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RESUMO

Escola CAIC Ayrton Senna da Silva, integrante do Programa
Escola Azul, desenvolveu uma pratica de sensibilizacao
ambiental com estudantes do 2° ano do Ensino Fundamental,
unindo tecnologia, ludicidade e cuidado ambiental. A atividade
utilizou o brinquedo de programar RoPE e minimundos criados
pelos alunos para representar o Rio Peroba, em estado critico por
poluicao e descarte inadequado de residuos. Os estudantes
programaram acoes de preservacao, relacionando rio e oceano,
fortalecendo a Cultura Oceanica e estimulando valores de
cooperacao, cidadania e responsabilidade socioambiental.

Palavras-chave: STEAM: Cultura Oceanica;: RoPE: Rio Peroba;:
Educacao Ambiental.

Introducao

A Escola CAIC Ayrton Senna da Silva, instituicao de Ensino
Fundamental de Balneario Camboriu vinculada ao Programa
Escola Azul, tem se dedicado a praticas que fortalecem a Cultura
Oceanica e a conscientizacao socioambiental. Um dos principais
desafios enfrentados € a situacao do Rio Peroba, situado no
entorno escolar, que sofre com poluicao, despejo irregular de
esgoto e descarte Iinadequado de residuos solidos. Para
aproximar os estudantes dessa realidade, foi desenvolvida uma
proposta que articula tecnologia, ludicidade e educacao
ambiental. A atividade utilizou o RoPE, brinquedo de programar,
recurso que permite as criangas criar sequéencias logicas e
simular movimentos em minimundos construidos por elas
mesmas, representando o cenario do Rio Peroba (Raabe; Viana;
Metzger, 2019). Ao programar o RoPE para recolher residuos e
interagir com a fauna aquatica, os alunos vivenciaram, de forma
pratica e divertida, conceitos ligados ao cuidado ambiental e a
preservacao dos recursos hidricos. Essa abordagem dialoga com
a metodologia STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte e
Matematica), ao integrar raciocinio logico, pensamento
computacional, criatividade artistica e sensibilizacao ambiental
em uma unica pratica pedagdgica (Junior; Pedroso, 2023). Dessa
forma, a escola busca nao apenas despertar o interesse pela
ciéncia e pela tecnologia, mas também promover a formacao de
sujeitos ecologicos, capazes de compreender a relacao entre rio,
oceano e equilibrio climatico, conectando conhecimento
academico a valores de cidadania e sustentabilidade.
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A pratica fol desenvolvida com turmas do 2° ano do Ensino
Fundamental. Utilizou-se o brinquedo de programar RoPE,
articulado a construcao de minimundos elaborados pelos
proprios estudantes, representando o cenario do Rio Peroba.
Nesses ambientes, as criancas programaram o RoPE para
simular acoes de cuidado ambiental, como recolher residuos
solidos e preservar a fauna aquatica.

Resultados
A atividade proporcionou aprendizagens significativas,
reforcando  valores de cooperacao, cidadania e

responsabilidade socioambiental.

Consideracoes Finais

A utilizacao do brinquedo de programar RoPE, associado ao
estudo do Rio Peroba, permitiu aproximar os estudantes de sua
realidade ambiental e estimular a reflexao critica sobre praticas
de preservacao. Essa vivéncia favorece na formacgcao de
sujeitos ecologicos, ampliando o entendimento de que acoes
locais repercutem no oceano € no equilibrio climatico.
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