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1 INTRODUCAO

O Programa de Educacédo Tutorial Ciéncias Computacionais (PET-C3) da
Universidade Federal do Rio Grande (FURG) comecou a desenvolver, a partir do
ano de 2014, o projeto de extensao “Estimulo a logica de programacao atraves do
uso do kit educativo LEGO® Mindstorms”, cujo publico-alvo sédo alunos advindos do
ensino fundamental das escolas publicas da regido. O objetivo principal é de
estimular o raciocinio légico e instigar uma nova maneira de pensar, apropriando-se,
de uma maneira simples e interativa, de conhecimentos de I6gica de programacéo e
robética. A escolha do uso da robética como objeto de ensino se deu pelo fato de ser
uma tematica que engloba aspectos da fisica e matematica, que por sua vez sao
matérias que constam no conteldo programatico das escolas de ensino fundamental
e médio. O ensino da logica de programacao é aplicado aos alunos visando
introduzir o conhecimento, mesmo que de forma sucinta, de como solucionar
problemas através de uma sequéncia de passos definida, fazendo uso de um
pensamento mais voltado a légica matematica.

2 REFERENCIAL TEORICO

A ideia surgiu dentro do grupo, embora um trabalho similar ja tivesse sido
criado por outro grupo PET na Universidade do Estado de Santa Catarina, no
entanto, voltado ao ensino médio. Esse fato veio ao nosso conhecimento quando ja
estdvamos no meio do desenvolvimento do projeto, permitindo que absorvéssemos
alguns aspectos para a consolidacdo da nossa ideia, como a opcao de utilizar o kit
LEGO® Mindstorms.

3 MATERIAIS E METODOS (ou PROCEDIMENTO METODOLOGICO)

Optou-se por convidar escolas da rede publica de ensino para participar das
atividades que terdo duracdo de aproximadamente um més e contardo com um
encontro semanal de quatro horas. Seréo convidadas turmas de oitava série (9° ano)
e estas serao divididas em grupos, 0s quais serao instruidos pelos membros do PET
no desenvolvimento das atividades propostas. Dentre as atividades estdo: a
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montagem dos robds, a familiarizacdo com o ambiente de programacdo do
Mindstorms, a apresentacdo dos comandos do software, a apresentacdo dos
componentes e sensores dos robds, a criacdo de algoritmos e a execucao de
desafios propostos.

Os alunos contardo com o auxilio de um material didatico desenvolvido
especialmente para o projeto, além da nossa supervisdo no decorrer das tarefas. Ao
término das atividades proporemos um desafio final, onde os grupos envolvidos no
projeto se enfrentardo numa competicdo que engloba todo o conteddo apresentado.

4 RESULTADOS e DISCUSSAO

Através da capacitacado adquirimos o conhecimento necessario para dar inicio
ao projeto. A interface simples e atrativa, a facil montagem dos rob6s e toda a
liberdade de criacdo garantida pelo kit foram caracteristicas que evidenciaram a
praticabilidade da nossa ideia tornando o kit muito bem recebido dentro do grupo.

O material didatico esta na reta final de desenvolvimento, foi projetado para
ser atrativo visualmente, com imagens claras e objetivas, sempre levando em
consideracao o publico ao qual se destina.

O projeto encontra-se, agora, na fase de agendamento com as escolas e em
breve os alunos seréo trazidos para os laboratérios da nossa universidade, a fim de
que possa ser dado inicio a fase de aplicacdo das atividades.

Os resultados adquiridos até o0 momento sdo muito positivos, trazendo grande
expectativa para o grupo em relagdo as proximas fases do projeto.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A concluséo das etapas iniciais faz crescer a motivagdo do grupo em seguir
com essa ideia.

Os beneficios que pretendemos levar aos alunos de ensino fundamental séo
os de possuir os conhecimentos necessarios, ainda que de forma inicial, para
futuramente desempenhar algum papel no mundo tecnoldgico. A curto prazo a légica
de programacéo e a robotica podem vir a auxiliar esses alunos em avaliacdes que
exijam pensamento logico e abstrato, por exemplo. A longo prazo esse
conhecimento pode ser Gtil ao ingresso a algum curso de graduacdo na area das
ciéncias exatas.

Levando em consideracdo o0s resultados obtidos até o momento, as
expectativas das proximas fases e o desejo de utilizar os conhecimentos adquiridos
em beneficio da comunidade externa, concluimos que o projeto tem grande
potencial de sucesso, podendo futuramente servir de inspiragdo para novas
atividades de outros grupos PET das ciéncias computacionais.
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