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RESUMO

Este trabalho relata as acGes e resultados de um Projeto de Extensdo que teve como objetivo fazer
uso da robdtica pedagdgica como uma ferramenta facilitadora nos processos de ensino-
aprendizagem e inicia¢do a programacéo de alunos do ensino médio de uma escola da rede publica
de ensino, localizada na zona norte de Natal/RN. O projeto foi desenvolvido por discentes da
Licenciatura em Informatica e do curso técnico em Eletronica, que utilizaram residuos eletrénicos
e as plataformas Arduino e MIT App Inventor 2 na construcao de protétipos robéticos controlados
via celular. Dentre os beneficios alcancados, a experiéncia contribuiu para o desenvolvimento do
pensamento computacional dos alunos envolvidos no projeto, bem como na formacdo dos
licenciandos no tocante a elaboracdo de acBes didatico-pedagdgicas e na formacdo de futuros
docentes.

Palavras-chave: Robdtica Pedagogica Livre; Licenciando em Informatica; Iniciacdo a
Programacao.

INTRODUCAO

A Robdtica Pedagdgica pode se configurar como uma excelente ferramenta de
aprendizagem de alunos da educacdo basica, uma vez que abrange o raciocinio ldgico, a
criatividade, a autonomia no aprendizado e a compreensdo de conceitos de fisica, inglés,
computacédo e outras disciplinas. A habilidade de programar dispositivos robéticos é uma
alternativa que contribui para o desenvolvimento do pensamento computacional, ajudando
a tracar importantes estratégias de resolugdo de problemas. “Uma vez que a programacao
envolve a criacdo de representacdes externas de seus processos de resolucéo de problemas,
ela oferece ao programador oportunidades para refletir sobre o seu préprio pensamento”
(DISESSA, 2000, apud DARGAINS; SAMPAIO, 2013).

Papert (1980) complementa a teoria de Piaget (1974) o conceito de que a construgdo
do conhecimento acontece de maneira mais efetiva quando o aprendiz se engaja, de forma
consciente, na construcdo de objetos, ndo importando se fisicos ou virtuais, desde que
possam ser vistos e analisados e facam parte do universo de interesses da crianca [Alimisis
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Segundo Mill e César (2009, p. 222), “robdtica pedagogica ¢ uma denominagao
para 0 conjunto de processos e procedimentos envolvidos em propostas de ensino-

aprendizagem que tomam os dispositivos robdticos como tecnologia de mediacdo para a
construcao do conhecimento”.

O emprego do termo Livre ocorre pelo fato de utilizar-se de solucGes e
criacdes livres - sem um padréo pré-definido, diferente do apresentado pelos
Kits LEGO]...], além do uso de softwares livres para a programacao dos Kits
roboticos, que também podem ser construidos a partir de sucatas de
equipamentos eletrénicos (MAGRIS; RIBEIRO, 2012, p. 55).

Marinho et al. (2017, p. 402) defendem que:

[...] ndo podemaos restringir o ensino da computacdo apenas em como usar o
computador e seus sistemas operacionais e softwares, mas podemos usufruir
de diversos recursos que auxiliam no processo de ensino-aprendizagem,
inclusive nas possibilidades de resolucao de problemas do cotidiano.

Além disso, a robotica pedagogica foge das metodologias de ensino
tradicionais, uma vez que o aluno se torna o centro do processo ensino-aprendizagem e
o professor um mediador das acdes didatico-pedagogicas em um processo que nao
existe uma forma considerada “correta” para se chegar a um objetivo final da aula. O
aluno € o protagonista e cabe a ele encontrar uma melhor estratégia para conseguir
resolver possiveis problemas. Assim, a robotica pedagdgica livre traz uma proposta de
aprendizagem mais prazerosa e imbricada no cotidiano do individuo, agregando 0s
conhecimentos técnicos e cientificos do universo escolar. Considerando que Paulo
Freire aponta para 0s processos e técnicas de aprendizagem, em que

a questdo ndo sdo as técnicas em si mesmas - ndo que ndo sejam
importantes -, mas a verdadeira questio é a compreensdo da
substantividade do processo que, por sua vez, requer multiplas técnicas
para atingir um objetivo particular. E o processo que leva a necessidade das
técnicas que precisa ser entendido (FREIRE, 2001, P. 57).

