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1.INTRODUCAO

Este trabalho tem o objetivo de demonstar o ponto inicial das
atividades com a utilizacao da metodologia baseada em projeto
para 0 ensino e a aprendizagem da roboética educacional e da
cultura Maker no Instituto Federal de Educacao Ciéncia e
Tecnologia do Amazonas — campus Humaita. O trabalho veio suprir
uma necessidade do campus de Implantar um espaco
diferenciado, em que o0s discentes pudessem desenvolver sua
criatividade e curiosidade, e também despertasse o interesse em
areas das engenharias, principalmente, as relacionadas as TICS,
robdtica, programacao (linguagem C, Python). O principal desafio
fol o de comecar o desenvolvimento de projetos gque abrangessem
temas que que Interligasse logica(programacao), mecanica
(engrenagens) e elétrica (circuitos elétricos) e também, o estudo
da cultura Maker, alem de conceitos de fisica e matematica, com
prioridade no trabalho colaborativo.

2. MATERIAIS E METODOS

Utilizou-se a metodologia Baseada em Projeto, em gue cada grupo
composto por quatro discentes do curso de informatica da
modalidade integrada do 1° ano, deveria trazer um Iidela de
desenvolvimento de projeto, e que fosse avaliada por um grupo de
docentes (disciplina de fisica, matematica e Ildgica de
programacao). ApOs a aprovacao das melhores propostas o0s
grupos organizaram-se para montar suas estrategias de
aprendizagem. O primeiro passo fol o levantamento de programas
(software) e materiais para o desenvolvimento e idealizacao das
propostas. A web foi de suma importancia como fonte primaria de
conteudos para o andamento dos projetos. A coleta de dados foi
feita por meio de diario de atividades, videos e imagens. Os
trabalhos ocorreram no periodo de maio a dezembro de 2022.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram Iniciados e finalizados os projetos: Simulador de
guidaste com Modelix-Robotics; Levitador sonico: explicando ondas
sonoras; Robotica Lego: Calculo de areas; Monitoramento por
sensores. Os projetos foram apresentados em evento regional
(CONEPE) e local(parque de exposicao agropecuaria, mostra de
robdtica), onde os discentes demonstraram dominio dos
assuntos/conteudos estudados durante todo o desenvolvimento dos
projetos.

8S em, atividades praticas no espaco Maker.

Blin!

Turns on an LED on for one second, then off for one second 'epe
This example code 1s 1n the public domain.
*
vold setup() {
// 1nl1tialize the digital pin as an output.
f P1n 13 has an LED connected on most Ardulno boards:
pinMode (13, OUTPUT);
vold loop() {
digitalWrite(l13, HIGH); // set the LED or
delay (1000); // walit for a second

digitalWrite(13, LOW): /f set the LED offt
jelay (1000) ; // walt for a second
L

Figura 2 — Recorte de um codigo em linguagem C

As atividades desenvolvidas durante o projetos (figura 1)
exigiram dos participantes grandes quantidades de horas
dedicadas a programacao com linguagem C (Figura 2), uso de
kits de robotica Lego e Arduino, além de dominio de
ferramentas diversas para o trabalho pratico (estacao de solda,
conectores, potenciometros, engrenagens produzidas em
Impressora 3D). Fazendo com gque o estudante fosse imerso
em cenarios gue exigiam muita concentracao, dedicacao e
esforco coletivo, uma vez que o trabalho em equipe foi
priorizado. Outro ponto importante a destacar € que as
atividades praticadas de alguma maneira leva o discente a
perceber sobre como seria o trabalho voltado para areas que
lidam com robdtica

4. CONCLUSAO

Com esta experiéncia podemos concluir gue os espacos gque
se diferenciam da sala de aula tradicional, € sem duvida uma
das alternativas mais promissoras para a melhoria do
desempenho dos discentes no processo de ensino e de
aprendizagem, pois os discentes demonstram maior interacao
e participacao na atividades propostas, além de priorizar o
trabalno em equipe. Isto se faz importante, pois uma das
grandes dificuldades nos ambientes educacionais € conseguir
fazer com que os discentes desenvolvam trabalhos que
exigem cooperacao.
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