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Resumo

Este texto apresenta uma acdo extensionis-
ta desenvolvida no ambito do Grupo de Pesquisa
GPETEC com relacdo as aplicagdes da robdtica
como uma tecnologia educacional. As atividades
do grupo tém o objetivo de estimular o uso da
robdtica em atividades académicas e envolver
alunos do ensino médio e superior do campus.
Considerando a educacdo um processo de desen-
volvimento intelectual e moral do jovem e do ser
humano de uma forma geral e que as novas tecno-
logias permeiam o cotidiano das pessoas, entdo,
para buscar uma educa¢do de qualidade faz-se
necessario utilizar novos recursos nas atividades
educacionais tanto em espacos formais como
ndo formais. Podem-se usar conceitos de robo-
tica no ensino de varios conteldos formativos e
estimular o trabalho em equipe e, assim, contri-
buir para formacdo dos educandos. Atualmente,
estdo sendo desenvolvidas oficinas em uma
escola estadual da cidade de Uberlandia, com a
utilizacdo de conceitos de robética com a finali-
dade de aumentar o interesse dos alunos pelas
disciplinas regulares. Assim, é um projeto de
cunho social e interdisciplinar por aliar os conhe-
cimentos adquiridos na area de computacdo com
os de formacdo didatico-pedagogica e aplicada
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em atividades educacionais por parte dos alunos
bolsistas e voluntarios do IFTM. A oficina ainda
estd em execuc¢do e acontece uma vez por més
durante as aulas de matematica do sexto ano do
ensino fundamental. Os alunos sdo interessados
e participativos, contribuindo para o bom anda-
mento das atividades.

Palavras-chave: Robdtica Educacional. Tecnologia
Educacional. Oficinas pedagégicas.

Introducao

Foram aprovados trés projetos de exten-
sdo com a participacdo de membros da linha de
pesquisa “desenvolvimento de aplicativos tecno-
l6gicos e softwares educacionais” do Grupo de
Pesquisa em Educag¢do, Tecnologia e Ciéncias
(GPETEC), com o objetivo de aplicar os conceitos
da robdtica em atividades educativas, nas quais
0s conceitos podem reforcar os conteldos apre-
sentados pelo professor ou serem utilizados para
estimular o estudante a pesquisar novos conhe-
cimentos ou oportunidades de usa-los em a¢des
para sua empregabilidade.

editora.iftm.edu.br/index.php/boletimiftm



Estes projetos sdao importantes para esti-
mular os alunos do Curso de Licenciatura em
Computacdo a aplicarem na pratica conceitos
que sdo apresentados ao longo do curso, pois
estdo aliando os conhecimentos adquiridos nas
disciplinas pedagodgicas com aqueles vistos nas
disciplinas técnicas. E uma forma de inseri-los no
ambiente educacional.

Foram iniciados no més de abril de 2018
com a organizacgao e planejamento das ac¢des para a
concretizacdo dos propésitos do projeto. Os integran-
tes do grupo, composto por bolsistas, voluntarios,
colaboradores e coordenadores dos projetos,
passaram a organizar o material, tutorial e as
experiéncias. Executando-as primeiramente no labo-
ratério do campus para posteriormente aplica-las nas
oficinas, como forma de minimizar os erros e também
validar a eficacia de sua utilizacdo juntamente com o
contetido de matematica proposto.

Desse modo, a robdtica educacional é
uma oportunidade para exercitar a interdisci-
plinaridade, o trabalho em equipe e apoiar os
professores das disciplinas basicas com exem-
plos de aplicagdo e, também, estimular os alunos
a pesquisarem. E além do Coordenador e do
bolsista, ha a colaboracdo de outros servidores
e alunos integrantes dos demais projetos de
extensdo e pesquisa e mesmo discentes volun-
tarios que estdo inseridos no Clube de Robdtica
CRIAR que existe no campus e é supervisionado
pelo GPETEC. Este projeto esta sendo finalizado
e pode-se ter continuidade no préximo ano.

Desenvolvimento

O projeto denominado “Usando Robdética
Educacional no Ensino Basico” esta sendo desen-
volvido em uma escola publica na sala do sexto
ano na disciplina de matematica. O objetivo é utili-
zar o assunto que esta sendo desenvolvido pelo
professor de matematica e elaborar um experi-
mento que contribua para reforcar os conceitos
com uma atividade pratica. A proposta é realizar
cinco experimentos em sala de aula.

Segundo Souza, Rodrigues e Andrade (2016,
p. 1267), pode-se combinar conceitos tecnol6-
gicos de robotica ao ensino de ciéncias e, ainda,
estimular o trabalho em equipe, contribuindo
para formacdo social dos jovens. “No entanto,
aplicar pratica que requer o uso de linguagem
de programacdo, mesmo simples e didatica”
que traz ndo s6é novos desafios mas também
oportunidades.

