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Com o crescente avanco da tecnologia da informética, cada vez mais as
criancgas e os adolescentes se interessam por ambientes em que estejam
presentes tais tecnologias. Os processos pedagdgicos nao ficaram para
traz nestes avancos. Todas as areas do conhecimento se valem de
recursos da informatica para facilitar a construcdo do conhecimento por
parte do aluno. Muitas vezes tais recursos, como softwares aplicativos,
construcdo de paginas na internet, chat de discussao de temas, jogos
pedagdgicos, servem como atratores para um ambiente onde se possam
tratar assuntos relativos ao conhecimento académico. Dentro deste
contexto de atualizacédo das tecnologias em informatica e o seu
conseqlente emprego na area pedagdgica, este projeto propde o uso do
ambiente Lego como facilitador do desenvolvimento do pensamento
I6gico-matemético e da construcdo dos conceitos de fisica, biologia,
matematica, geografia entre outros. Em resumo, o ambiente Lego € a
combinacao de pecas de Lego especiais (motores, sensores, lampadas,
engrenagens, polias, etc.) que sdo controladas por intermédio de um
programa utilizando uma linguagem de programacao Logo. Estas pecas
podem ser usadas juntamente com as pecas tradicionais Lego,
permitindo a montagem de varios tipos de equipamentos, como carros,
elevadores, guindastes, sistemas de sinaleiras, sistemas de alarmes.
Para controla-los, o aluno deve construir um programa especifico para o
seu equipamento, usando a linguagem Logo. Deste modo, cada projeto
de robdtica (equipamento Lego + programa Logo) deve ser inteiramente
desenvolvido pelo aluno, pois ndo ha nada pronto. Esta mescla entre o
equipamento fisico e a programacéo abstrata, visando a construcdo do
pensamento l6gico-matematico e da construcdo de conceitos da Fisica
torna, paralelamente, este ambiente rico para o desenvolvimento: * do
raciocinio abstrato; * da capacidade de formulacdo de hipéteses; * da
capacidade de testar hipoteses; * da capacidade de analisar resultados;
* da capacidade de tomada de decisdes * do pensamento critico; * da
capacidade de identificar e corrigir erros; * da concentracao; * da
percepcdao visual; * da capacidade de projetar; * da motivacao pela
pesquisa cientifica; * da coordenacao motora; * do relacionamento
interpessoal; * da comunicacéo interpessoal; * da capacidade de escrever
textos com formatacéao cientifica. Toda esta gama de habilidades que
podem ser desenvolvidas torna este ambiente um ambiente
interdisciplinar, onde outras areas do conhecimento podem estar
presentes, além da Matematica e da Fisica, tais como Educacao Artistica
(no design, visualizacdo espacial e geométrica), Lingua Portuguesa (nha



construcao de textos cientificos), Informética (utilizacao de sistemas
operacionais, programacao, software e hardware), geografia (movimentos
dos planetas, iluminacéo solar, estacdes do ano), biologia (movimentos
dos insetos, células). Dentro desta perspectiva é apresentada a
construcédo de uma proposta que permite a acdo educativa orientada para
praticas integradoras, centrada na realizacao de projetos conjuntos que
reunem o referencial tedrico das diferentes disciplinas para dar
fundamento a pesquisa, citando, por exemplo, a disciplina de Fisica, na
qgual os projetos Lego desenvolvidos pelos alunos servem como um meio
bastante apropriado para fazer a discussao entre 0s conceitos teoricos e
suas utilizagdes no mundo real. As atividades desenvolvidas nos grupos
sdo acompanhadas e registradas, de modo que se possa ter um
documento ao final de cada trabalho feito pelos alunos. Os documentos
de registro das atividades desenvolvidas pelos alunos servirdo como
matéria-prima para a geracao de novos conhecimentos, a partir de um
ambiente de robdtica. Estes registros servirdo para identificar varios
pontos do processo ensino-aprendizagem dentro deste ambiente
informatizado. A analise deste pontos, e de outros que surgirdo
naturalmente no processo, sera a base para a constru¢cdo de novos
conhecimentos, calcados em um ambiente Iudico e informatizado. Para a
equipe deste projeto, composta pelos professores e os alunos de
graduacdo, também cabe, ao logo do tempo, o desenvolvimento de novos
materiais, sejam eles componentes fisicos e/ou softwares, que possam
auxiliar no processo de ensino-aprendizagem. No desenvolvimento do
programa pretende-se implementar metodologias de ensino tecnolégico
baseado nos exercicios de montagens empregadas no programa, e que
posteriormente poderao ser utilizadas no programa curricular do Colégio
Americano. Pretende-se também desenvolver um manual ou guia para
posterior utilizacdo otimizada do material disponivel, no entanto, tendo o
cuidado de néo cercear a criatividades dos grupos posteriores. O projeto
conta com dois professores do Centro Universitario Metodista IPA, um
professor do Colégio Americano e dois bolsistas de graduacéo, sendo
dos cursos de Letras e de Engenharia de Computacao. Conta ainda com
alunos voluntarios de diversos cursos de graduacao que auxiliam durante
as reunides dos grupos. Os alunos bolsistas supervisionam as equipes,
auxiliando os componentes dos grupos na execucao da tarefa designada
para o encontro. Também fazem um relatério de acompanhamento da
atividade desenvolvida, indicando pontos fortes e fracos da atividade,
dificuldades encontradas e resultados. Cada equipe recebe, no inicio do
encontro, os objetivos da atividade a ser desenvolvida e algumas
indicagbes de como proceder para realizar a atividade. Com o auxilio dos
monitores, desenvolvem a atividade, utilizando o material disponivel. Os
encontros sao de duas horas. A funcéo dos professores € de propor
atividades, acompanhar as atividades desenvolvidas nos grupos, avaliar o



desempenho e os resultados em reuniées com 0s monitores, e
documentar todo o processo. Equipe: Professores: Edison Lima
(coordenador) José Ramiro Maciel Omar Silveira Junior Bolsistas:
Adriana Tavares Pimentel Nuno Neves Guilherme



