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RESUMO

No Brasil, em pleno século XXI, o modelo de ensino mais utilizado ainda ¢ o tradicional, em que o
professor é a figura principal no processo educacional, e despeja todo o seu conhecimento em seus
alunos, que apenas o absorvem, memorizam e reproduzem. Em busca de superar a passividade dos
alunos e torna-los protagonistas no processo de ensino-aprendizagem, surgiram as metodologias
ativas, que sdo mais do que nunca necessarias para preparar os estudantes para um mundo que esta em
constante mudanca. A robotica educacional, aliada dos principios da Cultura Maker, ¢ uma
metodologia de ensino ativa que desperta facilmente o interesse e a curiosidade dos estudantes,
principalmente por possuir diversos elementos a serem explorados, e capacidade de se adaptar para
que possa ser utilizada de acordo com os interesses do proprio aluno. O objetivo principal deste
trabalho ¢ discutir sobre como a Cultura Maker e a robdtica podem auxiliar os estudantes na
construgdo do proprio conhecimento, tornando eles os atores principais no processo educacional, além
desenvolver habilidades como criatividade, capacidade de resolver problemas, raciocinio logico e
trabalho em equipe. As bases tedricas para este artigo sdo a filosofia construtivista de Papert, a teoria
das inteligéncias multiplas de Gardner e alguns estudos sobre roboética educacional. Para este estudo,
foram analisados os resultados de um minicurso de Introdugdo a Roboética com Arduino e Cultura
Maker, ministrado no laboratério Maker do IFPE campus Afogados da Ingazeira, que contou com a
presenca de duas turmas de 16 alunos do 6° ano do ensino fundamental da rede municipal de ensino.
Alguns dos resultados observados foram: o interesse pelas atividades realizadas, o entendimento de
conceitos e componentes basicos de robotica com Arduino, o desenvolvimento do trabalho em equipe
e a capacidade de resolver problemas.

Palavras-chave: Roboética Educacional, Cultura Maker, Arduino, Construtivismo,
Metodologias Ativas.

INTRODUCAO

O método tradicional de ensino tem sido questionado ha bastante tempo na
comunidade académica. As mudangas sociais decorrentes do surgimento e integracdo de

novas tecnologias levantam a seguinte reflexdo: se a escola tem como proposito preparar o
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individuo para a vida em sociedade, por que parece permanecer estatica diante dessas
transformagdes?

Diante das mudangas sociais e tecnologias que moldam a sociedade contemporanea, as
novas demandas da sociedade exigem individuos autonomos, criativos e dotados de
pensamento critico, capazes de identificar e solucionar problemas. Nesse contexto, as
metodologias ativas surgem como uma ruptura com o ensino tradicional, visando formar
individuos aptos a enfrentar esses desafios.

Um aspecto importante das metodologias ativas ¢ a mudanca de foco do ensino
centrado no professor para uma abordagem em que os alunos sdo os protagonistas de seu
processo de aprendizagem, enquanto os professores atuam como mediadores/facilitadores
(WALL et al, 2008).

J4 a teoria construtivista, conforme definida por Becker (1992), destaca que o
conhecimento ndo ¢ algo pronto e acabado, mas sim construido pela interacdo do individuo
com o meio fisico, social e simbolico.

Nessa perspectiva, destacam-se dois métodos ativos alinhados ao modelo
construtivista: a cultura maker e a robotica educacional. A cultura maker,que trabalha a partir
da ideia do "Faga vocé mesmo", estimula a criagdo, modificacdo e construcdo de objetos de
forma criativa e interativa. No contexto educacional, as metodologias ativas, o construtivismo
e a cultura maker estdo intimamente ligados a robotica educacional, onde os alunos tém a
oportunidade de consertar, construir ¢ modificar projetos roboéticos, aprendendo de maneira
ativa, interativa e construindo seu proprio conhecimento.

Além disso, a abordagem da robdtica educacional se alinha com a teoria das multiplas
inteligéncias de Gardner (1994), contribuindo para o desenvolvimento de habilidades como a
logico-matematica, visual-espacial, interpessoal e intrapessoal.

