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INTRODUGCAO

O presente trabalho surgiu através das demandas dos alunos de mestrado e doutorado do
Grupo de Estudo e Pesquisa em Inclusdao Digital. As respectivas teses e dissertagdes, em grande
parte, fardo uso de toda ou parte dessas informacgdes. Além disso, o grupo de pesquisa possui uma
grande proximidade com a darea da robodtica educativa e programacdo de computadores,
principalmente em suas aplicagdes com criangas, por exemplo. Ambos os temas possibilitam uma
grande variedade de estudos acerca de sua utilizagdo na educagdo e seus impactos no
aprendizado.

Dessa forma, a pesquisa tem um objetivo de delimitar argumentos sobre o uso de certas
plataformas e softwares de programacdo e robética (seus pontos fortes e fracos, por exemplo),
levantar experiéncias e relatos do uso dos mesmos (nacional ou internacional), bem como servir
de insumo as futuras pesquisas e trabalhos académicos relacionados.

DESENVOLVIMENTO

A pesquisa, para ser realizada, foi segmentada em duas partes. Uma delas engloba o
levantamento e a descricdo de alguns fatores sobre softwares utilizados para a programacao de
computadores por criangas. Os softwares a serem pesquisados foram, em grande maioria,
indicados pelos alunos de mestrado e doutorado. Sendo assim, grande parte desses softwares ja
haviam sido utilizados, estdo sendo ou serdo utilizados nos trabalhos académicos do grupo de
pesquisa. Alguns softwares diferenciados, que ja ndo eram muito conhecidos ou ndo haviam sido
analisados ainda, foram encontrados através de pesquisas livres na internet. Ja a outra parte se
deu, em grande maioria, através de uma livre pesquisa na internet, sendo esta a parte onde foram
buscadas experiéncias formais e informais na utilizacdo de robdtica educativa e programacdo de
computadores.




A andlise dos softwares levou em consideracdo os seguintes fatores: pais de origem,
idiomas disponiveis, tipo de licenca, gratuito ou pago, plataformas compativeis, faixa etaria,
linguagem de programacao utilizada, tutoriais disponiveis, se existe versao mobile e também se
estd incluido na distribuicdo Linux Educacional. Além disso, foi criada uma tabela onde criou-se
uma escala de zero a cinco (onde quanto mais perto de cinco, mais caracteristicas positivas o
software possui) para os fatores: performance e facilidade de instalacdo. Os softwares estudados
foram: Scratch, Scratch Jr., Light Bot, Light Bot Jr., Kids Ruby, Kodu, Hopscotch, Hakitzu Elite: Robot
Hackers, Alice, Cargo-bot, Daisy the Dinossaur, NewProg, RoboMind, Move the Turtle, Squeak e
BotLogic.

Na parte do levantamento e analise das experiéncias, os seguintes requisitos foram
estabelecidos pelos mestrandos e doutorandos para a andlise das mesmas: nome da experiéncia,
nacional ou internacional, cidade/escola, publico-alvo, metodologia, justificativa, relatos,
resultados, software utilizado, hardware utilizado (kit de robdtica, por exemplo), tempo de
funcionamento e fotos/videos. As experiéncias formais (neste caso, formal se refere a uma
experiéncia em horario escolar, ou seja, que faz parte do curriculo da escola) e informais, a nivel
nacional ou internacional, encontradas e que concordavam com a légica buscada foram, no total,
vinte e cinco. Dentre elas, treze experiéncias sdao de nivel nacional, sendo nove formais e quatro
informais. Por outro lado, doze sdo internacionais, onde seis sdo formais e as outras seis sdo
informais. Vale destacar que, das doze experiéncias informais internacionais, cinco aconteceram
nos Estados Unidos da América.

CONSIDERAGOE S FINAIS

Atualmente, todas as teses e dissertacdes em desenvolvimento no Grupo de Pesquisa em
Inclusdo Digital utilizam direta/indiretamente esse tipo de informacdo coletada. Portanto,
acredita-se que o uso das mesmas sera grande, demonstrando assim a necessidade da pesquisa.
Por outro lado, é importante estar a par sobre outras experiéncias similares, de forma a se obter
um constante aprimoramento.
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