MINISTERIO DA EDUCAGAO
SECRETARIA DE EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA SUL-RIO-GRANDENSE
PRO-REITORIA DE ENSINO

FORMULARIO PARA APRESENTACAO DE PROJETOS DE ENSINO

REGISTRO SOBN*: PIT 20/6 76 020
Uso exclusivo da PROEN ;

CAMPUS: Avangado Jaguardo

a) Titulo do Projeto:
Lego em agéo: desenvolvimento de saberes. [

b) Resumo do Projeto:

Por meio do projeto Lego em agéo; desenvolvimento de saberes, visa-se integrar, de maneira
interdisciplinar, os kits Lego recebidos pelo Campus Avangado Jaguardo do IFSul aos
processos de ensino e aprendizagem do curso Téchico em Edificagées, na modalidade
integrado. Esses processos serdo mediados por meio da robdtica educacional, a qual tem
como principal objetivo propiciar atividades pedagogicas praticas, experimentos e a promogao
de desafios. O que viabilizard aos alunos o desenvolvimento da criatividade e do raciocinio

l6gico com a montagem de um préprio modelo de robd, que envolve também a motivacéo, a
colaboragéo e a (re)construgio.

c) Caracterizagao do Projeto:

Classificagdo e Carga Horaria Total: :
x ) Curso/Mini-curso | ) Palestra  [( ) Evento I ) Outro:
Carga horaria total do projeto: 120h

d) Especificacdo do(s) curso(s) elou areas elou Departamentos/Coordenadorias
envolvidos:

Curso Técnico em Edificagbes, na modalidade integrado / Coordenadoria de ensino. .



Vinculagao com disciplinas do(s) curso(s)/area(s):

O projeto de ensino estéa vinculado diretamente a uma disciplina ou a varias disciplinas (projeto
+ linterdisciplinar)?

( x) Sim. () Nao. ‘

Qual(is)? Historia, Portugués, Filosofia, Sociologia, Educagéo Fisica, Informatica, Geografia,
Matematica, Quimica e Fisica. '

Articulagcdo com Pesquisa e Extensio:

O projeto de ensino podera gerar alguma acéo de pesquisa e extensao no futuro?
(x) Sim. () N&o.

Em caso afirmativo, como se dara esse encaminhamento?

Esse projeto de ensino ja faz parte de um projeto de pesquisa da coordenadora deste projeto,
Daiana Schons, que estd concluindo Especializagdo em Tecnologias digitais e Educacéo pela
Unipampa.

Além disso, para o ano que vem, pretendemos implementar um projeto de extensdo com os
alunos do nono ano das escolas publicas municipais e estaduais, a fim de estimular algumas
habilidades como o raciocinio l6gico, a colaboragéo, entre outras, bem como para divulgacéo do
curso integrado do Campus.

Também estamos pensando em organizar um projeto de extensdo binacional com a
Universidade Tecnolégica Uruguaia (UTU) para a confecgéo de um painel eletrénico.

Vinculagdo com Programas Institucionais:

O projeto de ensino esta atrelado a algum Programa Institucional?
() Sim. (x) Néo. '

Em caso afirmativo, cite o(s) programag(s).

il i &

e) ldentificagdo da equipe, com a funcéo e a carga horaria prevista:

ICoordenadora j
Nome: Daiana Schons

Lotagédo: Departamento Executivo
SIAPE: 2267693

Atividade administrativa:

Assistente de administracao

Formagao Académica: g
Graduagéo: Tecnélogo em Gestao de Recursos Humanos

Especializagdo: Tecnologias digitais e Educagdo (em andamento).
Mestrado: -

Doutorado: -

Contato:

Telefone campus: (53)-3266-9400 Ramal: 2184
Telefone celular: (55)-99645242 :
E-mail: daianaschons@ifsul.edu.br

N




ICoordenadora

INome: Fabiane Sarmento Oliveira Fruet

* |lLotagdo: Departamento Executivo

SIAPE: 1953878

Atividade administrativa:
Técnica em assuntos educacionais

Formacao Académica:
Graduacéo: Letras Licenciatura dupla Portugués e Inglés.

¢ao aplicadas a Educacéo.

Mestrado: Educacao.
Doutorado: Educacao.