O ensino de robdtica e da cultura maker pode estimular os alunos a aprenderem de
maneira ativa, criando e modificando seus proprios conhecimentos. Isso ndo apenas promove
o engajamento dos alunos nos projetos, mas também permite o desenvolvimento de diversas
habilidades e inteligéncias, resultando em maior interesse € motivacao nas aulas.

O proposito deste estudo ¢ explorar a relevancia da inclusdo de conceitos de robdtica e
cultura Maker na educacdo, e como podem auxiliar os estudantes na constru¢do do proprio
conhecimento, visando promover a aprendizagem e o desenvolvimento dos alunos de forma
ativa. Essa abordagem envolve a interacao e a modificagdao dos objetos de aprendizagem pelos
alunos, estimulando e desenvolvendo habilidades como criatividade, capacidade de resolver

problemas, raciocinio légico e trabalho em equipe.
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O trabalho foi desenvolvido com o intuito de trazer algumas contribui¢des acerca do
ensino do ensino de robotica e cultura Maker para alunos do ensino médio, tendo como base
as nossas experiéncias ao ministrar um minicurso de introducdo a Robdtica e cultura Maker
com Arduino. Nossa inten¢do ¢ compartilhar as contribui¢des que obtivemos a partir dessa
experiéncia.

O minicurso foi ministrado no laboratéorio Maker do IFPE campus Afogados da
Ingazeira, e contou com a presenca de duas turmas de 16 alunos do 6° ano do ensino
fundamental da rede municipal de ensino. Teve durag@o de 2 horas para cada uma das turmas,
e foi dividido em quatro etapas: Apresentagdo aos componentes necessarios para a realizagdo
da atividade, introducdo ao uso do arduino através de um simulador Tinkercad, realiza¢ao da
atividade pratica e por fim a apresentacao das impressoras 3D do laboratdrio maker.

Os resultados analisados neste trabalho tém natureza empirica e foram obtidos por
meio de nossas proprias experiéncias e observacdes durante a conducdo do minicurso de
introducgdo a robdtica e a cultura Maker para duas turmas de alunos do ensino fundamental.
Esta analise abrangeu diversos aspectos, incluindo o grau de envolvimento e participagao dos
alunos durante a realizagdo do minicurso, bem como as opinides € comentarios fornecidos

pelos estudantes.

METODOLOGIA

Para este estudo, foram analisados os resultados de um minicurso de Introducdo a
Robdtica com Arduino e Cultura Maker. O minicurso foi ministrado no laboratério Maker do
IFPE campus Afogados da Ingazeira, e contou com a presenca de duas turmas de 16 alunos
do 6° ano do ensino fundamental da rede municipal de ensino.

O minicurso teve duragdo de 2 horas para cada uma das turmas, e foi dividido em
quatro etapas, a primeira etapa de apresentacdo aos componentes necessarios para a realiza¢ao
da atividade, a segunda etapa de introducdo ao uso do arduino através de um simulador
Tinkercad, a terceira etapa foi a realizagdo da atividade pratica e por fim a apresentacao das
impressoras 3D do laboratdrio maker.

Antes de iniciar o minicurso, o material necessario para a realizagdo da atividade foi
dividido e distribuido para 4 grupos de 4 alunos cada. Os materiais utilizados por cada grupo
foram 1 Protoboard, 3 leds (1 vermelho, 1 amarelo e 1 verde), 1 placa arduino, 1 cabo USB, 3

resistores e 4 fios jumpers.
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Na fase inicial do minicurso, introduzimos gradualmente os componentes essenciais
que seriam empregados na atividade pratica. Nosso objetivo era garantir que os alunos
compreendessem como cada componente funcionaria e qual seria seu papel dentro do projeto
a ser desenvolvido durante a atividade.

Apds a introdugdo dos componentes a serem utilizados na atividade, procedemos com
a explicagdo pratica, utilizando o Tinkercad como simulador de Arduino para construir um
semaforo. Nessa etapa, nosso objetivo era exemplificar a integracdo de cada componente no
projeto e exibir o aspecto final do seméforo, que seria desenvolvido ao término da atividade.

