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RESUMO

Com o avango da tecnologia, os dispositivos elétricos e os robos tornaram-se elementos fundamentais
na vida cotidiana e em diversos setores da sociedade. Desde a criagdo do “Unimate”, o primeiro robd
industrial, a robotica tem mostrado seu potencial em transformar ambientes, automatizar tarefas e
otimizar processos. Atualmente, sua presenga se estende a contextos domésticos, comerciais €
educacionais, com destaque para o uso da robdtica como ferramenta pedagdgica. A inser¢do dessa
tecnologia no ambiente escolar pode enriquecer o processo de ensino-aprendizagem, estimulando o
raciocinio logico, o pensamento computacional e o aprendizado interdisciplinar. Diante de indicadores
preocupantes, como os baixos resultados do municipio de Santa Rita (PB) no Indice de
Desenvolvimento da Educacao Basica (Ideb), torna-se necessario buscar metodologias inovadoras. A
robdtica educacional, nesse contexto, surge como uma alternativa viavel para promover inclusao
digital, melhorar a qualidade do ensino e preparar os estudantes para o mercado de trabalho
contemporaneo.
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1 INTRODUCAO

Os dispositivos elétricos se tornaram indispensaveis no nosso cotidiano, eles automatizam
inimeros oficios, € também economizam muito tempo. Com a evolugdo constante da tecnologia, nao
demorou muito para surgir as primeiras maquinas intituladas como “rob6s”. O primeiro a aparecer foi
o “Unimate” criado para fins industriais pelo inventor estadunidense George Devol, segundo o site da
LMLOGIX (2022). O Unimate foi um salto de inovagdo na tecnologia, esta inven¢do foi capaz de
revolucionar o ambito industrial da época, € também mostrou que um robo ¢ capaz de auxiliar e ajudar
de diversas formas e em diferentes setores.

Sendo assim, aplicar robds em cendrios diferentes dos industriais vem cada vez mais se
tornando comum, como a presenga de robds aspiradores em ambientes domésticos ou assistentes
automatizados em supermercados e hospitais, dito isso aplicar a robdtica no meio educacional ndo ¢
uma tarefa dificil e nem uma realidade muito distante, e sim uma oportunidade de ajudar e sofisticar
as li¢des, desse modo agregando positivamente no processo ensino aprendizagem, os estudantes podem
aprender logica de programacao e resolver exercicios interdisciplinares, estimulando diversas areas do
conhecimento.

O Indice de Desenvolvimento da Educagio Bésica (Ideb) foi criado em 2007, com foco em
divulgar a qualidade da educagao publica do Brasil, funcionando como um indicador de resultados
relacionados as médias e ao fluxo escolar. O municipio de Santa Rita, Paraiba, figurou nas posi¢des
finais quando comparado com o pais e o estado (IBGE, 2023). Esses dados sdo preocupantes para o
futuro da educacao publica santarritense, por isso toda essa situagdo precisa de uma atencao especial,
seja mudando a metodologia ou aplicando investimento. Assim, a robdtica como ferramenta de ensino
entra como um auxilio para os docentes e visando a melhoria no processo de ensino e aprendizagem.
Também prepara os estudantes que regularmente nio tém acesso as tecnologias, para o mercado de

trabalho atual.

2 METODOLOGIA

O projeto foi realizado em quatro fases ao longo de aproximadamente seis meses, com 0
objetivo aplicar e aperfeicoar a metodologia usada, para agregar significativamente na qualidade do
ensino. Mais especificamente:

1? Fase -Conhecimento da Turma e Dificuldades: A fase inicial incluiu uma visita a escola, onde
foi apresentada a proposta das aulas para os discentes, diretores e equipe pedagogica, esta fase foi de
extrema importancia para a continuidade do projeto, visto que nela foi possivel visualizar algumas
dificuldades como a auséncia de um laboratério de informatica. Também foram realizadas visitas as
turmas onde se percebeu a inexisténcia de familiaridade dos alunos com termos relacionados a

robotica. Todo este processo ajudou no planejamento das aulas e da metodologia aplicada.
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2* Fase - Aulas introdutdrias e Conceitos basicos: foram realizadas aulas introduzindo os
conceitos basicos de logica, programacao e roboética, para que os estudantes pudessem gradativamente
absorver conceitos relacionados a drea. O material utilizado também foi apresentado. Os robds Edison?
(do inglés, EdisonRobots) que foi uma escolha feita visando ensinar roboética de forma ludica, ja que
possuem uma aparéncia semelhante a brinquedos, e também permitem uma montagem comegando dos
niveis mais simples, até os mais avangados, abrangendo todos os publicos, tornando-se assim o
material mais didatico, atrativo e simples de ser utilizado.