No processo de ensino aprendizado, o aluno passa para a posi¢do ativa quando
abstrai um problema do cotidiano e compreender 0s mecanismos que 0 rege. A
utilizacdo da tecnologia nesse processo estd apresentando resultados positivos em
paises da Europa e América do Norte. Nesses paises, o ensino de programacdo e
robotica é aplicado a problemas praticos, resulta na melhoria do nivel de abstracdo de
tecnologias e motiva jovens estudantes inseridos em vérios contextos [Avila et al.
2016]

Nesse sentido, e pensando na possibilidade dos licenciandos em Informaética
conhecerem e exercitarem, na pratica, atividades docentes sob uma nova perspectiva
para 0 ensino de computacdo, por meio da utilizacdo da Robotica Pedagogica, foi
formalizado junto a Coordenacdo de Extensdo do Instituto Federal de Educacdo,
Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte - Campus Natal Zona Norte (IFRN -
Campus Zona Norte), 0 projeto “Robdtica Pedagogica Livre: Uma Ferramenta
Facilitadora na Iniciagdo & Programacgdo nas Escolas Publicas de Natal/RN”,
coordenado por uma professora do referido campus e sistematizado por discentes da
Licenciatura em Informatica e do curso tecnico em Eletronica.
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O projeto teve como objetivo utilizar a Robdtica Pedagdgica Livre como ferramenta
facilitadora nos processos de ensino-aprendizagem, buscando-se desenvolver acdes
didatico-pedagdgicas, na perspectiva do desenvolvimento do pensamento

computacional de alunos do ensino médio da rede publica, através da elaboracéo e
montagem de prototipos robaticos, reutilizando residuos eletronicos.

Esse trabalho relata as experiéncias vividas pelos autores, por meio do projeto de
extensdo em questdo, apresentando alguns depoimentos, contribuicdes e importancia que
essa ferramenta trouxe para os graduandos e alunos do ensino médio da rede publica.

As aulas foram organizadas em 6 mddulos, com aulas de 1 hora e 30 minutos cada,
realizadas duas vezes por semana no laboratério de informatica da prdpria escola. Os
modulos foram divididos em:

Modulo | - NocBes de Programacéo;

Madulo 11 - Responsabilidade Ambiental (Lixo

eletrénico); Mddulo 111 - Eletrénica Basica,

Maodulo 1V- Construcédo do

Prototipo; Mddulo V - Plataforma

Arduino;

Madulo VI - Criagdo de Aplicativos, através da ferramenta MIT App Inventor.

Como resultado final, os alunos construiram 4 (quatro) protétipos utilizando
material eletrénico reaproveitado, microcontrolados por smartphone via bluetooth e
participaram da FESTAC, feira de ciéncias realizada anualmente na escola.

METODOLOGIA

O projeto de extensdo “Robotica Pedagdgica Livre: Uma Ferramenta Facilitadora
na Iniciacdo a Programacdo nas Escolas Publicas de Natal/RN” foi selecionado pelo
Programa de Apoio Institucional a Extensdo - Exercicio 2017, através do Edital 02/2017-
PROEX-IFRN e teve suas atividades iniciadas no més de maio do mesmo ano. O projeto
aconteceu na Escola Estadual Profa. Ana Julia de Carvalho Mousinho, localizada no
bairro Nossa Senhora da Apresentacdo, na Zona Norte de Natal, e contou com 02 (dois)
alunos bolsistas do curso Técnico em Eletronica e 04 (quatro) alunos da Licenciatura em
Informatica do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do
Norte - Campus Natal Zona Norte. Dessa forma, ficou a cargo dos licenciandos realizar:
uma revisdo da literatura sobre teméticas que envolvessem a robotica pedagdgica, ensino
de programacdo e sustentabilidade ambiental; o planejamento das aulas; preparacdo de
material didatico; regéncia e avaliacdo das acdes de ensino. Os discentes do Tecnico em
Eletrénica auxiliaram nas aulas praticas e coleta de material para montagem dos
prototipos.