Na terceira fase, os estudantes executaram a atividade proposta, com énfase na
colaboragdo entre os membros do grupo, incentivando cada um a contribuir para pelo menos
uma parte do projeto. Apds a montagem do projeto, procedemos com o teste utilizando o
cddigo Arduino. Caso surgisse algum problema, professores e alunos trabalhavam em
conjunto para identificar e resolver as questoes.

Na etapa final, introduzimos as trés impressoras 3D disponiveis no laboratorio Maker
do IFPE. Durante a apresentacdo, fornecemos informacdes essenciais sobre cada modelo,
explicando seus principios de funcionamento. Em seguida, os estudantes tiveram a
oportunidade de observar a impressio de um chaveiro em uma das impressoras,

permitindo-lhes uma demonstracdo pratica das capacidades desses equipamentos.

REFERENCIAL TEORICO

Ha muito tempo que o método tradicional de ensino vem sendo questionado dentro da
comunidade académica, bem como as transformagdes sociais ligadas ao surgimento e
integracdao de diversas novas tecnologias levantam o questionamento: Se a escola prepara o
individuo para a vida em sociedade, por que ela parece estatica diante das suas mudangas?

As novas concepcdes de sociedade necessitam de individuos mais autbnomos, com
pensamento critico, criativos e que busquem solugdes para os problemas, dessa forma, as
metodologias ativas surgem para romper com o ensino tradicional e formar esses individuos.

Segundo Berbel (2011, p. 29) “podemos entender que as Metodologias Ativas
baseiam-se em formas de desenvolver o processo de aprender, utilizando experiéncias reais ou
simuladas, visando as condic¢des de solucionar, com sucesso, desafios advindos das atividades
essenciais da pratica social, em diferentes contextos .

Outro aspecto importante das metodologias ativas ¢ que, enquanto no ensino

tradicional o processo de ensino ¢ centrado no professor e todo o seu conhecimento, temos em
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contrapartida a visdo de que “O processo de ensino-aprendizagem acontece baseado na
utilizacdo de metodologias ativas, nas quais os alunos sdo os protagonistas do seu processo de
aprendizagem e os professores assumem o papel de mediadores/facilitadores.” (WALL et al,
2008).

Nessa perspectiva, temos a teoria construtivista, a qual, segundo Becker (1992) ¢ “a
ideia de que nada, a rigor, estd pronto, acabado, e de que, especificamente, o conhecimento
nao ¢ dado, em nenhuma instancia, como algo terminado. Ele se constitui pela interacdo do
Individuo com o meio fisico e social, com o simbolismo humano, com o mundo das rela¢des
sociais”.

Seguindo a ideia de que o conhecimento ndo ¢ algo dado, e sim algo construido a
partir da interacdo do individuo com o meio e com outros individuos, iremos destacar dois
métodos ativos que seguem o modelo construtivista: a cultura maker e a robdtica educacional.

Silveira (2016, p. 131) procura definir a cultura ou movimento maker como:

O movimento maker ¢ uma extensdo tecnoldgica da cultura do “Faga vocé mesmo”,
que estimula as pessoas comuns a construirem, modificarem, consertarem e
fabricarem os proprios objetos, com as proprias maos. Isso gera uma mudanga na
forma de pensar [...] Praticas de impressdao 3D e 4D, cortadoras a laser, robdtica,
arduino, entre outras, incentivam uma abordagem criativa, interativa e proativa de
aprendizagem em jovens e criangas, gerando um modelo mental de resolucdo de
problemas do cotidiano. E o famoso “pdr a mdo na massa”.

Sendo assim, na educagdo, as metodologias ativas, o construtivismo e a concepgao do
movimento maker estdo muito ligados a robotica educacional, a qual permite que os alunos
consertem, construam e modifiquem projetos robdticos, aprendendo de maneira ativa,
interagindo com os demais e construindo seu proprio conhecimento onde segundo Zilli (2004,

p. 13-14), a robotica educacional

Possibilita ao estudante tomar conhecimento da tecnologia atual, desenvolver
habilidades e 14 competéncias, como: trabalho de pesquisa, a capacidade critica, o
senso de saber contornar as dificuldades na resolucio de problemas e o
desenvolvimento do raciocinio 16gico.

