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Resumo. Este texto apresenta uma pesquisa que foi realizada em um projeto de
Inicia¢do Cientifica desenvolvido na Universidade do Estado de Santa
Catarina (UDESC). Trata-se de uma investigacdo sobre inser¢do do ensino de
codificagdo (logica de programagdo) e de principios da robotica no Ensino
Fundamental. Neste trabalho, apresentamos um extrato da pesquisa relatando
a pratica de uma sequéncia didatica realizada com estudantes do segundo ano
do Ensino Fundamental. Utilizamos a programagdo por blocos via ArduBlock
e Scratch e a construgdo de personagens com kits de pecas de montar, que
podem ser transformados em robos comandados por codigos implementados
pelas criangas.

Abstract. This text presents a research that was carried out in a project of
Scientific Initiation of a Brazilian Public University. This is an investigation
about the insertion of coding teaching (programming logic) and principles of
robotics in Elementary School. In this work, we present an extract from the
research, reporting the practice of a didactic sequence performed with
students of the second year of elementary school. We use block programming
via ArduBlock and Scratch and the construction of characters with assembly

kits, which can be transformed into robots commanded by codes implemented
by children.

1. Introducao

Este trabalho apresenta um projeto de ensino de fundamentos de robdtica e de
programacao voltado & Educacdo Basica, para alunos que cursam os primeiros anos do
Ensino Fundamental. O projeto foi desenvolvido o ambito de um Programa de Iniciagao
Cientifica como praticas de um laboratorio de tecnologia de um Curso de Licenciatura
em Matematica do Centro de Ciéncias Tecnologicas da Universidade do Estado de
Santa Catarina. O grupo de trabalho envolveu uma professora do Departamento de
Matematica, orientou o projeto; dois académicos do curso de Licenciatura em
Matematica e dois académicos do curso de Engenharia Elétrica.

As atividades aqui relatadas tratam-se da aplicacdo de uma sequéncia didatica
para apresentar conceitos iniciais de robotica e de programagdo para alunos do segundo
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ano do Ensino Fundamental, numa perspectiva interdisciplinar que aborda contetdos
curriculares das disciplinas de Matemadtica, Ciéncias e Lingua Portuguesa. Como a faixa
etaria das criancas que sao atendidas nessa etapa do projeto € compativel com o ciclo de
alfabetizacdo (entre 6 e 8 anos), ¢ importante considerar as particularidades dos
processos de letramento, alfabetizagdo matematica e alfabetizacdo tecnologica quando a
proposta pedagogica €, na perspectiva docente, trabalhar com recursos tecnologicos nos
anos iniciais da Educacao Basica.

Com o grande crescimento das tecnologias vivido nos dias atuais, torna-se
importante o desenvolvimento de atividades que possibilitem as pessoas entenderem o
seu funcionamento e reconhecerem o seu potencial nas mais diversas areas. Para tal, ¢
imprescindivel explorar suas vantagens nos processos educacionais e incentivar o
desenvolvimento do raciocinio légico e da criatividade na educagdo escolar, muitas
vezes reprimidos.

Para que isto seja possivel, € importante que os principios basicos da ciéncia
computacional sejam compreendidos por cada cidaddo. Atualmente, o conhecimento de
computagdo ¢ restrito e, geralmente, apenas contempla alunos que optam por seguir
nesta area em um curso técnico ou superior, ndo sendo abordado na Educacao Basica e
pouco considerado quando se fala de alfabetizagdo cientifica.

Desta forma, ha espaco, na vida escolar, para estimular, especialmente nas
criangas, 0s processos criativos e de logica de programacdo que possam ajudar a
desenvolver a capacidade de organizar ideias e pensar de forma estratégica na solucao
de problemas, criando um significativo potencial de desenvolvimento do raciocinio
l6gico. Para isso, faz-se necessaria a introdu¢do ao conhecimento de um ambiente de
programacao, que ¢ tdo importante na Educagdo contemporanea e tdo incomum no
Ensino Fundamental.

Hoje, existe uma grande dificuldade para que exista uma real aplicacdo do
ensino de ciéncias da computa¢do e logica de programacdo em escolas de Ensino
Fundamental e Médio, tendo em vista que alguns dos recursos necessdrios para
realizagdo de tais atividades ndo estdo disponiveis na maioria das escolas.

