, pensamento critico
e resolucao de problemas.

O uso de tecnologias como Arduino, LEGO Mindstorms e Sphero foi
escolhido por sua capacidade de introduzir conceitos complexos de forma
simplificada, permitindo que os alunos aprendam por meio da pratica. Além disso,
o projeto busca promover a equidade de género, garantindo que tanto meninos
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quanto meninas tenham a oportunidade de explorar a tecnologia e desenvolver
interesse pela area. A Figura 1 ilustra os dispositivos que serdo utilizados nas
atividades propostas.

Figura 1 — Dispositivos computacionais a serem utilizados.
3. CONSIDERAGOES FINAIS

O projeto “Eletronica Para Todos” foi desenvolvido com o objetivo de
introduzir conceitos de eletrbnica e computagdo de maneira ludica e acessivel
para criangas, promovendo curiosidade, pensamento logico e equidade de
género. Embora ainda ndo tenha sido aplicado, as atividades planejadas
oferecem uma estrutura sdélida para estimular o interesse dos alunos pela
tecnologia.

As implicagbes desse projeto s&o significativas, especialmente no que diz
respeito a promocgéao da participagcdo de meninas nas areas de STEM, ajudando a
reduzir a sub-representacao feminina nesse campo. Ao incentivar o trabalho em
equipe e a resolugdo colaborativa de problemas, espera-se que os alunos
desenvolvam habilidades essenciais que serdo valiosas em suas futuras
experiéncias académicas e profissionais.

Em préximas edigdbes do projeto, poderia-se utilizar o ensino com
Tecnologias Digitais, abordando eixos como Pensamento Computacional,
Robodtica Educacional e Atividades Gamificadas. Isso estimularia a aplicacdo dos
aprendizados no cotidiano das criangas. Por exemplo, o0 pensamento
computacional € uma forma de abordar problemas, semelhante a investigagéao
cientifica (SHUTE, 2017).

Em suma, o "Eletrénica Para Todos" tem o potencial de criar um impacto
positivo no ensino de tecnologia, promovendo um ambiente mais inclusivo e
diversificado para as criangas.

4. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
CUNHA, Mychelline S.; CABRAL, Giordano R. E.; F., Liliane Sheyla da Silva.

Pensando computacionalmente com Ana: storytelling sensivel ao género para
favorecer a autoeficacia das estudantes do ensino fundamental I. In: SIMPOSIO



) 4 10° SIIEPE )
BRI [ECRADA X CEG - CONGRESSO DE ENSINO DE GRADUACAQO

;‘ UFPEL 2024

BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO (SBIE), 33., 2022, Manaus.
Anais [...]. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computacao, p. 1334-1343,
2022.

SHUTE, Valerie J.; SUN, Chen; ASBELL-CLARKE, Jodi. Demystifying
computational thinking. Educational Research Review, v. 22, p. 142-158, 2017.

GONCALVES, B. C.; SOARES, J. E. S.; OLIVEIRA, P; MARQUES, J;
CAVALHEIRO, S. A. da C.; FOSS, L.; DU BOIS, A.; REISER, R.; PIANA, C;;
MAZZINI, A. R. Jogo de RPG para o Desenvolvimento de Habilidades do
Pensamento Computacional no Ensino Fundamental: Jogo Digital e Formacéao de
Professores. Revista Brasileira de Informatica na Educacgao, [S. I], v. 30, p.
262-291, 2022. DOI: 10.5753/rbie.2022.2400. Disponivel em:
https://journals-sol.sbc.org.br/index.php/rbie/article/view/2400. Acesso em: 9 out.
2024.

DE JESUS, Angelo M.; SILVEIRA, |. F.; PALANCH, W. B. de L. Desenvolvimento
do Pensamento Computacional por Meio da Colaboragdo: uma revisao
sistematica da literatura. Revista Brasileira de Informatica na Educacéao, [S. /], v.
27, n. 2, p. 69-90, 2019. DOI: 10.5753/rbie.2019.27.02.69. Disponivel em:
https://journals-sol.sbc.org.br/index.php/rbie/article/view/4743. Acesso em: 9 out.
2024.

CARVALHO, F.; BRAGA, M. Pensamento Computacional na Educacéao Brasileira:
um olhar segundo artigos do Congresso Brasileiro de Informatica na
Educacao. Revista Brasileira de Informatica na Educacéo, [S. ], v. 30, p.
237-261, 2022. DOl: 10.5753/rbie.2022.2649. Disponivel em:
https://journals-sol.sbc.org.br/index.php/rbie/article/view/2649. Acesso em: 9 out.
2024.

QUEIROZ, R. L.; SAMPAIO, F. F.; SANTOS, M. P. DuinoBlocks4Kids: Utilizando
Tecnologia Livre e Materiais de Baixo Custo para o Exercicio do Pensamento
Computacional no Ensino Fundamental | por meio do Aprendizado de
Programacao Aliado a Robodtica Educacional. Revista Brasileira de Informatica na
Educacgéo, [S. I.], v. 27, n. 2, p. 167-197, 2019. DOI: 10.5753/rbie.2019.27.02.167.
Disponivel em: https://journals-sol.sbc.org.br/index.php/rbie/article/view/4748.
Acesso em: 9 out. 2024.



