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Com o avanco tecnoldgico e a acessibilidade
cada vez maior as tecnologias, muitos
estudantes tém demonstrado uma notavel
falta de interesse em relacdo aos métodos
de ensino tradicionais. Essa realidade
é observada principalmente em alunos
adolescentes que possuem caracteristicas
geracionais baseadas em interesses e
estilos de aprendizagem diversificados.
Esse panorama cria desafios ao envolvé-los
nas atividades propostas pelas instituicdes
de ensino, sejam elas publicas ou privadas.
Portanto, a intencdo deste capitulo é
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apresentar um programa de iniciagdo
tecnologica que tem como principal objetivo
atransferéncia de tecnologia para aprimorar
e facilitar o ensino de programag¢do em
escolas publicas ou privadas de ensino
fundamental. O projeto se concentra
em propor estratégias eficazes para a
transmissao de conhecimentos tecnoldgicos
de forma acessivel e préatica, buscando
fortalecer a capacidade de ensino na area
de programacdo para esse publico. Com
uma abordagem centrada em metodologias
ativas de aprendizagem, pretende-
se proporcionar aos participantes uma
base sdélida de conhecimentos técnicos,
bem como habilidades praticas, visando
prepara-los para as demandas do mercado
de tecnologia em constante evolucdo. Além
disso, o projeto proposto busca promover a
disseminagéo do conhecimento tecnologico
por meio de parcerias estratégicas e
colaboragdes com instituicbes publicas
e privadas, e de modo muito especial,
realizando a transferéncia de tecnologia com
“saber como fazer”, visando impulsionar o
desenvolvimento e a inovagdo no campo da
educacéo tecnolbgica.
PALAVRAS-CHAVES: futuro; ensino;
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PRO-FUTURQO: TECHNOLOGY INITIATION PROJECT FOCUSING ON
TECHNOLOGY TRANSFER FOR PROGRAMMING EDUCATION

With the advancement of technology and increasing accessibility to technologies, many
students have demonstrated a notable lack of interest in traditional teaching methods.
This reality is particularly observed among adolescent students who possess generational
characteristics based on diversified interests and learning styles. This landscape poses
challenges in engaging them in activities proposed by educational institutions, whether public
or private. Therefore, the aim of this chapter is to present a technological initiation program
that primarily aims at the transfer of technology to enhance and facilitate the teaching of
programming in public or private primary schools. The project focuses on proposing effective
strategies for the transmission of technological knowledge in an accessible and practical
manner, aiming to strengthen teaching capacity in the programming field for this audience.
With an approach centered on active learning methodologies, the goal is to provide participants
with a solid foundation of technical knowledge as well as practical skills, aiming to prepare
them for the demands of the constantly evolving technology market. Moreover, the proposed
project seeks to promote the dissemination of technological knowledge through strategic
partnerships and collaborations with public and private institutions, particularly by carrying out
technology transfer with a know-how approach, aiming to drive development and innovation
in the field of technological education.

KEYWORDS: future; education; transfer; technology; programming.

INTRODUCAO

A adocédo de novas estratégias de ensino-aprendizagem, chamadas metodologias
ativas tém apresentado resultados relevantes na medida em que estimulam os estudantes
no desenvolvimento de suas competéncias e habilidades nas mais diversas areas de
conhecimento. Somado a isso, temos contado cada vez mais com recursos e tecnologias
digitais no ambito das praticas de ensino-aprendizagem, o que tem sido muito bem recebido
e demonstrado resultados satisfatérios.

Estudos e pesquisas evidenciam que o desenvolvimento do raciocinio l6gico tem
impacto potencial no aprendizado dos alunos e alunas em diferentes areas do conhecimento
e em relagcéo ao desenvolvimento pessoal, incluindo cognicédo, metacogni¢édo e habilidades
sociais, como: habilidades de pesquisa, pensamento criativo, tomada de deciséo, resolucéo
de problema, comunicagéo e trabalho colaborativo (EGUCHI, 2010).

E relevante mencionar que o Ifes - Campus Colatina é referéncia no estado do
Espirito Santo em robotica. Nos Gltimos anos, nossas equipes se dedicam na participacao
em competicdes nas modalidades: SEK, Futebol 2D, Robotica Pratica e Robotica Teoérica.
Vale destacar que, neste ano (2023), nossa equipe intitulada “Ligeirinho” foi pela primeira
vez campeda Nacional na modalidade Pratica da Olimpiada Brasileira de Robética (OBR).
Esse titulo inédito, credenciou nossa equipe Pratica a representar o Brasil no mundial que
ocorrera na Holanda em julho/2024. Ademais, nesse mesmo ano, fomos tricampedes no
campeonato Latino-Americano — modalidade SEK.
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A participagdo constante dos membros das nossas equipes em competicdes de
robdtica, propiciou o desenvolvimento de alguns produtos tecnoldgicos inovadores, seja
pela caracteristica antagonista natural exigida nas competicdes, para se destacar dos
demais concorrentes, ou mesmo pela real necessidade, considerando a inexisténcia de
produtos no mercado para atender as especificidades das equipes. Portanto, a partir da
experiéncia das equipes de robotica e dos produtos desenvolvidos em nossos laboratérios,
propomos neste capitulo apresentar uma proposta de projeto para iniciagéo tecnoldgica com
foco na transferéncia de tecnologia para ensino de programacao. Ademais, considerando
nosso valioso conhecimento técnico e know-how, como ativo intangivel, uma vez que na
propriedade intelectual o know-how esta frequentemente no cerne do que esta sendo
transferido, descrevemos algumas diretivas norteadoras para elaboragdo do contrato de
transferéncia de tecnologia.