Sob essa perspectiva, algumas das habilidades e competéncias que a robotica
educacional pode desenvolver nos estudante podem ser descritas com a teoria das multiplas
inteligéncias de Howard Gardner, a qual procura pluralizar o conceito de inteligéncia, ndo se
resumindo apenas ao QI, onde ele “acredita que ha evidéncias para a existéncia de diversas
competéncias intelectuais humanas relativamente autonomas, por ele denominadas

“inteligéncias humanas”.” (BESSA, 2008).
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Em sua teoria, Gardner identificou sete tipos de inteligéncias, as inteligéncias
linguistica, musical, l6gico-matematica, visual-espacial, corporal cinestésica, interpessoal e

intrapessoal. Dentre essas, iremos relacionar algumas com o ensino de robotica.

De acordo com Gardner (1994), a inteligéncia logico-matematica estd ligada ao
pensamento cientifico, a qual lida com o pensamento indutivo e dedutivo, niimeros e
reconhecimento de padrdes abstratos. Na robotica, essa € uma das inteligéncias mais

estimuladas, por meio da programagao e da resolug¢do de problemas.

A inteligéncia visual-espacial se relaciona com a capacidade de visualizar tudo sob a
forma de “objetos” e criar “representacdes” e “imagens” mentais (GARDNER, 1994), sendo
essa uma inteligéncia que pode ser desenvolvida/estimulada na visualizagdo e montagem de
um projeto robotico, pois € preciso ter nogdo espacial das pecas, moldes, seus encaixes e

montagens.

Ja a inteligéncia interpessoal, descrita por Gardner (1994) como o relacionamento
pessoa-a-pessoa € a comunicagdo, ¢ desenvolvida por meio da interagdo entre os colegas de

equipe durante o desenvolvimento do projeto robdtico, onde € preciso a colaboragdo de todos.

Por fim, a inteligéncia intrapessoal, segundo Gardner (1994), est4 relacionada com a
“auto-reflexdo” e a consciéncia de “situar-se” no tempo e espaco, a qual, numa aula ou projeto
de robotica, esta presente quando o aluno cria metas pessoais para seus projetos ou traz suas

preferéncias e gostos para a construg¢ao do projeto.

Em sintese, podemos concluir que ao utilizar a robodtica e a cultura maker na educacao,
estamos estimulando o aluno a aprender e se desenvolver de maneira ativa, criando,
modificando seu proprio objeto de conhecimento. Além de que podemos estimular e trabalhar
os diferentes tipos de habilidades e inteligéncias que os alunos possuem, o que pode gerar um
engajamento muito maior dos alunos nos projetos, fazendo com que eles tenham mais

interesse e mais motivagao nas aulas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados examinados sdo de carater empirico, obtidos a partir de nossas proprias
experiéncias e observagdes durante a ministragdo do minicurso de introdugdo a robotica e a

cultura Maker para duas turmas de alunos do ensino fundamental. Alguns dos principais
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resultados observados foram:o interesse pelas atividades realizadas, o entendimento de
conceitos € componentes basicos de robotica, o desenvolvimento do trabalho em equipe ¢ a
capacidade de resolver problemas.

No decorrer da primeira parte do minicurso, os estudantes acompanharam a explicagao
teorica sobre os componentes que seriam utilizados durante a atividade, nessa etapa, a maioria
dos estudantes ja estava bastante interessada, onde quase todos os integrantes de cada grupo
procurava identificar o componente que estava sendo explicado no meio dos materiais
recebidos, tocando e visualizando mais de perto. Os estudantes compreenderam o basico
sobre os componentes eletronicos: Protoboard, leds, placa arduino, resistores e fios jumper,
sobre o que eles eram e como funcionam.

Durante a constru¢do de um projeto com Arduino, utilizando o simulador Tinkercad, os
alunos puderam entender de uma maneira mais pratica como cada componente se integraria
dentro do projeto final. Além disso, alguns estudantes também contribuiram verbalmente na
elaboracdo da logica da programagdo do semaforo explicando com suas palavras como eles
entendiam o seu funcionamento.

