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RESUMO

O projeto visou sensibilizar estudantes para a importancia da preservacao dos rios da Ilha de
Mosqueiro, explorando a relagdo entre tecnologia e meio ambiente. Através de atividades que
envolveram pensamento computacional, programac¢do desplugada e roboética sustentavel, os
alunos foram desafiados a criar jogos e recursos educativos sobre os rios locais. A
metodologia incluiu a introdugdo a programacao desplugada, utilizacdo de ferramentas como
Lightbot e AlgoRun, e a participagdo em torneios de programacao. Como resultado, os
estudantes desenvolveram jogos educativos que abordam a importancia da preservacdo dos
rios, demonstrando criatividade e conhecimento sobre o tema. Os objetivos do projeto foram
alcangados, uma vez que os alunos conseguiram reconhecer a necessidade de preservar os rios
e desenvolver habilidades relacionadas ao pensamento computacional.

Palavras-chave: preservacao de rios, pensamento computacional, programacgdo desplugada,
robotica sustentavel, jogos educativos.
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1 INTRODUCAO

A Tlha de Mosqueiro, um dos destinos turisticos mais populares de Belém do
Para, enfrenta desafios ambientais que ameagam sua rica biodiversidade e a qualidade
de vida de sua populagdo. A poluicdo dos rios, o desmatamento e o assoreamento
apontam a fragilidade desse ecossistema, ameagado pela poluigdo, pelo desmatamento e
pelo assoreamento dos rios.

A educacdo, segundo Paulo Freire (1996), ¢ um ato politico e libertador, que
permite aos individuos compreenderem o mundo em que vivem e atuarem na
transformagdo da realidade. Nesse contexto, a tecnologia, como defendia Seymour
Papert (1980), pode ser uma poderosa ferramenta para o aprendizado, tornando o
processo mais engajador e significativo. Ao unir a perspectiva critica de Freire com a
visdo inovadora de Papert, este projeto busca promover uma educagdo que seja ao
mesmo tempo transformadora e tecnologica.

Diante desse cendrio, este projeto propde uma solugdo inovadora que combina
os principios de Paulo Freire e Seymour Papert: a utilizacdo da tecnologia para
conscientizar e capacitar os jovens da comunidade sobre a importancia da preservacao
ambiental. Ao criar aplicativos e jogos educativos, os alunos se tornardo sujeitos ativos
de sua aprendizagem, construindo seu proprio conhecimento sobre os ecossistemas
locais, tal como defendia Freire em "Pedagogia do Oprimido" (1970). Seguindo a
perspectiva de Papert, expressa em "A maquina das criangas" (1980), a tecnologia sera
utilizada como uma ferramenta para explorar, experimentar e construir significados

sobre o mundo, tornando o aprendizado mais divertido e eficaz.

A metodologia do projeto envolve uma série de atividades praticas, como a
criacdo de jogos e aplicativos, que permitem aos alunos desenvolver habilidades em
programacdo e design, a0 mesmo tempo em que aprendem sobre os ecossistemas
aquaticos e a importancia da sua preservagdo. Através de desafios e competi¢des, os
estudantes serao incentivados a trabalhar em equipe e a desenvolver solug¢des criativas
para os problemas ambientais locais. O objetivo ¢ que os alunos se tornem agentes de
transformagao, capazes de influenciar positivamente suas comunidades e contribuir para
a preservagdo dos recursos naturais, alinhado com a concepc¢do de educagdo como

pratica de liberdade defendida por Freire.
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Espera-se que este projeto gere um impacto positivo na comunidade da Ilha de
Mosqueiro, promovendo a conscientizagdo ambiental, o desenvolvimento de
habilidades digitais e a criagdo de solugdes inovadoras para os problemas locais. Ao
transformar os alunos em agentes de mudanga, o projeto contribuird para a construgado
de um futuro mais sustentavel para a ilha e para a regido. Essa iniciativa se alinha com
os principios da educagdo critica e transformadora defendidos por Paulo Freire, ao
mesmo tempo em que utiliza as potencialidades da tecnologia para o aprendizado, como

proposto por Seymour Papert.

2 JUSTIFICATIVA

A crescente degradacao dos recursos hidricos ¢ um dos maiores desafios ambientais
da atualidade. A Ilha de Mosqueiro, tem uma rica biodiversidade e recursos naturais,
mas, a poluicdo, o assoreamento e a perda de cobertura vegetal nas margens dos rios
representam uma ameaca significativa para o equilibrio ecologico local e para a
qualidade de vida da populagdo. Diante desse cendrio, torna-se urgente a adogdo de
medidas que promovam a conscientizagdo ambiental e a participacao da comunidade na
gestdo dos recursos hidricos. A educagdo ambiental, nesse contexto, desempenha um
papel fundamental. No entanto, a maioria das iniciativas de educa¢ao ambiental ainda se
baseia em métodos tradicionais, que podem ndo ser suficientes para engajar os jovens €
despertar o interesse por esses assuntos.