Especializagao: Tecnologias da informacdo e da comunica

Contato:

Telefone celular: (53)-84374089
E-mail: fabianefruet@ifsul.edu.br

Telefone campus: (53)-3266-9400 Ramal: 2184

Demais membros

Nome Funcao CH prevista
Alexandre Macedo Pereira Colaborador - 2h
Aline Terra Participante 1h
Antonio Carlos de Madalena Genz Participante 1h
Breno Coelho Participante 1h
Catia Simone de Cardozo Xavier Colaborador 2h
Cristiane Pelisolli Cabral Palestrante (SMED) 1h
Daniel Urtassum Participante 1h
Evandro Fernandes Participante 1h
Fernando Benvenutti Schaab Participante 1h
Gabriel Bom Gonzales Participante 1h
Gabriel Duarte Participante 1h
Gilson César Pianta Corréa Participante 1h
Janete Otte Palestrante (IFSul - Pelotas) 1h
Joicy Botelho Participante 1h
Jodo Martins Pintos Participante 1h
Keity da Silva QOliveira Participante 1h
Kennow Ribeiro Naveira Participante 1h
Leonardo Fonseca Moreno Participante 1h
Ludmila Calgano Participante 1h
Luise Calabuig Participante 1h
Marcelo Schiller de Azevedo Palestrante (IFSul - Camaqua) 1h
Maria Helena Rodrigues Fuio Participante 1h
Mariana Anga Participante. 1h
Magda Santos do Santos Participante 1h
Mauro Dinael Beilfuss Bartz Participante 1h
Nata S. Porto Participante 1h
Nataniéle Martins Participante 1h
Nataly Noda Participante 1h
Rafaél Igor Fritz Colaborador 2h
Robert Diniz Vergara Participante 1h
Sandra Teixeira Jaeckel Participante 1h
Santiago Silveira Porto Participante 1h




Yago Martins Pintos Participante 1h
Victoria Froehlich ) Participante . 1h
‘\Werner Muller Participante 1h

Observacdo: a carga horéria prevista é em horas-aula Semanais e- a funcéo

#

strante

Coordenador. Colaborador, Participante, Ministrante ou Pale

As tecnologias estdo presentes em todas as etapas e segmentos da sociedade
contemporéanea e existem para aprimorar os processos de gestao, formacéo e produgéo das
instituicées, bem como elevar a qualidade de vida das pessoas. Os avangos tecnolégicos se
fazem evidentes na comunicagéo, no entretenimento, no trabalho e na relagdo da gestao do
tempo. Em funcéo disso, as tecnologias também tém influenciado e alterado os processos
educacionais no mundo e, em particular, no Brasil. Assim, quando inseridas no convivio escolar
tornam-se fator motivacional, uma vez que a maioria dos alunos atuais, denominados nativos
digitais (PRENSKY, 2001), utilizam intensamente as tecnologias no cotidiano.

No ambito da educagéo formal, ha diversas formas de inserir as tecnologias nos processos
de ensino e aprendizagem. No caso deste projeto, mediaremos esses processos por meio da
robética educacional. A robética educacional tem como principal objetivo proporcionar a
aprendizagem através de atividades pedagdgicas praticas, da experimentagao e da promogao
de desafios. Além disso, consiste em caracterizar ambientes de aprendizagem com kits de
montagem compostos por diversas pecas, motores, atuadores, sensores, controlados por um
computador com software que permita programar o funcionamento dos modelos montados,
dando ao aluno a oportunidade de desenvolver sua criatividade com a montagem de seu
proprio modelo e envolve um processo de motivagéo, colaboragao, construgéo e reconstrucéo.

A robética educacional é um campo que vem tomando destaque nas escolas
brasileiras, pois atua nas diversas areas do ensino, auxiliando os alunos na aprendizagem
escolar, tornando os processos de ensino mais praticos e agradaveis tanto para o professor
quanto para o aluno (FISTAROL et al, 2014). Segundo Zilli (2004), a robética educacional pode
desenvolver as seguintes competéncias: raciocinio l6gico; formulagdo e teste de hipoteses:
relagées interpessoais; investigacao e compreensao; representagao e comunicagao; resolucao
de problemas; aplicagdo das teorias formuladas a atividades concretas; criatividade: e
capacidade critica.

; Esta € uma das areas tecnolégicas que mais tem destaque atualmente, porque
apresenta a multidisciplinaridade em diversas areas do conhecimento, como por exemplo, a
Mecanica, a Eletrénica, Matematica, Fisica e Informatica. O emprego de computadores e kits
de robotica em ambientes educacionais pode ser encarado como um caminho natural, uma
ferramenta adequada para o desenvolvimento de atividades que envolvam criar, projetar e
planejar, favorecendo assim os processos de ensino e aprendizagem (CHELLA, 2002).