Na escola, as acfes de ensino aconteceram no Laboratorio de Informaética, no
periodo de julho a dezembro, realizadas em formato de oficina, para um publico de 15
alunos do nivel médio, com 02(dois) encontros semanais, ministrados nas quartas e
sextas-feiras, no horario de 11h as 12h30min, totalizando uma carga horaria de 60 horas.
Os alunos que participaram da oficina foram selecionados pela equipe tecnico-
pedagdgica da escola em conjunto com os licenciandos em Informatica através dos
seguintes critérios, primeiramente, buscou-se alunos oriundos do projeto de programacao
realizado no ano anterior. Visando estabelecer continuidade nas agdes do PIBID da
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escola, foi elaborado um questionario na qual todos os alunos dos primeiros e segundos
anos do ensino médio da escola puderam participar, dando, a estes, metade das vagas e as
restantes para os alunos oriundos do projeto anterior. Essa elaboragédo trouxe ao projeto a

possibilidade de estabelecer novos vinculos e trabalhar areas diferentes entre os saberes
dos discentes.

No processo do desenvolvimento da oficina, foram desenvolvidos 06 médulos, no
qual, os discentes do curso de licenciatura tiveram a possibilidade de constituir na
elaboracdo dos mesmos, desenvolvendo, para tanto, os planos de aula devidamente
analisados e corrigidos pela orientadora, ap6s a aplicacdo de cada aula foi obtido os
seguintes resultados.

e Moddulo | - Nogbes de Programacgdo: Foi o mddulo inicial, no qual foi trabalhado
com os alunos a importancia de ensino de informatica no tocante a programacao,
estabelecendo conhecimentos sobre o pensamento computacional promovendo,
para tanto, o uso da computacdo desplugada como ferramenta de ensino de
computacdo; além da ferramenta a hora do cdédigo, e a construcdo de cdodigos
com o software Scratch servindo para desenvolvimento de projetos bdsicos de
algoritmos de programacdo através de blocos de comando. Como avaliacdo, os
alunos passaram por duas provas, na primeira, foi realizado uma pequena
avaliacdo com questdes do Instituto Metrépole Digital e uma segunda avaliacdo
elaborada com base no site a hora do cddigo, na qual, em média, a turma teve um
bom desempenho e conseguiram aplicar contetdos em disciplinas de inglés, além
de ter raciocinio matemdtico mediante questdes de légica.

e Mobdulo Il - Responsabilidade Ambiental (Lixo eletronico): Neste moddulo foi
abordado conceitos a respeito do descarte correto e reutilizacdo de materiais
eletrénicos; a conscientizar os alunos sobre os danos que estes componentes,
guando descartados de forma incorreta, podem ocasionar ao meio ambiente e a
saude. A titulo de avaliagdo, os alunos fizeram uma pesquisa sobre o tema e
apresentaram as pesquisas em sala de aula.

e Modulo Il - Eletrénica Basica: O objetivo desse médulo foi apresentar o conceito
de eletronica basica e, em seguida, demonstrar na pratica o funcionamento de
alguns componentes eletronicos basicos e seu funcionamento, bem como
identificar as principais grandezas elétricas, fazendo a devida relacdo entre as
mesmas e utilizar instrumentos de medicdo de grandezas elétricas (multimetro).
Nesse modulo, uma dindmica proposta foi a avaliagdo dos componentes
eletrénicos de casa, na qual os alunos conseguiram calcular as contas de luz e o
consumo de cada um desses componentes.

e Modulo IV- Construgdo do Protétipo: Nesse mddulo, o objetivo foi construir um
carrinho com carcaca e chassi feitos a partir sucatas de drivers de (CD/DVD), pecas
de brinquedos e materiais descartados. Posterior a isso, foi criada, junto aos
alunos, a importancia de formarem grupos onde cada equipe criou um nome e

passou a desenvolver em separado seus projetos.
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e Modulo V - Plataforma Arduino; Os objetivos desse mdédulo foi apresentar a
plataforma Arduino (mais especificamente o Arduino Uno), seu funcionamento e
sua programacdo bdsica, exercitar a programacao da plataforma com exemplos
basicos, além de elaborar a estrutura de comando para o controle do carrinho.
Nesse modo, as aulas foram realizadas no laboratério dos cursos superiores do
IFRN, na qual foi apresentado aos alunos os principais comandos e conforme cada
etapa eram realizados, testes eramfeitos.

e Moddulo VI - Nesse mddulo, os objetivos eram a criacdo de Aplicativos através da
ferramenta MIT App Inventor. Apresentar a plataforma Applnventor 2 de criagao
de aplicativos Android, desenvolvendo o aplicativo para personalizacdao do
controle do protdtipo, integrando o aplicativo desenvolvido ao cédigo do Arduino,
utilizando o aprendizado do mdédulo anterior.