3* Fase - Montagem, programacao ¢ uso dos robos: Com os alunos ja familiarizados com os
conceitos basicos e com os materiais, ligdes praticas utilizando os conhecimentos dos estudantes foram
realizadas. Nos exercicios os estudantes puderam montar os robds que seriam utilizados, incentivando
ndo sé a coordenacao motora fina, mas também a socializacdo entre os colegas de classe, visto que a
montagem era realizada em grupos. Apos a montagem dos robds, a parte de programagao foi iniciada.
No exercicio era vinculado um dos botdes do controle remoto a uma fun¢ao determinada no robd, que
se movia em todas diregdes através de comandos enviados pelo controle. Neste momento foi realizada
a programagdo do robd da forma mais simples, pela passagem dele por cima de um cédigo de barras.
Desse modo os estudantes foram motivados a resolver problemas. Logo, a capacidade de colocar em
pratica as fases de um projeto para solugdo foram executadas. Eles puderam planejar, executar e testar
as solucdes dos problemas propostos. Posteriormente, blocos de programacao 16gicos foram utilizados.
Eles possuem diversos tipos de blocos como fung¢des de escolha e de repeticao, e outras focadas em
acdes especificas como andar, mudar de dire¢do, responder a um estimulo do ambiente. Isto estimulou
os alunos a resolver cada desafio de uma forma diferente, visando solucionar com eficiéncia, pratica e
proatividade, desenvolvendo o raciocinio logico pela programacgao.

4* Fase - Desafios e atividades extras: foram utilizados os conhecimentos adquiridos para
resolver desafios propostos mais complexos e problemas simulados, como montar € mover os robos

através de obstaculos.

3 REFERENCIAL TEORICO

De acordo com Zabala e Arnau (2010), um ensino pautado em competéncias deve mobilizar
conteudos de cunho factual, conceitual, procedimental e atitudinal, que podem ser satisfeitos com o
uso de instrumentos didaticos que permitam traduzir o contetido em situacdes de realidade. Isso acaba
trazendo um ensino de formacdo holistica e pontualmente focado em preparar aprendizes para
solucionar casos reais, utilizando as tecnologias digitais. Segundo Almeida e Valente (2011), tal

abordagem vem se mostrado vantajosa pois impulsiona novas formas para que o educador consiga

1 Edison ¢ um rob6 educacional (https://meetedison.com/)
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ensinar, assim o estudante aprende e interage ativamente com as experiéncias, permitindo que ele
consiga construir e representar o seu conhecimento.

Blikstein (2013) aponta que a cultura do fazer contribui significativamente para a educagao, de
modo que o estudante produzisse e moldasse seu conhecimento, tornando todo o ambiente académico
uma ferramenta de auxilio para seu aprendizado. Afinal, o processo de produgdo e compartilhamento
de projetos ocorre com certa frequéncia em algumas realidades, porém recebem denominagdes
distintas, sdo justamente as atividades exploratdrias. Como afirma Campos (2017) , independente dos
materiais que venham a ser usados, ¢ importante que eles permitam que os estudantes possam engajar-
se em atividades de cunho construcionistas e significativas a partir do uso dos elementos que
constituem um kit de robotica educacional. Nesse contexto, os EdisonRobots permitem que os
discentes evoluam aprendendo construindo robds e exercitando varias areas de conhecimento na
resolugdo dos desafios por meio da logica de programacao. Além disso, se faz necessario explorar cada
aluno como um “mundo Unico”, de modo que todo estudante tenha uma experi€ncia unica e proativa,
utilizando diversos os seus recursos e saberes, tornando-o executores de seus proprios projetos,
permitindo o seu protagonismo no processo.