De acordo com Lieberknecht (2009), a robotica ensina aos alunos determinados
conceitos, tais como: trabalho em equipe, companheirismo, interagé@o, cooperacéo, lideranca,
criatividade, expressio escrita e oral, organizagéo de tempo e do espago. Também facilita o
entendimento de disciplinas consideradas em grau de maior dificuldade como: Matematica,
Fisica, Lingua Portuguesa, e a busca por novos aprendizados na area da mecénica, eletrénica,
design, informatica, entre outros.

A Robética desenvolve diversas habilidades, como, por exemplo,  motricidade,
raciocinio, socializagéo, além de despertar nos participantes uma reflexao sobre a importancia
do homem no mundo, tornando-se, assim, uma ferramenta importante segundo os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN) e a Lei de Diretrizes e Bases (LDB).
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-, O projeto de ensino e formagéo Lego em acao: desenvolvimento de saberes, inicialmente,
sera um projeto-piloto, implantado no Instituto Federal Sul-rio-grandense — Campus Avangado
Jaguardo com a- finalidade de insergdo da robética educacional no curso técnico em
Edificagbes Integrado, nivel médio, na turma do 1° ano do turno da tarde

O Instituto Federal Sul-rio-grandense Campus Avangado Jaguardo recebeu os kits
da Lego para os professores aplicarem como ferramenta de aprendizado, com vistas a auxiliar
nos processos de ensino e aprendizagem para proporcionar a pratica relacionada com a teoria
estudada em sala de aula, contribuindo assim para formagao dos alunos. No entanto, os
professores desse Campus ainda ndo estéo utilizando esses kits. Em fungéo disso, a equipe
técnica administrativa incluindo pedagogos, assistente em administragéo, técnica em assuntos
educacionais, técnico em informatica e alguns professores da propedéutica se organizaram
para colaborar neste projeto para comecar a integracéo do kit Lego nesta Instituigso.

A robética educacional é algo recente, porém vem ganhando relevancia no espaco
‘da educagao formal em razédo das transformagdes e das novas necessidades dos alunos da
geracao digital. Essa nova configuragdo do mundo contemporaneo demanda da escola novos
espacos de ensino e aprendizagem, além da sala de aula, nos quais possam ser vivenciadas
experiéncias praticas contextualizadas com a integragé@o das tecnologias que promovam a
formag&o de novas competéncias cognitivas. Com as novas exigéncias da sociedade,
precisamos de pessoas que reflitam sobre esse momento e sejam capazes de se
desenvolverem e serem flexiveis em meio a evolugéo tecnolégica. .

No século XXI, ha uma énfase sobre o desenvolvimento dos soft skills' que séo
denominadas de Competéncias do Século XXI. Segundo a Unesco (DELORS, 1999), essas
competéncias sdo: competéncias pessoais (aprender a ser); competéncias interpessoais
(aprender a conviver); competéncias empreendedoras (aprender a fazer); competéncias
cognitivas (aprender a conhecer). Devido a iss0, 0 nosso foco com este projeto Lego em acao:
desenvolvimento de saberes é no aprender fazendo, com uma visao humanista e construtivista
de educagéo e, assim, estimular o querer aprender e desenvolver suas competéncias. Dessa
maneira, a inser¢do dessas competéncias no Ambito escolar apresenta subsidios para
promover transformagées substanciais na forma de.conceber, planejar e executar as propostas
pedagobgicas da escola. Pois, acreditamos que a integragéo de recursos tecnoldgicos em sala
de aula requer mudangas de postura na estrutura escolar, tanto a nivel pedagégico quanto a
nivel institucional, abarcando nesse ultimo nivel, aspectos politicos e administrativos. Assim, a
introducédo de novas tecnologias no ambiente escolar permite a renovagdo do ensino e a
aprendizagem n&o s6 de alunos, mas também dos docentes e dos gestores da instituicao, uma
vez que demanda um novo pensar e fazer pedagégico. Nesse processo, a gestdo escolar
ocupa um lugar especial.