E notdrio informar que, dentre os alunos participantes, houve incluséo de alunos
com problemas cognitivos que, em parceria com a sala multifuncional, tiveram
participacdo na oficina, tornando o curso de Robdtica Pedagdgica fonte para novas
possibilidades de desempenhar seu papel como discente atuante na escola. Essa mudanca
foi percebida por docentes de outras disciplinas como fisica e inglés, que relataram o
quanto esses alunos modificaram sua forma de agir, tendo mais interesse e maior
percepcao dos contedos destas disciplinas, além da empolgacdo dos mesmos ao falar da
oficina de Robotica. Vale salientar que a turma de robdtica exigia de todos um esforco
maior, afinal, em se tratando de ensino

alunos em sala de aula das 11h as 12h30, mesmo em vésperas de feriados ,foi uma grande
conquista de todos, mostrando o quanto agdes voltadas para desenvolvimento e cultura
Maker sdo diferenciais para o ensino.

Antes do inicio das aulas na escola, foi escolhido pela equipe do projeto um
modelo de prot6tipo robético (Figura 1) para constru¢do na oficina: um carrinho com
carcaca e chassi construidos a partir sucatas de drivers de CD/DVD, pecas de brinquedos,
baterias de notebooks e materiais descartados, com movimentos microcontrolados
através da plataforma Arduino, via Bluetooth, por aparelho celular com Android, e
aplicativo desenvolvido através do MIT App Inventor.
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FotoO1: Aula de desenvolvimento de protétipo.

Foto 02: Protdtipo aplicado dentro da oficina.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O projeto Robotica Pedagogica Livre trouxe resultados além do esperado, uma vez
gue, conseguimos iniciar, em uma escola publica, a aplicacdo de um trabalho
multidisciplinar voltado ao ensino de programacao, eletronica, conscientizagdo ambiental
por meio de orientacdes quanto ao descarte correto e reaproveitamento de residuos
eletronicos, a plataforma Arduino e Applnventor 2. A metodologia aplicada permitiu que
fosse estabelecido um ambiente dindmico de ensino, o que facilitou muito o processo
ensino aprendizagem. As aulas tornaram- se mais prazerosas, estimulando a participagéo
dos alunos em cada médulo aplicado, algo nunca aplicado anteriormente na escola.

Os comentarios no questionario aplicado aos professores das disciplinas
relacionadas ao projeto demonstraram resultados positivos como pode-se observar na fala
de trés destes docentes além de um representante da equipe pedagdgica da escola:

“Apesar de ter chegado na escola na escola apenas no ultimo trimestre, percebo
que os alunos participantes da oficina apresentaram maior interesse pela disciplina de
fisica, assim como maior desenvolvimento no contetdo da aula.” - Professor de Fisica

“Melhorou o interesse pelas aulas com maior participagdo (foco,
questionamentos, concentragdo).” - Professora de Inglés *

“Os alunos participantes se mostraram motivados em sala de aula. [...] A oficina
favoreceu o desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico, colaborando com as aulas
de matematica” Professor de Matematica.”

“O interesse e a disciplina adquiridos na oficina chega a sala de aula. Os alunos
conseguem de forma satisfatéria integrar teoria e pratica, percebendo que o
conhecimento ndo esta restrito a disciplinas isoladas, mas ha uma inter-relacdo entre
varias areas. [...] A oficina promoveu a inclusdo tecnoldgica, a interdisciplinaridade,
qualidades essenciais para a formacdo dos nossos alunos[..] (Equipe Teécnico
Pedagdgica).