Pode-se afirmar que o uso da robdtica
educacional em ambientes de ensino-aprendi-
zagem é uma tecnologia educacional que contri-
bui para o desenvolvimento do educando sob o
ponto de vista dos referenciais teéricos construti-
vistas de Papert, Piaget e Vygotsky.
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Escreve Papert (1985) que o uso da robética
no ensino basico pode favorecer o desenvolvi-
mento de praticas e métodos para o ensino do
pensamento computacional, pois usar robds
como instrumento pedagodgico proporciona
um ambiente ludico benéfico ao aprendizado
na escola.

Inicialmente, as equipes dos projetos desen-
volveram um tutorial com os conceitos basicos que
foram adquiridos em pesquisas na internet, em
livros e artigos cientificos. A partir destes referen-
ciais é que foram selecionados os experimentos que
seriam utilizados em cada projeto de extensdo.

Como exemplo, em um determinado
momento, o assunto é porcentagem. Assim, o
bolsista teve como objetivo desenvolver uma
aplicacdo para trabalhar com calculos de porcen-
tagem. Assim, nessa aula, decidiu-se utilizar
a robdtica como instrumento de reforco de
aprendizagem.

O experimento foi desenvolvido em quatro
etapas. Inicialmente foram formados grupos com
4 alunos e colocado a mesa um artefato para a
atividade. O artefato desenvolvido é composto
por uma placa Arduino, uma placa protoboard, na
qual foram colocados cinco pares de leds, sendo
dois leds de cada uma das cores: azul, amarelo

vermelho, branco e verde.

Na primeira parte da atividade, cada grupo
deveria verificar durante o intervalo de 1 minuto
quais leds iriam acender. Assim, cada grupo iria
anotar a ordem em que os leds acenderam.

Na segunda parte da atividade, o grupo
deveria calcular a porcentagem que cada cor
acendeu. Cada grupo fez as suas anotacdes,
tendo a liberdade de efetud-las de diferentes
modos. Exemplificando, um grupo fez anota¢des
e calculos em forma de fragdo e outro grupo fez
em forma de grafico de pizza. E, ao final, entregaram
para o professor.

Aterceira parte da atividade era para ser feita
em casa e consistia de uma pesquisa sobre o que é
robética. Depois deveria fazer um texto compilan-
do o que coletou sobre a tematica e responder as
questdes: se ele ja mexeu com robética de alguma
forma e um questionario sobre a dindmica da aula
e se gostaram ou ndo da experiéncia.

Outras experiéncias foram desenvolvidas
para o projeto na escola. Foi elaborada uma expe-
riéncia com a utiliza¢do de um braco robético que
desloca a partir da informacdo fornecida através
de um teclado numérico. Com o valor recebido, o
braco desloca o valor informado em graus. Desse
modo, os alunos observam na pratica o que é
angulo e tém a oportunidade de fazer varias
experiéncias.

Apbs a experiéncia, eles fazem o relatério
sobre o que foi observado e como podem utilizar as
informacdes sobre angulo em acdes cotidianas.
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Consideracoes Finais

Foi possivel observar que as experiéncias
desenvolvidas sdo interessantes do ponto de
vista do aluno, pois modificam a forma como eles
observam as disciplinas, principalmente a mate-
matica. E por as experiéncias exigirem pesquisa
e relatorios, hd também o desenvolvimento da
escrita e do raciocinio.

Pode-se diz que houve uma contribuicdo
das experiéncias para estimular os alunos da
escola para a robotica e suas aplica¢8es. Inclusive,
a dire¢cdo da escola procurou a coordenagdo do
projeto para saber sobre a possibilidade de orga-
nizar uma equipe de robética na escola, que pode
materializar no préximo ano, dependendo de apoio
para a aquisi¢do dos insumos.

A avalia¢do da aprendizagem foi realizada
pelo professor da disciplina por meio dos relatérios
que os alunos entregavam. O bolsista acompa-
nhou a correcdo.

Além de ser uma oportunidade para os
licenciando em computacdo aplicarem na pratica
os conhecimentos didatico-pedagégicos adqui-
ridos no curso em consonancia com 0s recursos
técnicos estudados.

O acompanhamento dos alunos bolsista
e voluntarios foi realizado por meio do recebi-
mento dos relatérios das atividades executadas
que estavam no cronograma e pelo feedba-
ck do professor de matemdtica da escola.
Periodicamente, ocorriam as reunides com as
equipes dos projetos, quando sdo avaliadas a
participacao e a qualidade das atividades desenvol-
vidas. Deve-se considerar que ha varios projetos de
extensdo e pesquisa na area de robdtica neste
momento no campus.
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