Considerando a importancia deste tema, este trabalho relata atividades que
promoveram uma introdugdo ao ensino de logica de programacgdo a alunos dos anos
iniciais do Ensino Fundamental em uma escola de Joinville, em Santa Catarina,
utilizando recursos didaticos que estdo disponiveis na Universidade e que foram e
continuam sendo estudados e desenvolvidos em um projeto de Iniciacdo Cientifica. E
uma forma de exercitar na pratica, ou seja, no contexto da Educacdo Bésica, elementos
da teoria que estdo sendo estudados nos cursos de Licenciatura em Matematica e
Engenharia Elétrica.

Com a finalidade de apresentar os principios basicos da programacgao a alunos
que nunca tiveram contato com este tipo de atividade, foi utilizada uma metodologia
baseada na utilizagdo do kit de programagao Atto e na linguagem de programacao do
Scratch, cujas propostas de programagdo sdo compostas por blocos de comando. A
organizacdo em blocos permite que o aluno possa perceber, de forma visual, como um
conjunto de comandos pode resolver um problema, o que facilita o processo de
aprendizagem. A metodologia foi composta dos estudos de processo de montagem
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estrutural, da programacao e do funcionamento final. As atividades foram planejadas e
realizadas na forma de sequéncia didatica.

2. Temas em Discussdo: Ensino de Programacao e Robdtica Educacional nos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental

Ao realizarmos uma pratica pedagdgica para ensino de programagdo na Educagdo
Basica, no ciclo de alfabetizagdo, ou seja, para criangas entre 6 ¢ 8 anos, foi preciso
pesquisar e estudar as particularidades do ensino relacionadas a essa fase escolar e aos
saberes relacionados a alfabetizagdo. Para isso, nos apoiamos nas propostas do PNAIC
(Pacto Nacional pela Alfabetizagdo na Idade Certa) e apresentamos aqui algumas
reflexdes que embasaram nossas discussdes e o desenvolvimento de nossas praticas de
ensino de tecnologias para criangas, citando textos retirados dos cadernos de formagao
do PNAIC de 2015:

O uso da tecnologia ¢ natural para muitas criangas. Basta ver, a nossa volta,
como elas usam tablets e celulares, por exemplo, para assistir a filmes, ler e
utilizar jogos. E uma geragdo de nativos digitais, ou seja, de pessoas que nio
conhecem o mundo sem essas tecnologias, um cendrio novo que tem levado
educadores e pesquisadores a questionarem e refletirem criticamente sobre a
integragdo das TICs no ambiente escolar do Ciclo de Alfabetizagdo. (Siple;
Santos, 2015, p. 64).

A Alfabetizagdo Cientifica é uma das prioridades do Ensino de Ciéncias nos
anos iniciais do Ensino Fundamental, pois pode contribuir para uma leitura e
interpretagdo de mundo que favorega posicionamentos ¢ tomadas de decisdo,
de modo critico e criativo, em questdes que envolvam nds, os outros € o
ambiente. (Romanatto; Viveiro, 2015, p. 7).

Quando falamos em saberes escolares, nos referimos nao somente aos
conteudos especificos que fazem parte do curriculo de cada uma das
disciplinas escolares, tais como Lingua Portuguesa, Ciéncias ou Matematica,
mas também, e em conjunto, as discussdes de procedimentos, praticas e
habilidades desenvolvidas para a vida, importantes ndo somente para o que se
espera de um aluno de sucesso, mas também para a constru¢do de um ser
humano de sucesso, que se propde a aprender ao longo da vida. (Vianna;
Santos, 2015, p. 10).

Desta forma, considerando as reflexdes acima, realizamos uma sequéncia
didatica para ensino de fundamentos de robotica e de programagdo, no contexto da
alfabetizagdo cientifica e do desenvolvimento de atividades relacionadas ao universo da
crianca. Observamos o carater interdisciplinar de integrar os saberes de conteudos
curriculares de Matematica, Lingua Portuguesa e Ciéncias para construir conhecimento
na area de tecnologia.