De igual forma foi aplicando junto aos alunos questiondrio com o objetivo de
captar deles o que oficina trouxe para suas vidas, se havia por parte deles alguma sugestao
para proximas ser aplicada nas préximas turmas como pode-se observar na fala destes:
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“A oficina de robotica me ajudou a ter um pensamento ambientalemnte critico e
criativo, utilizando uma tecnologia que seria jogada fora transformando em algo (til,
criativo e retilizado. — Aluno A”

“Aprendi muitas coisas que eu ndo fazia ideia, tipo sei como devo jogar
corretamente meu lixo eletrénico, aprendi a montar um carro e programa... — Aluno B”

“Me ajudou em me informar um pouco mais sobre tensdo, resisténcia e corrente,
como também a desenvolver e programar aplicativos que possa ser utilziado pelo
androide. Este aprendizado me ensinou que posso criar meus proprios protétipos, criar
algo que sirva para populacdo ou até mesmo para minha propria diversdo e ampriar
minha criatividade. — Aluno C”

“A oficina me ajudou em algumas disciplinas como fisica e biologia, também me
ajudou muito no meu curso técnico... — Aluno D”

Experiencias essas de extrema relevancia, tanto em sua vida pessoal, como
académica, algo que no ponto de vista de futuro docente capacitou os envolvidos a
condicdo de aplicar, na pratica, procedimentos metodoldgicos e pedagdgicos, buscando
promover a interdisciplinaridade, melhorar o desempenho e ampliar o conhecimento de
alunos do ensino médio nas disciplinas como fisica, biologia, matematica, inglés, entre
outras. Sendo uma oportunidade sem igual poder atrelar os conhecimentos vistos em sala
de aula a préatica do cotidiano de um professor, sentindo na pele como lidar com as
dificuldades e desafios da docéncia.

Ao final do curso, todos os participantes (ministrantes e alunos) se mostraram
bastante satisfeitos com a oficina, comprovando isso atraves dos depoimentos feitos nas
avaliacGes, bem como relatado em confraternizagdo realizada no ultimo encontro, ocasido
em que os certificados de participacdo foram entregues.

Os resultados obtidos corroboram com Wildner, Quartieri e Rehfeldt (2017), que
discorrem em seu trabalho que manusear objetos tecnoldgicos relacionados a robética
desperta o fascinio e a curiosidade dos alunos e, a0 mesmo tempo, a utilizacdo da robética
pode proporcionar motivacdo e a compreensdo de diversos conhecimentos relacionados a
computacdo, programacao e eletrdnica basica.

Dessa forma, acreditamos que a oficina de robdtica alcancou resultados além dos
esperados, tornando-se um sucesso para toda a comunidade escolar daquela instituicdo de
ensino.

CONSIDERACOES FINAIS

Pode-se afirmar que o projeto de extensdo apresentado neste trabalho teve seus
objetivos alcancados, uma vez que a oficina de Robdtica Pedagdgica Livre possibilitou nos
alunos do ensino médio da escola da qual o projeto foi aplicado novas vivéncias de
praticas didatico- pedagogicas de carater interdisciplinar, propiciando uma iniciacdo a
programacéo e insercdo a uma realidade tecnoldgica, através da reutilizagdo de residuos
eletronicos e materiais descartaveis.

Apesar do curto tempo de duragéo, a avaliacdo feita por parte dos alunos e de
alguns professores evidenciam a significativa importancia e beneficios que esse projeto
trouxe nas disciplinas como fisica, matematica, biologia e inglés. Os gestores da escola
solicitaram, inclusive, que a oficina permanecesse nos anos seguintes, com o intuito de
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atingir ainda mais jovens e, se possivel, com mais de uma turma em turnos diferentes. S&o
fatores como estes que tornam essa vivéncia muito satisfatoria e realizadora, uma vez que
0 projeto se mostrou transformador na formacao de alunos da rede publica de uma escola

na Zona Norte de Natal.

Um outro resultado foi o sucesso de dois dos alunos envolvidos na insercdo ao
meio tecnologico, sendo ambos aprovados em cursos do Instituto Metrépole Digital
localizado na Universidade Federal do Rio Grande do Norte - UFRN, nas areas de
programacdo. Espera-se que os demais alunos ndo parem somente nos conceitos abordados
na oficina e que eles possam utilizar da curiosidade que demonstraram no ano letivo para
alcancar patamares ainda maiores. Por fim, tem-se a possibilidade e pretensdo que essa
oficina tenha continuidade com novos alunos da Licenciatura e beneficie um maior nimero
de alunos da rede publica de ensino, além da possibilidade de alcancar outras escolas sem
deixar de manter a escola da qual toda a atividade se iniciou.
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