Dentro desse universo, a robotica apresenta subsidios para constituir uma eficiente
aplicagdo para inovagoes pedagodgicas na escola, com o objetivo de aprimoramento da
educagéo, com a inclusdo da escola na cultura digital. Portanto, o presente projeto, por meio da
integragéo de Kits de iniciagao Lego Mindstorms EV3, introduzira conceitos basicos de robdtica
com o uso de componentes como controladores, motores, atuadores e sensores; bem como a
escolha apropriada do modelo de base do robd e a programagéo de'seus controladores com a

" Soft skills: atributos e competéncias pessoais que permitem ao individuo melhorar as suas interagbes com os
outros e com o mundo em seu redor. Exemplos destas soft-skills podem ser coisas como comunicacgao verbal,

assertividade, poder de persuasao, falar em publico, capacidades de lideranga, capacidade de ensinar, atitude
positiva, saber trabalhar em equipe, criatividade.
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finalidade de solucionar problema. A robética educacional, nesse contexto, apresenta-se como -
mais uma possibilidade tecnolégica a ser integrada no espacgo escolar, de forma a auxiliar o
professor na prépria pratica pedagégica e auxiliar o aluno na construcao do aprendizado
adquirido em sala de aula. ; " '

Todavia, Pacheco (2011) alerta que a robética educacional no se resume ao
simples ato de criagdo de robds, mas como uma ferramenta de auxilio a aprendizagem,
tornando mais facil a assimilagao dos contetdos tetricos vistos em sala de aula. Além disso, o
autor afirma que a criagéo de projetos em grupos visa desenvolver o lado social do aluno, onde
trabalhando em equipe chegam a solugdo para resolver um problema especifico. Nesse
processo, o aluno é constantemente desafiado a pensar e sistematizar as préprias ideias,
testando suas hipéteses em busca da efetivacéo da atividade que esta sendo desenvolvida.
Com isso, ha um estimulo ao pensamento investigativo e ao raciocinio légico.

Os componentes curriculares apresentados no presente projeto serdo trabalhados de

~ forma interdisciplinar, onde cada area podera colaborar para a construgao do coletivo, em que

as competéncias e habilidades sejam desenvolvidas pelos alunos; a fim de que se sintam cada

vez mais incluidos nessa sociedade tecnologizada. Conforme Vygotsky (2004), o processo de

desenvolvimento do individuo é coletivo, isto é, como os outros artefatos intervém no
desenvolvimento e, dessa forma, amplie seu conceito e atitude cidada.

O processo de montagem do Lego dar-se-a de forma ludica, fazendo com que o aluno
esteja sempre estimulado a pensar, agir, refletir e desenvolver solugbes concretas para
problemas reais. A robética pedagogica nao precisa ser trabalhada em um componente
curricular isolado, esta podera ser utilizada por professores de varios componentes como
ferramenta (atividade-meio) para potencializar o processo de ensino e aprendizagem e a
construcdo do conhecimento do aluno. O resultado final do conhecimento adquirido e
compartilhado € muito maior do que aquele que seria gerado por meio do envolvimento
individual (PALLOFF; PRATT apud FERNANDES, 2003, p.38).

Objetivo geral:

Desenvolver atividades didatico-pedagdgicas interdisciplinares mediadas pelo kit Lego
Mindstorms EV3 no curso Téchico em Edificagbes, na modalidade integrado.

Objetivos especificos:

- Promover formagao continuada com os docentes para a integragdo do kit Lego
Mindstorms EV3- nos processos de ensino e aprendizagem interdisciplinares, nos

componentes curriculares de Historia, Portugués, Filosofia, - Sociologia, Informatica.
Geografia, Matematica, Quimica e Fisica.

- Estimular a capacidade criativa dos alunos.
- Articular diferentes conhecimentos no desenvolvimento da aprendizagem dos alunos.

- Estimular o trabalho em equipe, a resolugéo de problemas coletivamente e o refor¢o de
os valores indispensaveis a sociedade: respeito e tolerancia.
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- - Desenvolver o raciocinio légico.
- Trabalhar com pesquisa.

0

- Elaborar construgées robéticas. .
- Contribuir para a diminuigdo das reprovagoes e da evasao escolar.

- Promover a participacdo em mostras e competi¢bes de Robética Educacional ria

categoria do Kit LEGO Mindstorns EV3, ofertadas pelo IFSul nos outros campi desta
instituicéo.

O presente projeto sera desenvolvido, inicialmente, com alguns alunos da turma do
curso de Técnico em Edificagdes, na modalidade integrado, do 1° ano do turno da tarde, do
Céampus Avancado Jaguarao, que tem um total de 12 alunos. Empregaremos o método de
pesquisa do tipo intervengao pedagdgica (DAMIANI, 2012: DAMIANI et al., 2013). Para isso,
planejaremos e implementaremos junto aos professores atividades didatico-pedagégicas
interdisciplinares mediadas pelo kit Lego Mindstorms EV3 para serem desenvolvidas em sala
de aula.

