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INTRODUCAO

E previsto na Constituicio Federativa do Brasil de 1988 em seu artigo 206,
inciso I, que declara a “igualdade de condic¢des para o acesso e permanéncia na escola”
(BRASIL, 1988), e no inciso VII, a “garantia no padrao de qualidade” (BRASIL,
1988). Contudo, ha uma grande diferenca no que prevé a Constituicao e a realidade da
educagdo brasileira. Segundo o IDEB, que ¢ calculado com base no aprendizado dos
alunos em portugués e matematica e no fluxo escolar, na cidade de Santa Rita, Paraiba,
as escolas obtiveram notas que a colocaram nas posi¢des finais no pais e no estado
(IBGE, 2023). Tal fato demonstra a necessidade de melhorar a qualidade de ensino em
Santa Rita. Sendo assim, o Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia da
Paraiba (IFPB), campus Santa Rita, visando as dificuldades do ensino-aprendizagem
da escola EMEIF E EJA Jaime Lacet, vem aplicando um projeto extracurricular, para
sanar tais desafios.

Para Vygotsky (1998) a aprendizagem ¢ baseada principalmente no
relacionamento das pessoas e caracteriza mudanca de comportamento, pois desenvolve
habilidades. No caso deste projeto, essas caracteristicas sdo desenvolvidas pela
interacdo com os robds € componentes dos grupos. Gallo (2002) diz que “para pensar
em problemas hibridos, necessitamos de saberes hibridos, para além dos saberes
disciplinares”. Por essa razdo que o uso da robotica é essencial para a melhora da
qualidade da educacgdo brasileira, j4 que os problemas propostos aos alunos requerem

conhecimentos de vérias disciplinas, assim, preparando os mesmos para desafios reais
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do dia a dia. Pois, precisam refletir, comunicar e agir sobre a confec¢do e atuacao dos
robds .

A aplicagdo deste projeto ndo so trouxe resultados promissores a escola Jaime
Lacet (como melhoras significativas no interesse ¢ aprendizado dos alunos), como
também aos discentes do IFPB, campus Santa Rita, que aplicaram este projeto. Além
de aprimorarem seus conhecimentos em robotica e logica, foram educadores de
estudantes e/ou professores da rede publica de ensino da cidade de Santa Rita (PB),

promovendo os mesmos beneficios a este grupo mais abrangente.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

Este projeto foi dividido em sete etapas, indo desde o planejamento, com
reunides, até o encerramento, com brincadeiras interativas. Com a participagao de 4
integrantes, sendo 2 bolsistas e 2 voluntarios, foi concluido em 6 meses.

1* Etapa - Planejamento: no inicio do projeto foi realizado um planejamento
com os professores e dire¢do da escola Jaime Lacet. Esse primeiro contato foi de
extrema importancia para o desenvolvimento do projeto, pois, assim, os instrutores
determinaram objetivos e identificaram os desafios a serem enfrentados, bem como
motivaram a comunidade escolar a participarem ativamente do projeto, como o
comprometimento dos professores.

2* Etapa - Apresentacdo de conceitos: os instrutores apresentaram os conceitos
basicos de robotica e programacdo aos alunos participantes, tais como: robos,
atuadores, sensores, controladores e outros, além de introducdo a programagao:
linguagem de programagao, variaveis, estruturas de controle, simulagdo entre outros.

3 Etapa - Apresenta¢do dos robds Edison*: foi dado o conhecimento inicial dos
robds utilizados: suas principais funcionalidades, formas basicas de utilizagao, meios
de programacdo e montagem, pecas fundamentais e algumas possibilidades de
solugodes.

4" Etapa - Projeto fisico dos robos: apds um aprofundamento e nivelagdo dos
alunos em robdtica, iniciamos a apresentacao do projeto fisico e mecanico dos robos.
Assim, os alunos foram levados a montagem dos robds seguindo uma sequéncia

logica, facilitando o entendimento e exercitando a sua coordenagdo motora.

* Edison é um robd educacional (https://meetedison.com/)
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5* Etapa - Programac¢do dos robos: foi realizada na pratica a aplicacdo da
linguagem de programacgdo de codigo de barras e blocos de programagdo. Assim, os
alunos conseguiram praticar a ldgica de programacdo com uma linguagem menos
complexa, a fim de aplicar funcionalidades aos robds.