Sequéncia didatica ¢ “um modo de o professor organizar as atividades de ensino
em funcdo de nucleos tematicos e procedimentais”. (Araujo, 2013, p. 322). Ampliando
esse conceito, entendemos que uma sequéncia didatica ¢ um conjunto de atividades
pedagogicas organizadas segundo certo tema e em determinada ordem com o objetivo
de apresentar ao estudante uma amplitude do contetido escolar por meio da
multiplicidade de linguagens e do ludico, envolvendo recursos como textos, musicas,
jogos, videos, brincadeiras, materiais concretos e exploragdes livres. Apresenta-se como
uma das formas de organizacao do trabalho pedagogico que privilegia o uso de temas
contextualizados de interesse dos estudantes para ensinar conteudos que fazem parte do
curriculo escolar levando em consideragao o universo dos estudantes.
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Hoje, todos nés estamos, de alguma forma, ligados a tecnologia que ha em
dispositivos como celulares, tablets, computadores e videogames. Vivemos um periodo
de constante inovagao tecnoldgica, de novos meios de estudar, comunicar e produzir
conhecimento. Por conta disso, torna-se necessario levar as escolas, cada vez mais,
possibilidades de insercdo no mundo tecnologico. Nesse sentido, diversos sdo os
recursos que podem ser usados em sequéncias didaticas voltadas aos anos iniciais do
Ensino Fundamental de forma inovadora, na seguinte perspectiva:

E importante destacar a importancia do aprender fazendo, do aprender a
aprender, do interesse, da experiéncia e da participagdo como base para a
vida em uma democracia. As modernas pedagogias t€ém apontado na direcdo
da aprendizagem ativa do trabalho coletivo, da participacdo, da pesquisa e da
construcdo do conhecimento. (Amaral apud Lobo; Maia, 2015, p.17).

Nesse contexto, levar a tecnologia para o cotidiano dos alunos ¢ uma forma de
inserir, nos momentos de aprendizagem escolar, muitas das coisas que eles ja conhecem
e que ja aprenderam fora da sala de aula. E preciso valorizar a curiosidade e o espirito
investigativo que ¢ natural nessa fase escolar.

Com relagdo a introdug@o do ensino de robdtica e de programag¢do ja nos anos
iniciais do Ensino Fundamental, consideramos ser uma pratica interessante para atingir
os objetivos da alfabetizacdo cientifica.

A inovacdo que os artificios tecnoldgicos trazem podem se tornar bons
aliados do professor se usados de forma criativa; isso porque implicarda em
um maior aproveitamento se levarmos em conta que os alunos terdo uma
motivagdo maior em realizar as atividades propostas. (Bessa; Alves; Barbosa,
2012, p. 3).

Ao se levar o ensino de programacdo para o ciclo de alfabetizacdo, ou seja,
desde cedo para a escola, pode-se despertar aspectos do raciocinio logico que sdao
importantes para a aprendizagem escolar e também para a aprendizagem ao longo da
vida. “Os processos de construgao e programac¢ao de robds envolvem todo este processo
de criatividade convidados os alunos a inovarem no processo de resolugdo de situacdes
problemadticas.” (Costa; Coutinho; Ribeiro, 2011, p. 442) Mas, mais do que ensinar a
usar essas maquinas, hoje ¢ possivel ensinar os alunos a produzirem, programarem e
usarem estes produtos para o desenvolvimento de outras competéncias dentro de sala de
aula.

A robotica é claramente uma area multidisciplinar, envolvendo um conjunto
de disciplinas como a fisica, a matematica a informatica ou a eletronica. Ao
nivel das atividades RE [Robotica Educativa], ainda ¢ comum a abordagem
de outras areas da ciéncia ou das artes (como as artes plasticas, a danga ou a
musica. (Costa; Coutinho; Ribeiro, 2011, p. 442).

Segundo Valente apud Cabral,

E necessario fomentar atividades na escola que promovam a agio dos alunos.
Por isso, Valente (1993) aponta o uso dos computadores em educagdo nio
uma como uma “Maquina de Ensinar”, mas como uma nova midia
educacional. Nessa perspectiva o computador passa a ser uma ferramenta
educacional de complementacdo, aperfeicoamento e possivel mudanga na
qualidade de ensino. O computador ndo seria mais um instrumento que
ensina o aprendiz, mas a ferramenta com a qual o aluno desenvolve algo e,
portanto, o aprendizado ocorre pelo fato do aluno estar agindo e refletindo
sobre uma tarefa por intermédio do computador. (Valente apud Cabral, 2001,
p- 38).
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3. Pratica Realizada:

Nosso projeto concentrou-se em ensinar conceitos basicos de robdtica e de programagao
a criangas que estao em fase de alfabetizagdo escolar. Para isso, fez-se necessario o uso
de recursos didaticos e de equipamentos de forma adaptada a essa realidade, propostas e
executadas segundo uma sequéncia didatica, apresentada a seguir.