Acreditamos que a pesquisa do tipo intervengéao pedagégica sera adequada a este trabalho,
porque realizaremos um projeto de ensino aplicado, ou seja, tem “como finalidade contribuir para a

solugdo de problemas praticos.” (DAMIANI, 2012, p. 58). E também porque esse método se
caracteriza pela ocorréncia de

[...] interferéncias (mudancas, inovagdes), propositadamente realizadas por
pesquisadores, em processos educativos (sejam suas proprias praticas pedagogicas, ou
as praticas de outros professores). Tais interferéncias s&o planejadas e implementadas
com base em um determinado referencial teérico e objetivam a promover avancos,
melhorias, nesses processos, além de por a prova tal referencial, contribuindo para o
avango do conhecimento sobre os processos de ensino/aprendizagem neles envolvidos.
Para que a producéo de conhecimento ocorra, no entanto, € necessario que se efetivem

avaliagbes rigorosas e sistematicas dessas interferéncias [...]. (ROCHEFORT. 2012,
p.126 -127).

Em fungéo disso, antes de iniciarmos este projeto, os coordenadores do projeto fizeram
uma visita técnica ao Campus do IFSul em Camaqua em 21 de junho de 2016 para saberem
como foram desenvolvidos os trabalhos com os kits Lego nesse Campus, coordenados pelo
professor Marcelo S. Azevedo, e ter subsidios para a realizagdo das atividades com o Lego no
Campus Avangado Jaguardo. Essa visita foi muito esclarecedora e importante, para que
aprimorassemos o referido projeto de ensino.

Para dar inicio a implementagao deste projeto, os coordenadores Se reunirao com os
colaboradores do projeto e apresentardo um relato referente a essa visita técnica. Além disso,
0s coordenadores, colaboradores e participantes do projeto participarao de uma formacéo a ser
ministrada, no Campus Avangado Jaguaréo, pelos professores Janete Otte do IFSul Campus
Pelotas, Marcelo S. Azevedo do IFSul Campus Camaqua e Cristiane Pelisolli Cabral da
Secretaria Municipal de Educagéo (SMED) de Porto Alegre-RS sobre a robotica educacional;
bem como serdo agendados alguns encontros para dialogarem e problematizarem, no grupo,
alguns artigos cientificos que abordem sobre essa tematica.
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Apds essas etapas, serio planejadas algumas agdes a serem realizadas junto aos
professores que ministram aulas dos componentes curriculares de Histéria, Portugués,
Filosofia, Sociologia, Informatica, Geografia, Matematica, Quimica e Fisica no IFSul — Campus
Avancgado Jaguardo. Com isso delineado, sera feita uma apresentacao do projeto a turma que
sera atendida. Pretendemos com essa divulgagéo que os alunos compreendam a importancia
de participarem do projeto Lego em acao: desenvolvimento de saberes. ‘

Este projeto tem como principio trabalhar de maneira interdisciplinar os contetidos e
conceitos dos componentes curriculares mencionados acima e apresenta-los em um ambiente
que envolva a pratica, possibilitando uma melhor compreensao desses conhecimentos
escolares. Os encontros com as turmas acontecerdo quinzenalmente com duracdo de uma
hora e trinta minutos.

As propostas para trabalhar de maneira interdisciplinar séo as seguintes:

o Histéria - realizar uma pesquisa historica sobre a origem do Lego, incluir quem teve a
‘ideia de comecar a criar/fabricar esses brinquedos, como e porqué surgiu esse nome, a
ascensao da empresa, os paises que adquiriram os mesmos, que tipo de empresa € a
Lego e se os produtos s&o importados ou fabricados no Brasil, a fim de construir um
estudo inicial do surgimento do Lego. Ou seja, o tipo de material que foi fabricado, qual
desses kits estao sendo comercializados atualmente e a evolugao desse processo até
hoje, sempre em prol da seguranca, qualidade e da inovagdo: com vistas a descobrir
porque o kit Lego ndo é apenas um brinquedo montavel e que inclui, como segunda
etapa, o sistema de programagao para a integragdo na area educacional. Como
atividade, deveréo realizar uma linha do tempo com tais informagées no CAPZLES e
ainda construir um mapa conceitual por ‘meio do CmapTools ou MindMeister,

relacionando a histéria da robética com alguns assuntos estudados nesse componente
curricular.