Neste sentido, o presente projeto inova ao propor a utilizacdo de ferramentas
tecnologicas, como a programacgdo desplugada e a robdtica sustentdvel, para tornar a
aprendizagem sobre a preservacao dos rios mais divertida e interativa. Ao desenvolver
jogos e recursos educativos sobre a importincia dos rios, busca-se estimular o
pensamento critico e a criatividade dos estudantes, além de promover a compreensao
dos processos ecoldgicos e dos impactos das acdes humanas sobre o meio ambiente.

A relevancia deste projeto reside na sua potencialidade para contribuir para a
formagdo de cidadaos mais conscientes e engajados na constru¢cao de um futuro mais
sustentavel. Além disso, os resultados desta pesquisa podem servir como referéncia para
a implementagdo de projetos semelhantes em outras comunidades, contribuindo para a

disseminagdo de praticas inovadoras em educacdo ambiental.
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3 OBJETIVOS
3.1 Objetivo geral
e Desenvolver jogos educativos sobre a preservagao dos rios utilizando conceitos

de programacao desplugada e robotica sustentavel

3.2 Objetivos especificos
e Desenvolver habilidades relacionadas ao pensamento computacional e resolucao
de problemas.
e Reconhecer a necessidade de preservacao dos rios.

e Introduzir a programacao desplugada.

4 METODOLOGIA

1. Fase Inicial: Introducdo a Programac¢ao Desplugada

Atividades:
e Apresentacdo de conceitos basicos de programacdo de forma ludica e pratica,
utilizando materiais concretos (malha quadriculada, blocos légicos, etc.).
e Desenvolvimento de atividades de desenho programado, estimulando a criagao
de sequéncias logicas e a resolucdo de problemas.
e Utilizagdo de jogos como Lightbot e AlgoRun para consolidar os conhecimentos

adquiridos.
Recursos:
e Materiais para programagao desplugada (malha quadriculada, blocos l6gicos,
etc.).
e Computadores com os jogos Lightbot e AlgoRun instalados.
Avaliagao:

e Observacao das atividades realizadas pelos participantes.
e Analise dos desenhos e codigos produzidos.
2. Fase de Desenvolvimento: Jogos Educativos e Robdtica Sustentavel

Atividades:
e Divisdo dos participantes em grupos para a criagdo de jogos educativos sobre a
preservagdo dos rios.
e Introducdo aos conceitos de robotica sustentdvel e suas aplicagdes na
preservacao do meio ambiente.
e Utilizagdo do laboratério Maker para a criagdo de protdtipos de jogos utilizando
realidade virtual e aumentada.
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5 RESULTADOS OBTIDOS

Com o projeto ainda em andamento e previsdo de conclusdo em dezembro de
2024, os resultados preliminares indicam progressos em diversas areas, sobretudo no
aprendizado dos alunos. No entanto, persistem alguns desafios, principalmente
relacionados ao acesso a tecnologia e a compreensao de conceitos mais avangados. A

seguir, sdo apresentados os principais resultados até o momento:
1. Engajamento e Participacio dos Alunos

Os alunos do ensino fundamental demonstram mais engajamento, especialmente
nas atividades praticas envolvidas no uso de tecnologias. A integragdo de pensamento
computacional e programacdo desplugada tem sido uma estratégia para despertar o
interesse dos alunos. Em atividades colaborativas, como a construgdo de prototipos de
aplicativos e jogos educativos, os alunos mostram-se motivados e participantes nas

aulas.
2. Desenvolvimento de Habilidades Tecnologicas

Um dos objetivos centrais do projeto € capacitar os alunos a utilizarem
ferramentas tecnologicas para a criagdo de solugdes voltadas para a preservagao dos rios
locais. Até o momento, 10% dos alunos demonstram dominio basico no uso de
plataformas como App Inventor e Thunkable, o que representa um avanco, dado o

pouco contato anterior com essas tecnologias.

O uso de programagdo desplugada, através de atividades com aplicativos, o
Lightbot e AlgoRun, tem auxiliado na compreensao inicial dos principios da logica de

programacao.
3. Aprendizado em Sustentabilidade e Conscientizacio Ambiental

As atividades de pesquisa e levantamento de dados sobre os problemas
ambientais que afetam os rios de Mosqueiro promoveram maior conscientizacdo dos
alunos. Cerca de 70% dos alunos ja concluiram suas pesquisas sobre questdes como
poluicdo, desmatamento das margens e assoreamento dos rios, o que tem servido como

base para o projeto. Este processo tem ampliado a percep¢do dos alunos sobre os
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impactos ambientais ¢ a necessidade de solu¢des praticas para a preservagdo dos

ecossistemas locais.
4. Desafios Encontrados

Apesar dos avangos, o projeto enfrentou alguns desafios que precisam ser superados nos

proximos meses:

e Dificuldade no Acesso a Recursos Tecnolégicos: 70% dos alunos tém
dificuldades de acesso a internet e a dispositivos tecnologicos fora do ambiente
escolar, ou que tém limitado o desenvolvimento de atividades extraclasse. Isso
tem impactado a continuidade do aprendizado em casa e a finalizagdo de tarefas,
exigindo estratégias complementares para atender essa parcela de estudantes.