Construimos um carrinho-robd com sensores de distancias que foi programado
com o objetivo de criar uma aula interativa que fizesse uso, como recursos didaticos, do
robd e dos computadores. Assim, o carro-robd foi montado utilizando o Kit Robdtica
Educacional AttoBox, compondo tanto as pecas estruturais (parafusos, anéis, pinos,
moldes, placas, rodas, pneus), quanto a parte eletronica (LEDs, buzzer, suporte de pilha
com duas pilhas, sensores de distancia infravermelho, motores de tragdo, placa central
em plataforma Arduino).

O carrinho montado pode ser visto na Figura 1.

A légica de programagdo do carro-robd foi baseada em um funcionamento
autonomo de um carrinho identificador e desviador de obstaculos. Sua plataforma ¢ a
IDE Arduino, por meio da ferramenta ArduBlock, acessivel a aprendizagem dos alunos
do Ensino Fundamental. Em situa¢do padrdo, o veiculo anda em linha reta. Se algum
obstaculo for identificado tanto pelo sensor de distancia esquerdo, quanto pelo direito, o
veiculo para, emite avisos luminosos (luz vermelha) e sonoros (apito). Deste ponto, ha
trés possibilidades:

1. Ele identificou apenas algum obstaculo no sensor da esquerda.
Reacdes:
. Se ndo ha obstaculos detectados no sensor da direita, entdo rotaciona

para direita;
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. Se forem detectados obstaculos no sensor da direita também, ndo ha
dire¢do que possa rotacionar sem bater, logo, da ré e assim, rotaciona 180°.

2. Ele identificou apenas algum obstaculo no sensor da direita.
Reacdes:
. Se ndo ha obstaculos detectados no sensor da esquerda, entdo rotaciona

para esquerda;

. Se forem detectados obstaculos no sensor da esquerda também, nao ha
dire¢do que possa rotacionar sem bater, logo, da ré e assim, rotaciona 180°.

3. Ele identificou um (ou mais) obstaculo(s) nos dois sensores a0 mesmo
tempo, o veiculo da ré e em seguida rotaciona 180°.

Logo apds esses casos, o veiculo retorna a situagdo padrdo, emitindo avisos
luminosos (luz verde) e sonoros (apito), para entdo continuar andando em frente até o
proximo encontro de obstaculo.

Depois da programacdo do carro-robd através do ArduBlock, os alunos
realizaram a programacdo de um carro virtual de forma semelhante ao carro-robd,
utilizando a plataforma Scratch. O Scratch ¢ uma plataforma que também utiliza, como
linguagem de programacao, blocos de comandos, que sdo muito mais faceis de entender
do que linhas de codigo. Com o Scratch, é possivel criar animagdes, historias
interativas, jogos, entre varias outras coisas.

Realizamos as atividades de ensino com o objetivo de apresentarmos principios
da robdtica e de cddigos de programacao para alunos do 2° ano do Ensino Fundamental
utilizando como recurso principal o carro-robé que montamos no projeto.

7. Sequéncia Didatica Planejada e Aplicada

Organizamos uma sequéncia didatica que foi trabalhada com duas turmas de segundo
ano do Ensino Fundamental, em dois diferentes dias, um dia com cada turma. Cada
turma tinha trinta alunos que estudam em um colégio particular localizado ao lado da
nossa Universidade. O deslocamento das criangas, portanto, foi feito a pé, situagdo em
que elas puderam observar o espaco a sua volta, percebendo as diferencas e
semelhancgas dos dois espacos escolares (a escola e a universidade). Cada turma teve a
supervisdo da professora regente. O contato prévio para realizacdo das aulas foi feito
com a coordenadora pedagdgica da escola e também com a professora e recebemos
autorizagdes dos pais tanto para o deslocamento até a Universidade quanto para o uso
das imagens das criancas realizando as atividades. Para organizacdo dos conteudos
abordados na sequéncia didatica, verificamos quais eram os conteudos curriculares que
os alunos estavam estudando no periodo de realiza¢ao das atividades do nosso projeto,
para trabalhar esses conceitos interdisciplinarmente com os temas robodtica e
programacao, na perspectiva da alfabetizacdo e do letramento.