» Portugués — com o auxilio do manual do Lego (que esta em linguagem nao verbal, ha
somente imagens), estudar a linguagem oral e escrita padréo da nomenclatura de cada
componente do kit Lego, bem como o uso de um vocabulario e de textos especificos
apropriados a esse contexto. Desse modo, o grupo desenvolvera um manual com
informacdes escritas sobre a montagem do Lego; além de um cronograma de
atividades a serem desenvolvidas a partir desse manual. O manual finalizado sera
divulgado em um livro digital on-line. Além disso, sera criado um website com a
descricdo dos experimentos durante todo o projeto. A ideia é sempre compartilhar
conhecimento como os registros dos acontecimentos do projeto, descrever as praticas,
fotos, videos, compartihamento de informag6es, hospedagem, sendo o grupo
responsavel desde o inicio pela criagdo, manutencdo e atualizacdo do mesmo, com
apoio dos integrantes do projeto. Como tarefa para acrescentar ao website, produzir um
video animado de boas-vindas e apresentar o projeto com o VOKI, construir um logotipo
para o projeto com palavras e temas da robotica ou do kit Lego para construir uma
nuvem de palavras produzidos pelo aplicativo TAGXEDO. Cada integrante devera ter
um "caderno/diér{o" para descrever o que aprendeu, servindo como incentivo a escrita e
as anotagoes para exprimir o que pensa sobre o referido trabalho.

» Filosofia — problematizar com o grupo os conceitos de disputa, sintetizar a competicao
de forma saudavel e motivacional, que ser concorrente ndo deve nem pode significar
‘inimigo”. Como tarefa gravar um video do grupo dos alunos envolvidos no projeto.
Como tarefa alternativa, aos alunos criarem uma histéria em quadrinhos, mediados pela
ferramenta TOONDOO, para contar como se conheceram e exporem o que cada um
gosta de fazer (hobby, etc); além de descrever o que o projeto estimulou para a vida
deles. A parte mais interessante do projeto sera a parte da programacao, visto que é
nessa etapa que eles concretizam toda a ideia do projeto, a qual é ver o robé
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executando as fungdes que comandaram. A programacao integra conceitos de légica e
resolugéo de problemas. Assim, os alunos também poderdo aprender um pouco mais

sobre interpretagdo, percepgdo para solucionar a atividade proposta e provaveis
problemas que possam surgir.

» Sociologia —~ abordar sobre conceito de trabalho, em especial, os sistemas de
produgao em série do século XX. Notadamente o fordista-taylorista, ainda que, de
plano, a Tecnologia em si, como macrossistema, possa ser abordada.

« Educacdo Fisica - estimular a psicomotricidade, integrando técnicas relacionadas a
afetividade, pensamento e fungbes intelectuais através da educacdo para os
movimentos no processo de montagem do protétipo. Desenvolver especialmente a
coordenagédo motora fina e viso-motora, realizando movimentos manuais, precisos e
especificos, essenciais para a montagem e também na manipulagdo do robd. Além
disso, seré possivel incorporar atividades Iudicas e recreativas utilizando o robé em
brincadeiras e jogos, com o objetivo de o protétipo conduzir um objeto até um
determinado local. Nessa atividade, podera ser trabalhado também nogdes de esquema
corporal, lateralidade e orientagéo espacial e temporal do individuo em relagao ao robé.

« Informatica — trabalhar a parte de programacgao com o os alunos. O programa do Kit
Lego é amplamente personalizavel e intuitivo, apés a montagem é o momento que os
alunos visualizarao a movimentagao automatica do protétipo programado através do
software instalado no computador. A linguagem de programagéo adotada é o Robolab?
Na parte de programaczo, o objetivo inicial & desenvolver o protétipo “robd piloto”,
iniciando com o seguidor de linha (primeiro protétipo a ser construido) e, logo apés, a
Programacao desse rob6. O seguidor de linha é um robd com sensores que devem
seguir uma linha desenhada em uma pista. Temos como objetivo secundario o sensor
de obstaculos, o robd que deve evitar colisdes em obstaculos dispostos em uma pista.

» Geografia — trabalhar com o conceito de localizagéo, trazer mapas de diferentes
regides do Brasil, para que o rob6 seja programado a percorrer sobre esses mapas.