6* Etapa - Desafios: ap6s a realizagdo com sucesso da montagem e
programacao dos robos foram elaborados desafios e atividades, assim incentivando a
criatividade em solucionar problemas logicos. Depois de detectar possiveis falhas, os
instrutores auxiliaram os estudantes a ajustarem seus respectivos robos.

7* Etapa - Encerramento: os alunos tiveram maior liberdade com os
dispositivos, onde puderam programar, montar ¢ controlar os robds Edison como
forma de brincadeira, assim, exercitando todos os conhecimentos adquiridos nas aulas
deste projeto. Além do mais, foi aplicado um formulario com os alunos, onde foi

analisada a absor¢do e aproveitamento das aulas.
REFERENCIAL TEORICO

Segundo a UNESCO (2005, p. 43), “a educagdo ¢ o principal agente de
transformagdo para o desenvolvimento sustentdvel, aumentando a capacidade das
pessoas de transformarem sua visdo de sociedade em realidade”. Essa realidade se
mostra cada vez mais dependente dos recursos tecnologicos digitais: os avangos
tecnoldgicos, novas demandas do mercado de trabalho e novas expectativas dos
alunos.

Como afirmam Zabala e Arnau (2010), um ensino ordenado em competéncias
deve instigar conteudos de cunho factual, conceitual, procedimental e atitudinal, que
podem ser feitos com o uso de instrumentos didaticos que permitem transformar o
contetido em situacdes reais. Ja Freire (1987) afirma que “ndo ¢ no siléncio que os
homens se fazem, mas na palavra, no trabalho, na agdo-reflexdo”. Para Vygotsky
(1998) a aprendizagem ¢ baseada principalmente no relacionamento das pessoas, o que
caracteriza mudanga de comportamento, pois desenvolve habilidades. Na robética tais
fatores sdo desenvolvidos com a interacdo com os robds, componentes dos grupos de
trabalho, ¢ a mediacdo do professor na resolu¢do de problemas. Como expressa
Almeida e Valente (2011) sdo diversas as vantagens da aplicacdo das tecnologias
digitais em ambito escolar, que impulsionam novas formas para que o docente ensine e

o discente aprenda e interaja com o conhecimento, permitindo que ele possa construir
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e representar o seu saber. O estudante ndo deve ser apenas um receptor de
informagdes, mas mais o protagonista na constru¢ao do proprio conhecimento. Logo, a
robdtica deve favorecer a participagdo ativa dos estudantes, envolvendo-os,
promovendo o interesse, ¢ até vislumbre, pela disciplina e aquisi¢do de novos
conhecimentos.

Gallo (2002) diz que “para pensar em problemas hibridos, necessitamos de
saberes hibridos, para além dos saberes disciplinares”. Na robdtica os problemas
requerem conhecimentos de varias disciplinas para a acao dos estudantes na resolucao
de desafios reais. Os mesmos precisam refletir, comunicar e agir sobre a confeccao e
atuagdo dos robos. Solugdes criativas para que o robo possa resolver diversos desafios
como os das competi¢des, como seguir linhas e resgatar objetos. Segundo Francisco
Junior, Vasquez e Francisco (2010) a construcao dos projetos de robotica demanda
também tolerancia e persisténcia por parte dos estudantes. E necessario estabelecer
relagdes entre proposta, execugdo e construcdo de uma ideia, o projeto; sistematizar
raciocinios abstratos, 16gicos; trabalhar em grupo, com colaboragdo e negociacio de
argumentos; participar ativamente na formulagdo de hipoteses, refletindo e avaliando
as diferentes etapas e procedimentos. Conforme Piaget (1994) os individuos nascem
sem qualquer conhecimento a respeito do mundo normativo (anomia), de forma que as
regras comecam a ser aprendidas ao longo do seu desenvolvimento e socializacao, tais
aspectos representam a principal finalidade da educacdo e da escola para o
desenvolvimento, socializagdo, conhecimento e respeito. A experiéncia da robotica no
contexto educacional ¢ capaz de promover e maximizar a cooperagdo, o didlogo, a
interagdo, a participagdo pela via da consciéncia autdbnoma que, por sua vez, permitira
aos sujeitos se situar em relagdo aos outros, sem que as particularidades e
singularidades sejam suprimidas.