As atividades foram realizadas em trés diferentes laboratorios: o TECMID
(Laboratério de TICs e midias educacionais), o LEMA (Laboratério de Ensino de
Matematica) e o Laboratorio de Informatica. A proposta, ao usarmos os laboratdrios, foi
apresentar as criangas diferentes espagos de experimentagao.
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Recebemos os alunos no TECMID. A primeira atividade, com a turma toda
reunida, foi uma contag¢do de histéria, com a leitura do livro “Geométrico ¢ Latronico”,
com o objetivo de apresentar o tema robotica e também de explicar quais as tarefas do
dia. Encerrada a leitura, os alunos participaram de um sorteio para divisdo da turma:
metade foi do grupo “Geométrico” e metade do grupo “Latronico”. Essa divisao foi
essencial para que as atividades praticas pudessem er realizadas de maneira mais
organizada e eficiente, com grupos de 15 alunos. Dividida a turma, um grupo ficou no
TECMID para atividades de montagem de personagens com o Kit Atto Educacional, o
mesmo que utilizamos para montar o nosso carro-robd, € o outro grupo foi para o
Laboratdrio de Informatica para realizar as atividades de programagdo do carro-robo
através do ArduBlock e do carro virtual através do Scratch. Com cada grupo, ficaram no
minimo trés pessoas da nossa equipe: dois bolsistas € um orientador. Depois que cada
grupo encerrou a primeira etapa, as criangas se reuniram novamente para um lanche e,
em seguida, visitaram o LEMA para conhecerem alguns dos recursos didaticos
utilizados para ensino de matematica, principalmente os solidos geométricos, um dos
contetdos de matematica abordado na sequéncia didatica. Depois do lanche, os grupos
trocaram de sala e de atividades.

Depois de apresentados ao nosso carro-robo, os alunos receberam um projeto
para montagem de seus proprios personagens que poderiam se tornar também robds. A
proposta foi apresentar o processo de logica de montagem dos blocos e pecas que fazem
parte do kit fazendo uma relacdo com a leitura realizada no momento de contagdo de
historia.

A programacdo do carro-rob0 iniciou com a apresentagdo do carro-robd,
mostrando como ele se movimenta e questionando as criangas tanto sobre como elas
acham que ele foi construido quanto sobre como ele ¢ comandado. A intencdo foi
incentivar as criangas a relacionarem a montagem do carro-robd e seus movimentos aos
personagens da historia contada. De maneira contextualizada e adequada a linguagem e
ao tempo de aprendizagem dos alunos, explicamos a légica de programacao do carro-
robd e apresentamos a ferramenta ArduBlock. Depois, em duplas, os alunos foram
convidados a criarem seus codigos de programagdo para movimentarem o carro virtual
pela plataforma do Scratch. Os fundamentos da codifica¢do foram apresentados também
de maneira off-line por meio de blocos de montar. A ideia foi utilizar recursos ludicos ja
conhecidos pelas criangas para apresentar os fundamentos da codifica¢do e da logica de
programacdao. Como a linguagem de programagdo ¢ geralmente uma novidade para
alunos do 2° ano, a programagdo foi ensinada seguindo a metodologia dos blocos
logicos (plataforma ArduBlock e Scratch) pois, para trabalhar com elas, ndo ¢
necessario conhecimento de linguagem de programacdo em niveis mais avangados. Em
seguida, foi ensinado aos alunos a base do funcionamento e logica da plataforma
Scratch.

Depois, Cada dupla replicou a programagdo do carro-robo,vista no ArduBlock,
através do carro virtual no Scratch. Cada programa foi montado e testado pelos proprios
alunos, verificando se o objetivo foi alcancado, ou seja, se o carro virtual se movimenta
desviando de obsticulos por meio da programacdo que criaram. Por fim, os alunos
ficaram livres para desenvolver ainda mais a légica de programagao dos seus carros
virtuais, da forma que julgassem melhor. Todas as l6gicas de programacao criadas pelos
alunos foram analisadas posteriormente para avaliacdo do desenvolvimento de suas
programacdes através da aula.
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5. Consideracoes Finais