« Matematica, Quimica e Fisica — Estudar diversos conceitos dos componentes
~ curriculares de Matematica, Quimica e Fisica, como movimento (cinematica), atrito,
forga, velocidade, velocidade media, espaco percorrido e tempo gasto. Alguns conceitos
estudados em aula poderao ser melhor compreendidos pelos alunos, por meio do robd
em movimento, que trara ganhos cognitivos mais  significativos que somente a
exposicao oral, geralmente, presente nas aulas do Ensino Médio. Como tarefa para
esta disciplina, sera mediada pela WebQuest. Nessa atividade, sera desenvolvida uma
parte introdutéria de alguns contetidos escolares de Matematica, Quimica e Fisica e ira

ter uma atividade com pesquisa orientada para complementar as informagées sobre os
assuntos estudados. '

Além disso, a cada finalizagdo de uma etapa deste projeto, pretendemos propor algumas
atividades (oficinas, seminarios) com os alunos para a socializacao do que foi estudado por
eles para todos os alunos das diferentes turmas do curso Técnico em Edificagbes, na
modalidade integrado. :

Ao final, sera realizada uma exposicao do robd programado pelos alunos integrantes
deste projeto.

2 Robolab & um software educacional, para programar kits robéticos da Lego, o programa é baseado em icones

que subdivide as agdes por meios de movimento, tempo, escolha, etc, informando uma sequéncia esquematica
que deve ser realizada pelo robé.

v



Atividades 0712016 08/2016 09/2016 10/2016 11/2016 1212016 01/2017 02/2017
154 X ' !
2 X
3 X
4 X
5 X X
6 X X X
7 X X
8 5
9 X X
10 X X

Descri¢ao das atividades:

Atividade 1: R'elato sobre a visita técnica aos colaboradores deste projeto.
Atividade 2: Partiéipagéo dos coordenadores e professores colaboradores deste projeto na

formacao a ser ministrada, em algumas quartas-feiras, no Campus Avangado Jaguario, por
profissionais da area da robética educacional. :

Atividade 3: Planejamento junto aos professores, colaboradores do projeto, de atividades
didatico-pedagdbgicas interdisciplinares mediadas pelo kit Lego Mindstorms EV3.

Atividade 4: Apresentacao do projeto para os alunos integrantes deste broj'eto de ensino.

Atividade 5: Desenvolvimento as atividades do projeto propostas para trabalhar de maneira
interdisciplinar por meio dos componentes curriculares Histéria, Portugués, Filosofia,
Sociologia, Informatica, Geografia, Matematica: Quimica e Fisica. O dialogo entre os
- professores e técnicos administrativos envolvidos neste projeto sobre tais atividades serao
realizadas, presencialmente, e também por meio do férum no Moodle do IFSul.

* Atividade 6: Montagem / construcdo dos protétipos seguidores de linha e programacao dos
robés pelos alunos com o auxilio do professor de informatica.

Atividade 7: Apresentacéo para as turmas dos robds programados pelos alunos envolvidos
neste projeto.

Atividade 8: Avaliagao do desenvolvimento do projeto com os integrantes deste trabalho.
Atividade 9: Realizaczo de reuniées para o aprimoramento deste projeto.

Atividade 10: Continuagéo, como uma nova edigéo, deste projeto de ensino.

Kits Lego, um laboratério de informatica e Uma sala de aula,




Item ' Discriminagao Quantidade | Valor Unitario Valor Total (R$)

(Especificar os elementos'de despesa € .0s respectivos totais em RS Os elementos de despes:
que poderao ser previstos sdo: () Bolsas para alunos: (i) Material de CONsSUMo, sa&rvicos de
terceiros, diarias, passagens e outros. Os elementos deverdo ser listados com o8 respec

valores)

Espera-se que, depois de finalizado este projeto, os professores se sintam preparados para
integrar, interdisciplinarmente, o kit Lego na prépria pratica docente: e que tenha desenvolvido,
nos alunos, algumas habilidades como o raciocinio légico, o pensamento investigativo, a
reflexéo e agéo para solucionar problemas, a colaboragio, entre outras. :

Tipo de avaliagido utilizada:
() Quantitativa.

() Qualitativa.

(x) Mista.

Instrumentos/procedimentos ut’llizadbfs-:

() Entrevistas ( ) Seminarios
( x) Reunides ( X) Questionarios
( x) Observagtes ( x) Controle de Frequéncia

( ) Relatérios () Outro(s). Especificar.

Descrigio de procedimentos para avaliagao:

Sera considerado e conceituado o grupo com as respectivas analises como: assiduidade,
compromisso; trabalho de equipe, participagao, autonomia, resolugao de problemas. E ao grupo
sera solicitado para avaliar o projeto relatando o que acharam do projeto através de um

_|questionario.

Periodicidade da avaliagéo: : | |

(x) Mensal _ () Trimestral

( ) Semestral ( ) Ao final do projeto
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Sujeito(s) que realiza(m) a avaliacéo:

( x) Coordenador () Ministrante
( x ) Colaborador : ( x) Palestrante
( x) Participantes (Estudantes/servidores)

BRASIL. Ministério da Educacéo. Lei n° 9394, de 20 de dezembro de 1996. Lei de Diretrizes e
Bases da Educagao Nacional, Brasilia, DF, 20 dezembro 1996.