REFERENCIAL TEORICO

De acordo com Neves (p. 13, 2018), metodologias ativas s@&o caminhos para
desenvolver a aprendizagem criativa, autbnoma e colaborativa. Além disso, elas estimulam
a comunicagdo, ampliam a capacidade de ouvir a outra pessoa falar, estimulam os
trabalhos de equipes, desenvolvem a motivacéao individual e coletiva. Carvalho, Borges e
Armeno (2018) também destacam que as metodologias ativas permitem maior interagéo
entre os atores da sala de aula, impulsionam o protagonismo estudantil e a colaboracgéo,
mobilizando o interesse e exigindo comprometimento dos alunos para que todos possam
aprender.

Assim, para promover aprendizagem significativa, faz-se necessario envolver os
discentes em uma metodologia que Ihe deem o protagonismo de sua propria aprendizagem,
que lhe deem capacidade de desenvolvimento de senso critico e lhe permitam aquisi¢cao de
competéncias que associam seus conhecimentos as transformagdes do mundo real. Nessa
perspectiva, a proposta busca inserir os conceitos de cultura maker, pois € uma excelente
estratégia para a aprendizagem criativa (CARVALHO; BORGES; ARMENO, 2018).

No contexto das tecnologias, Schaider et al. (2018) descrevem o Scratch e Plataforma
Arduino. O Scratch é uma linguagem de programacado que permite a criagdo de histérias,
animacoes, jogos e outras producdes graficas. Toda a produgéo é regida por uma forma
ludica de aprender conceitos do pensamento computacional e légica de programacao,
ajudando os envolvidos a compreender conceitos basicos de criagdo de um software. Por
sua vez, a Plataforma Arduino tem alcangado enorme popularidade, devido a facilidade
de uso e a sua natureza aberta. Uma das vantagens da plataforma Arduino é sua vasta
comunidade virtual, com féruns, blogs, videoblogs e apostilas disponiveis gratuitamente.
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METODOLOGIA E RESULTADOS

A partir da experiéncia da equipe de robética, obtida ao longo dos ultimos 9 anos e o
conhecimento das metodologias ativas utilizadas para o ensino de programagao, propomos
a implementacdo do projeto para iniciagado tecnolégica com foco na transferéncia de
tecnologia para ensino de programacéao, associando metodologias ativas a programacao
visual e uso de dispositivos fisicos de baixo custo.

Como primeiro passo, deve-se estabelecer parceria com instituigdo publica/
privada de ensino fundamental. Em seguida, deve-se focar na formagao dos professores
e da equipe de execucao. Esse momento de formacao devera ser realizado em conjunto
com os integrantes da equipe de execucgdo do projeto. Cabe ao parceiro a selecao das
escolas participantes e estudantes beneficiados, e sugerimos realizar a sele¢éo por meio
de editais publicos. Os estudantes selecionados deverao contar com transporte fornecido
pelo parceiro até um Campus do Ifes, onde serdo desenvolvidas as atividades presenciais.
Além do motorista, € indicado disponibilizar um profissional da area de educacdo para
acompanhar os alunos. Na Figura 1 sintetizamos os principais conceitos das atividades
para o desenvolvimento e implementag¢éo da proposta.

Figura 1. Visdo geral da proposta de projeto Pro-Futuro.
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Fonte: Autoria prépria.
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A formacao dos estudantes sera conduzida a partir de praticas baseadas nas
metodologias ativas. Os discentes serdo motivados a trabalharem em grupos a fim de
desenvolverem uma determinada solugédo tecnolégica. Nesse contexto, aspectos de
cooperacéo, colaboragao e organizacao dos estudos seréo trabalhados. O estudante lidara
com aspectos teoricos e praticos relacionados a linguagem de programagao visual baseada
em blocos, articulando raciocinio l6gico, conceitos béasicos para construgéo de algoritmos,
definicdo de variaveis e constantes, entrada e saida de dados. Ademais, ele desenvolvera
suas atividades com o apoio da plataforma Arduino, portanto, estabelecendo uma relagéo
entre o pensamento abstrato e o concreto. Além disso, os alunos beneficiados terdo acesso
aos materiais necessarios para o aprofundamento dos estudos relacionados as respectivas
fases do projeto via plataforma online (moodle).

Considerando o estabelecimento de uma parceria, sugerimos a formalizagéo de um
contrato de transferéncia de tecnologia com know-how. Alguns dos principais termos a
serem abordados sao: i) definicdo do know-how; ii) direitos de propriedade; iii) escopo
da transferéncia; iv) restricbes e limitagbes; v) prazo da transferéncia; vi) remuneragéo;
vii) propriedade intelectual futura; viii) responsabilidades das partes; ix) resolugéo de
disputas; x) clausulas de confidencialidade; xi) leis aplicaveis e jurisdi¢ao; xii) término e

consequéncias; e xiii) revisdes e atualizacoes.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Neste capitulo, apresentamos uma proposta inovadora, que tem como meta
estabelecer um programa de iniciacdo tecnoldgica para aprimorar e facilitar o ensino de
programaga@o em escolas publicas e privadas de ensino fundamental. Ademais, relatamos
algumas diretivas para preenchimento do contrato de transferéncia de tecnologia com
know-how, estabelecido entre os parceiros, para que o direito de ambos esteja legalmente
protegido.
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