Ao longo da aplicagdo da atividade, todos os estudantes contribuiram de alguma forma
na constru¢do do projeto do seu grupo, onde puderam aplicar os conceitos que foram
explicados anteriormente. Nessa etapa os alunos lembraram uns aos outros membros da
equipe de como conectava os componentes do projeto, e trabalhavam em equipe. Alguns
grupos apresentaram alguns problemas ao executar o projeto com o c6digo, mas a maioria dos
estudantes conseguiram identificar a origem do problema e corrigi-los sem a ajuda dos
professores. Nessa etapa da aula pudemos observar além do aprendizado dos conteudos de
robotica, também o desenvolvimento das habilidades de trabalho em equipe dos estudantes,
além da capacidade de identificar e resolver os problemas encontrados em seus projetos.

Durante a apresentagdo das impressoras 3D os alunos ficaram muito empolgados,
faziam perguntas relacionadas a como elas funcionam, que tipo de material elas utilizam e
quais os valores de cada uma. Os estudantes entenderam o basico sobre as caracteristicas de
cada impressora e visualizaram a impressao de um chaveiro.

Essa participacdo dos alunos durante a resolu¢do do problema, seja na elaboragido da
logica de como um semaforo funciona, seja na constru¢do do semaforo ¢ uma aplicagdo dos
principios das metodologias ativas, pois os alunos estdo aprendendo com um exemplo da vida

real e criando solug¢des para um problema.
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Também ¢ uma aplicacdo da filosofia Construtivista, pois os alunos estdo construindo
seu proprio objeto do conhecimento a partir da interacdo com o meio fisico e das interacdes
sociais.

Podemos perceber também o desenvolvimento das multiplas inteligéncias citadas
anteriormente, onde a logico-matematica ¢ utilizada na construcdo da logica do
funcionamento de um semaforo; a visual-espacial na manipulacdo do arduino e nos outros
equipamentos utilizados, nos seus encaixes € conexdes; a interpessoal nas relacdes entre as
criangas com seus colegas de grupo, onde estavam juntos tentando montar o projeto; e a
intrapessoal quando os alunos estabelecem suas metas pessoais sobre o que querem produzir e
também trazem suas preferéncias e gostos para o projeto, por exemplo, quando manifestam
mais interesse em realizar uma etapa especifica do projeto, ou sugerem alguma alteracao que
poderia melhora-lo.

Ao final da aplicacdo do minicurso, em cada uma das turmas foi possivel ouvir sobre a
opinido dos estudantes a respeito das aulas. Muitos estudantes demonstraram interesse sobre
robotica e programagdo, em como poderiam utilizar o Tinkercad em casa, sobre as

impressoras 3D e o laboratorio Maker do IFPE.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao fim deste trabalho, podemos concluir que € necessario que as instituicdes de ensino
repensem os métodos tradicionais diante das transformagdes sociais e tecnologias que
moldam a sociedade contemporanea.

Como uma alternativa para romper com o sistema tradicional de ensino, a utilizacao
de metodologias ativas coloca os estudantes no centro do proprio processo de aprendizagem
,possibilitando a constru¢do de conhecimento de forma mais participativa. A promog¢ao dessa
abordagem pedagogica pode contribuir na formag¢do de cidaddos autdnomos, criticos,
criativos e capazes de identificar e resolver problemas.

As abordagens ativas, a filosofia construtivista e a perspectiva do movimento maker
estdo estreitamente associadas a robdtica educacional, onde os estudantes tém a oportunidade
de reparar, criar e adaptar projetos roboticos, envolvendo-se de forma participativa,
interagindo com seus colegas e construindo sua compreensao pessoal do conhecimento.

A integragao da robotica educacional com os fundamentos da cultura Maker nao
apenas cria um ambiente de aprendizado envolvente, atrativo e dindmico, mas também

desempenha um papel significativo no desenvolvimento de varias habilidades pessoais e
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criacdo, construcao e modificacdo de projetos, essa abordagem ndo apenas desperta maior

interesse, mas também motiva os alunos de maneira mais efetiva durante as aulas.
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