- BRASIL, Ministério da Educacéo e do Desporto. Secretaria da Educagao Fundamental.

Parametros Curriculares Nacionais: introdugéo aos parametros curriculares nacionais,
Brasilia, DF, 1997.

CHELLA, M.T. Ambiente de Robética Educacional com Logo. In: Congresso da Sociedade
Brasileira de Computagéo, 8, Florianépolis, 2002, Anais..., Florianépolis — SC, 2002.

DAMIANI, M. F. Sobre pesquisas do tipointervencao. In: Encontro Nacional de Didatica e Pratica de
Ensino - ENDIPE, 16, Campinas, 2012, Anais..., Campinas: UNICAMP, 2012. p.1-9.

DAMIANI, M. F. Et al. Discutindo pesquisas do tipo intervencgao pedagdgica. Cadernos de
Educacgéo, Faculdade de Educacéo, Universidade Federal de Pelotas., n. 45, p. 57 -67,
maio/agosto, 2013. .

DELORS, Jacques. Educacao: um tesouro a descobrir. Relatério para a UNESCO da

Comissao Internacional sobre Educagéo para o século XXI. Sao Paulo: Cortez, Brasilia -DF:
MEC, UNESCO, 1999.

FERNANDES, C. da C. S-Educ: um simulador de Ambiente de Roboética Educacional em
Plataforma Virtual. 2013, 75f. Dissertacao (Mestrado em Ciéncias) - Programa de Pés-

graduacdo em Engenharia Elétrica e de Computagao, Universidade Rio Grande do Norte,
Natal, 2013. '

FISTAROL, D. de O. et al. Impactos do programa NERDS da Fronteira para a Consolidacéo do

uso das TICs na Educacdo em Ponta Pora. In: WIE, 20, Dourados, 2014, Anais..., Dourados —
MS, 2014.

; LIEBERKNECHT, E: A. Robética eduéacional. 2009. Disponivel em:

<http:f/www.portalrobotica.com.br/portaI/index.phplrobotica-educacional> Acesso em: 30 de
maio de 2016.

PACHECO, T. R. Uma experimentagédo do uso de robética no ensino da programacéo. Rio
Tinto: Agosto, 2011.

PRENSKY, M. Digital Natives Digital Immigrants. In; PRENSKY, Marc. On the Horizon. NCB,
University Press, v. 9, n. 5, October 2001 Disponivel em: '
<http://www.marcprensky.com/writingl> Acesso em: 10 de jan. 2008.
ROCHEFORT, Renato Siqueira. Ensinar a ensinar... Aprender para ensinar! As aprendizagens
na formagéo inicial em Educagao Fisica nas perspectivas das Teorias Histérico-Cultural e da
Atividade. 2012. 348f. Tese (Doutorado) — Programa de Pos-Graduagdo em Educacao.
Universidade Federal de Pelotas, Pelotas. '
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ROCHEFORT, Renato Siqueira. Ensinar a ensinar... Aprender para ensinar! As aprendizagens
na formacédo inicial em Educacéo Fisica nas perspectivas das Teorias Histérico-Cultural e da
Atividade. 2012. 348f. Tese (Doutorado) — Programa de Pés-Graduagdo em Educagéao.
Universidade Federal de Pelotas, Pelotas. \ ;

VYGOTSKI, L. S. Psicologia pedagégica. Sdo Paulo: Martins Fontes. 2004.

ZILLI, S. do R. A robética educacional no ensino fundamental: perspectivas e praticas.

~2004. Dissertagao (Mestrado em Engenharia de Produgéo) - Programa de Pés-graduacao em

Engenharia de Produgao, Universidade Federal de Santa Catariana, 2004.
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PARECER COLEGIADOICOORDEN'ACI\OMREA

() aprovado ( ) reprovado

Parecer: ¢, LCO/ @Cm’p 0ol
Em reunizo: 0% 047 46 ’k
Aline Campelo Blank Freitas
Cnmmumueemm
FSul -
___Coordenacgio

PARECER DIREGAO/DEPARTAMENTO DE ENSINO

Parecer: fqvorcive! & 0x
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Em reunigo: (07107 j_é :

S

Magda Santos dos Santos
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PARECER DIREGAO/DEPARTAMENTO DE ADMINISTRACAO E PLANEJAMENTO |
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