As préaticas de ensino e de aprendizagem que acontecem nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, ou seja, no ciclo de alfabetizagdo, sdo importantes e tem impacto na
formacao do aluno na escola e também para fora dela. Assim, ¢ importante considerar as
possibilidades de alfabetizacdo cientifica ao lado do letramento e da alfabetizacao
matematica para que assim sejam construidos cidaddos criticos e para que também
sejam diminuidos os problemas escolares que podem ser enfrentados nos anos seguintes
do Ensino Fundamental e também no Ensino Médio. Partindo dessa consideragdo, o
projeto que aqui relatamos buscou mostrar como o ensino de programacao e de robotica
pode ser inserido, por meio de sequéncias didaticas, no ciclo de alfabetizacdo. O
trabalho que realizamos, no contexto de um programa de Iniciagdo Cientifica que
envolve alunos de dois diferentes cursos de ensino superior — Licenciatura em
Matematica e Engenharia Elétrica — permite que seja discutido, dentro do grupo, como a
Universidade pode se aproximar da escola por meio do desenvolvimento de praticas e
de pesquisas voltadas a Educagao Basica.

Ao mostrarmos aplicabilidade da sequéncia didatica que desenvolvemos,
queremos evidenciar uma forma de trabalhar com a tecnologia na Educagdo Basica.
Pela propria caracteristica e principios do que ¢ uma sequéncia didatica, ressaltamos que
¢ uma sugestdo de pratica, que poderia ser modificada de acordo com as inteng¢des dos
professores que as organizam e executam.

Agradecemos ao CNPq e a nossa Universidade pelas bolsas do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica (PIBIC), a FAPESC (Fundagdo de
Amparo a Pesquisa e Inovacdo do Estado de Santa Catarina) pelos recursos financeiros
de pesquisa.

Referéncias

Aratjo, Denise Lino de. O que ¢ (e como faz) sequéncia didatica? Entrepalavras.
Fortaleza - ano 3, v.3, n.1, p. 322-334, jan/jul 2013.

Bessa, M. J. R., Alves, M. V. F., Barbosa, M. S. M. F. A insercao das novas
tecnologias no Ensino Fundamental: visao dos professores. 2012. Disponivel em:
http://editorarealize.com.br/revistas/fiped/trabalhos/6aed000af86a084f9cb0264161e2
9dd3(1).pdf. Acesso em: 14 abr. 2016.

Cabral, Cristiane Pelisolli. Tecnologia e Educacdo: Da informatizagdo a robotica
educacional. Agora, ano 2, p. 36-59, jan/jun, 2011.

Costa, Manuel F.; Coutinho, Clara; Ribeiro, Célia. A Robotica Educativa como
Ferramenta Pedagodgica na Resolugdo de Problemas de Matematica no Ensino

Basico. Conferéncia ibérica de sistemas e tecnologias de informagdo. 6. Anais...
Chaves, Portugal, p. 440-445, 2011.

Abranches, Sérgio; Aratjo, Renata Kelly de Souza; Lima, Melquisedeque Rodrigues;
Silva, Nadia Izabel. O impacto do uso das tecnologias no aprendizado dos alunos
do ensino fundamental 1. Recife: Universidade Federal de Pernambuco, 2010. 25p.

Ministério Da Educacdo. Guia de tecnologias educacionais: Tecnologias na Escola.
Brasilia, 2008.

321



Lobo, Alex Sander Miranda; Maia, Luiz Claudio Gomes. O uso das TICs como
ferramenta de ensino-aprendizagem no Ensino Superior. Caderno de Geografia,
v.25,n. 44, 2015.

Romanatto, M. C., Viveiro, A. A. Alfabetizacdo Cientifica: um direito de aprendizagem.
In: Brasil. Secretaria de Educagdo Basica. Pacto Nacional pela Alfabetizagdo na
Idade Certa. Ciéncias da Natureza no ciclo de alfabetizacao. Brasilia: MEC, SEB,
2015.

Siple, L. Z., Santos, L. M. Plugados no Ensino de Ciéncias. In: BRASIL. Secretaria de
Educagao Bésica. Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa. Ciéncias da
Natureza no ciclo de alfabetizacio. Brasilia: MEC, SEB, 2015.

Vianna, C. R.; Santos, L. M. A integra¢do de saberes nos processos de alfabetizacdo de
criangas. In: BRASIL. Secretaria de Educacdo Basica. Pacto Nacional pela
Alfabetizag¢do na Idade Certa. Integrando saberes. Brasilia: MEC, SEB, 2015.

322