e Compreensio de Conceitos Mais Avancados: Cerca de 60% dos alunos
apresentam dificuldades em assimilar conceitos mais avangados de
programacdo, especialmente na implementacdo de funcionalidades mais

complexas em aplicativos, como a utilizacdo de realidade aumentada.
5. Perspectivas para a Segunda Fase

Com base nos resultados preliminares, a segunda metade do projeto focard em
fortalecer o acompanhamento aos alunos que apresentam dificuldades em conceitos de
programagdo e intensificar o uso das plataformas digitais no ambiente escolar. Ha
também a necessidade de encontrar solugdes que minimizem o impacto das dificuldades

de acesso a tecnologia, promovendo maior equidade no aprendizado.

O projeto se mantém promissor em termos de alcangar seus objetivos, com os
alunos demonstrando crescimento significativo tanto em habilidades tecnologicas
quanto em consciéncia ambiental. A expectativa € que, até o final de 2024, os prototipos
sejam refinados, mais sejam funcionalidades integradas aos aplicativos, € os alunos
adquiram uma base em programacao e pensamento computacional, além de uma visdo

critica sobre os problemas ambientais locais.

6 CONCLUSOES OU CONSIDERACOES FINAIS
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O presente projeto, com o objetivo de sensibilizar estudantes para a importancia
da preservacdo dos rios da Ilha de Mosqueiro, através da integragdo de tecnologia e
meio ambiente, demonstrou ser um caminho eficaz para alcangar este proposito. Ao
longo do desenvolvimento do projeto, as atividades propostas, como a introdugdo a
programacao desplugada, a criagdo de jogos educativos e a utilizagdo de ferramentas de

robotica sustentavel, permitiram aos estudantes desenvolver habilidades como:

Pensamento computacional: A capacidade de decompor problemas em partes menores,

identificar padrdes e criar solugdes eficientes.

Criatividade: A elaboragdo de ideias originais para a criagdo de jogos e recursos

educativos.

Colaboragao: O trabalho em equipe para a resolucdo de desafios e a construcao de

projetos.

Conscientizagdo ambiental: A compreensdo da importancia da preservagdo dos recursos

hidricos e a identificacdo de agdes para promover a sustentabilidade.

A utilizagdo de ferramentas tecnologicas, como a programacgao desplugada e a
robotica, mostrou-se um recurso valioso para tornar o aprendizado mais engajador e
significativo. Os estudantes demonstraram grande interesse e entusiasmo ao participar

das atividades, o que contribuiu para o sucesso do projeto.

Os resultados obtidos ao longo do projeto foram diversos. Entre eles,
destacam-se: Desenvolvimento de jogos educativos: Os estudantes criaram jogos

inovadores e divertidos que abordam temas relacionados a preservagdo dos rios,

demonstrando a capacidade de aplicar os conhecimentos adquiridos na pratica.

Aumento da conscientizacdo ambiental: Os participantes do projeto demonstraram
maior compreensdo sobre a importancia da preserva¢do dos rios e a necessidade de

adotar praticas sustentaveis.

Fortalecimento do trabalho em equipe: As atividades colaborativas permitiram aos
estudantes desenvolver habilidades de comunicagdo, negociacdo e resolucao de

conflitos.
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Durante a execugdo do projeto, foram enfrentados alguns desafios, como a
necessidade de adaptar as atividades as diferentes faixas etarias e niveis de
conhecimento dos participantes. No entanto, esses desafios foram superados através da

busca por solugdes criativas e da colaboracao entre os membros da equipe.

Este projeto contribui para o campo da educacdo ambiental ao demonstrar a
eficacia da utilizagdo de tecnologias como a programagao desplugada e a robotica para
promover a conscientizacao sobre a importancia da preservacao dos recursos hidricos.
Além disso, o projeto contribui para a formacao de cidadaos mais criticos e engajados

com as questdes ambientais.
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Site e aplicativos

1. Code.org](https://studio.code.org

2. Scratch Brasil](https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

3. AlgoRun Coding
Game(https://play.google.com/store/apps/detailsid=com.bitcrumbs.AlgoRunFree)
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4. Lightbot Code Hour APK](https://lightbot-code-hour.softonic.com.br/android

5. Struckd - 3D Game
Creator](https://struckd-3d-game-creator.softonic.com.br/android?ex=RAMP-2081.4#:~
;text=Struckd%20%C3%A9%20uma%20ferramenta%20de,0%20us0%2C%20mesmo%o
20para%?20crian%C3%A7as)

6. App Inventor](http://appinventor.mit.edu/

7. Thunkable](https://thunkable.com/
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