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O Programa de Educagdo Tutorial Ciéncias Computacionais (PET-C3) da Universidade
Federal do Rio Grande (FURG), comegou a desenvolver, a partir do ano de 2014, o projeto de
extensdo “Pensamento Computacional com lego nas escolas através do uso do kit educativo LEGO®
Mindstorms”, cujo publico-alvo sdo alunos advindos do Ensino Fundamental das escolas publicas da
regido. O surgimento desta idéia se deu pela intengdo dos petianos em incentivar e encorajar os alunos
do ensino fundamental em cursar algum curso superior, visto que as circunstancias que muitos se
encontram nao sdo favoraveis para tal, e, possivelmente, cursar alguma graduacao voltada para a area
da tecnologia. Sendo assim, o PET C3 propoe a ferramenta LEGO, por tratar o assunto de uma
maneira divertida e dindmica, possibilitando também abranger significativamente a ciéncia
computacional como um todo, ou seja, o software e o hardware.

A principal diretriz do projeto é estimular o raciocinio logico através da programacao,
introduzindo uma nova técnica no conteido programatico das escolas publicas de Ensino
Fundamental do municipio de Rio Grande-RS.

E possivel afirmar que se pode desenvolver a habilidade do pensamento computacional sem o
uso de computadores (computagdo desplugada). Isso ocorre pela ampliagdo de habilidades que
tornem o aluno capaz de “pensar computacionalmente”, como a identificagao das tarefas cognitivas
que podem ser realizadas de forma mais rapida e eficiente por um computador (BLIKSTEIN, 2008).

A atividade consiste em encontros previamente marcados destinadas a estudantes externos ao
Centro de Ciéncias Computacionais (C3) (preferencialmente de escolas publicas e com
vulnerabilidade socioecondmica), ministradas pelos petianos com material didatico desenvolvido pelo
proprio grupo. Em uma primeira instancia, ¢ avaliado o conhecimento dos alunos participantes do
projeto. Apos a analise, a metodologia é definida, pois todo o trabalho se guiara de acordo com o
desenvolvimento do grupo de alunos . O material utilizado inclui exercicios que desenvolvem logica
nas praticas de robodtica, usando kits LEGO.

Os alunos possuem acesso ao material didatico desenvolvido especialmente para o projeto, e

também da supervisdo da equipe no decorrer das tarefas. Ao término das atividades € proposto um



desafio final, em que os grupos envolvidos no projeto teriam que desenvolver um algoritmo para o
robd ja montado executar todas as fun¢des propostas.

O que o PET C3 pretende levar aos alunos, além, da loégica de programacao propriamente
dita, instiga-los a pensar de uma nova maneira, de forma que eles desenvolvam os conhecimentos
necessarios, ainda que de forma inicial para crescimento tanto pessoal (facilidade de resolucdo de
problemas, ver varios lados das adversidades) quanto o proprio raciocinio ldgico. A curto prazo, a
logica de programagdo e a robotica podem vir a auxiliar esses alunos em avaliagdes que exijam
pensamento 16gico e abstrato.

Os alunos nos primeiros encontros tinham um certo bloqueio em falar ou dar alguma idéia
para resolver os problemas passados a eles, sem saber se iriam conseguir fazer com que o robd
desempenhasse a tarefa corretamente, porém com o passar das aulas e dos desafios sendo executados,
sua confianga para com o projeto foi aumentando, conseguindo assim, realizar as tarefas mais
rapidamente devido ao estimulo de seu raciocinio l6gico. Notou-se nitidamente a evolugdo dos alunos
do inicio do projeto ao seu fim.

Ao finalizar os encontros nas escolas, ¢ entregue um formulario de avaliagdo para os alunos e
professores, com o objetivo de obter a coleta de dados da eficiéncia do trabalho. Sendo assim, através
desses mesmos dados foi possivel perceber o que cada crianga achou dos encontros e os aspectos que
a equipe pode melhorar.

Por fim, o grupo PET C3 agradece ndo apenas ao Programa por dar a oportunidade de
desenvolver atividades que possui tamanho impacto social, como também a todos os integrantes do

mesmo, por oferecer todo o suporte necessario para a realizagdo do projeto.
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