Para Forbellone e Ebrspacher (2005) o raciocinio ¢ a forma mais complexa do
pensamento, a logica estuda a “correcdo do raciocinio”, colocando ordem no
pensamento: quando um ser humano quer pensar, falar, escrever ou agir corretamente,
necessita colocar “ordem no pensamento”, fazendo uso da logica. Além de permitir o
desenvolvimento do raciocinio ldégico, a robdtica dispde ao aluno um contato
antecipado com as tecnologias da sociedade da informagdo, o preparando nio so para
necessidades futuras, mas também para conhecimentos que sdo cada vez mais exigidos

na atualidade.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Virios foram os resultados obtidos durante a execu¢do do projeto. Alguns

passam despercebidos, ja outros sdo mais patentes. Aqueles, como toda interacao

social natural na vivéncia da docéncia prescreve, se mostraram presentes quando da

sua necessidade nas vidas e projetos dos participantes, estudantes e professores; ja

estes podem-se detalhar:

Promover nos estudantes a aprendizagem ludica, proativa,
interdisciplinar, resolucdo de problemas reais propostos a partir da
constru¢do de robds, especialmente nas areas de 16gica e eletronica.
Durante a execu¢do foi notado um interesse por parte dos alunos e
professores, os quais demonstraram retornos em relagdo a metodologia
e engajamento dos discentes.
Segundo Freire (1997), "Quem ensina aprende ao ensinar. E quem
aprende ensina ao aprender”. Logo, a aplicagdo deste projeto ndo so6
trouxe resultados promissores a escola Jaime Lacet, como também
beneficiou os integrantes que puderam colocar em pratica os
conhecimentos adquiridos em um contexto de pratica da docéncia.
Também foi organizada uma oficina de robdtica na Semana de Ciéncia
e Tecnologia do Campus Santa Rita, onde puderam transmitir seus
conhecimentos sobre robotica e 1dgica para os alunos do IFPB, Campus
Santa Rita.
A parceria estabelecida entre a escola EMEIF E EJA Jaime Lacet
possibilitou ao projeto uma maior visibilidade, ampliando o alcance de
suas agdes e permitindo a inclusdo de um publico mais diverso nas
atividades educacionais propostas.
A atuagdo de bolsistas e voluntarios foi fundamental para o sucesso da
iniciativa, pois eles puderam planejar, buscar novos conhecimentos,
aprender e aplicar atividades relacionadas a docéncia. Assim, além de
compartilharem saberes adquiridos, também tiveram a oportunidade de
colocar em pratica habilidades pedagodgicas.
A iniciativa ofereceu aos estudantes o primeiro contato com a area de
robotica, introduzindo conceitos de programacdo de software em um

nivel mais simples. Isso facilitou o entendimento de nogdes basicas de
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tecnologia e desenvolvimento técnico, ampliando o horizonte de

conhecimentos e habilidades dos participantes.
CONSIDERACOES FINAIS

O projeto Contribuigdo da Robodtica para Melhoria do Processo de Ensino
Aprendizagem na Escola Jaime Lacet em Santa Rita, Paraiba, buscou ser uma
ferramenta para superar deficiéncias educacionais e promover atividades
interdisciplinares como a robotica, utilizando recursos criativos e metodologias
praticas.

Foram identificados diversos desafios ao decorrer do projeto, como por
exemplo, a falta de alfabetizacdo de parte dos alunos. Sendo assim, a adaptagdao na
metodologia foi algo essencial para o andamento das aulas, na qual, foram ministradas
de maneira que os ouvintes interagiam com o que estava sendo apresentado,
independente de suas limitagoes.

Houve grande engajamento da comunidade da escola alvo. Ao final do projeto,
foi realizado um formulario, onde foram extraidos feedbacks positivos, tanto por parte
dos alunos, como dos professores.

Portanto os participantes do projeto puderam colocar em pratica parte do
conhecimento adquirido, no uso de atividades de docéncia, também perceberem as
necessidades e oportunidades existentes na escola local, em sua realidade. Aprenderam
enquanto ensinavam. Promoveram o intercambio de conhecimento diverso.

Espera-se que a iniciativa continue com outros projetos € novas parcerias
melhorando o processo de ensino e aprendizagem, com uso de tecnologias,
promovendo o ensino engajado de forma ludica e com o estudante participando de

forma ativa.
Palavras-chave: Robotica; Escola, Ensino, Educagao, Tecnologia.
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