Campos (2017) salienta que o uso da robotica educacional passa a fazer sentido, pois permite
criar um ambiente de aprendizagem em que o estudante passe a interagir com seu meio e trabalhe a
partir de problemas concretos encontrados no seu cotidiano. Contribui ainda Francisco Junior, Vasques
e Francisco (2010) que a construcao dos projetos de robotica demanda também tolerancia e persisténcia
por parte dos alunos. E necessario estabelecer relages entre proposta, execugdo e construgio de uma
ideia; sistematizar raciocinios abstratos, 16gicos; trabalhar em grupo, com colaboragdo e negociacao
de argumentos; participar ativamente na formulacao de hipdteses, refletindo e avaliando as diferentes
etapas e procedimentos.

Portanto, incentivar o ensino e trazer maneiras cada vez mais relevantes, para a atual sociedade
da informagdo e seus meios produtivos, de lecionar e aprender, faz com que o sistema educacional
dialogue com o mercado de trabalho e necessidades atuais, assim melhorando nos alunos a habilidade
de enfrentar desafios no dia a dia e preparando-os para a vida cotidiana. Também ha pela aplicacao da
robotica em sala de aula a possibilidade de transformar a experiéncia dos alunos em algo tUnico,

divertido e dinamico e de relevancia, ajudando a aperfeicoar a capacidade cognitiva dos envolvidos.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO
Dentre varios beneficios resultantes da aplicagdo do projeto vale destacar:
e Observou-se melhoria na criatividade, coordenacdo motora, comunicacdo em grupo,

proatividade e outras habilidades interpessoais dos estudantes. Durante a execuc¢ao do projeto
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os alunos se mostraram mais desenvoltos a realizar as atividades e solucionar problemas da
melhor maneira possivel;

e Permitiu mostrar, pela aplicagdo, ao parceiro a utiliza¢do de uma metodologia aplicada em sala
de aula que visa o protagonismo dos estudantes na execu¢ao de projetos de propria autoria;

e Foi possivel realizar parceria com a APAE (Associacao de Pais ¢ Amigos dos Excepcionais)
permitindo que ganhasse mais visibilidade;

e Os bolsistas e voluntarios puderam planejar, buscar, aprender e lecionar aos estudantes
conhecimento diverso colocando em pratica atividades relacionadas a docéncia,
compartilhando conhecimentos adquiridos;

e Permitiu aos estudantes primeiro contato com a area de robdtica, bem como formas de

programacao de software mais simples.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao final do projeto, foi nitido perceber a importancia que o mesmo teve para os estudantes
contemplados, e também para os alunos responsaveis. Todos puderam evoluir a sua parte pessoal ¢
académica com as li¢cOes e interagdes efetuadas. Ao longo de todo o projeto, existiu sempre uma
melhora gradativa no aprendizado e na comunicacao dos alunos. De um lado os bolsistas e voluntarios
aprenderam mais da pratica da docéncia, por outro os discentes estavam aptos para realizar a montagem
dos robos e programa-los de forma simples.

Percebeu-se que estas atividades realizadas agregaram significativamente no processo de
ensino e aprendizagem. Apesar de que inicialmente os estudantes possuiam muitas dificuldades e
diversas davidas sobre robodtica, com o uso de uma metodologia dindmica foi possivel ensinar e
aprender de forma simples, eliminando as principais complexidade dos assuntos abordados. Logo apds
o periodo de encerramento do foi aplicado um questionario, com perguntas visando a avaliagdo do
projeto. Os resultados foram bastante satisfatérios e positivos, comentando como ajudou no sistema
educacional do parceiro.

Espera-se que este projeto continue a contribuir positivamente para a APAE de Santa Rita, dar
continuidade ao projeto e prosseguir com esta parceria do Instituto Federal de Educacdo da Paraiba
(IFPB) campus Santa Rita com a APAE, visto que com o projeto, muitos aspectos melhoraram, € o
animo para aprender e educar se intensificou, mas ainda t€ém muitos desafios. Portanto, manter esse
contato com a associagdo ¢ de extrema importancia para a ininterrup¢ao do projeto, e também para a

performance dos alunos contemplados com as aulas, atividades e dindmicas.
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