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Resumo

Este texto apresenta uma acdo extensionista
desenvolvida no ambito do Grupo de Pesquisa
GPETEC com relagdo as aplicagdes da robotica
como uma tecnologia educacional. As atividades do
grupo tém o objetivo de estimular o uso da roboti-
ca em atividades académicas e envolver alunos do
ensino médio e superior do campus. Consideramos
a educagdo como um processo de desenvolvimento
intelectual e moral do jovem e do ser humano de
forma geral e que, também, esta associada as novas
tecnologias que permeiam o cotidiano das pesso-
as; logo, na busca de uma educag¢do de qualidade,
torna-se necessario utilizar novos recursos nas
atividades educacionais tanto em espacos formais
qguanto ndo formais. Podem-se usar conceitos de
robética no ensino de varios contetidos formativos e
estimular o trabalho em equipe e, assim, contribuir
para formacdo dos educandos. Atualmente, esta
sendo ofertada uma série de oficinas e, neste proje-
to, a agdo é no Centro Socioeducativo de Uberlandia
(CESEU) com aplicagdo de conceitos de robdtica com
a finalidade de capacitar os jovens em programa-
¢ao de dispositivos eletroeletrdnicos e automacao.
Dessa forma, é um projeto de cunho social e inter-
disciplinar por aliar os conhecimentos adquiridos
na area de computacdo com os de formagdo didati-
co-pedagdgica e aplicadas em atividades educacio-
nais por parte dos alunos bolsistas e voluntarios do
IFTM. A oficina ainda esta em execuc¢do e acontece
quinzenalmente, dividindo os participantes em trés
turmas, os quais se apresentam sempre interessa-
dos e participativos, além de contribuirem para o
bom andamento das atividades.

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

onm

B INSTITUTO FEDERAL

BN DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
BE  Triangulo Mineiro

}

de extensdo TIC's

(int 2=0; «<10; ett)f

(160);
Z%w ctaveslods A

/4@(160);

Introducao

Considerando a atuacdo dos membros da
linha de pesquisa “desenvolvimento de aplica-
tivos tecnolégicos e softwares educacionais” do
Grupo de Pesquisa em Educagdo, Tecnologia e
Ciéncias (GPETEC), foram aprovados trés proje-
tos de extensdo com a finalidade de aplicar os
conceitos da robdtica a atividades educativas em
ambientes variados. Nesse sentido, os conceitos
de automac¢do podem contribuir para reforcar
os conteudos apresentados pelo professor ou
podem ser utilizados para estimular o aprendiz
a buscar novos conhecimentos ou oportunida-
des de usar estes conhecimentos em a¢des para
sua empregabilidade. Tais projetos estdo sendo
desenvolvidos na cidade de Uberlandia.

Este projeto é resultado de uma deman-
da apresentada pela Prefeitura Municipal de
Uberléndia através da Diretoria de Projetos
Sociais, na qual apresentou-se a proposta de
desenvolvimento de a¢des educativas nas reuni-
Oes realizadas com a Coordenacdo de Extensdo
do Campus Uberlandia Centro com a finalidade
de capacitar os jovens infratores internados no
Centro Socioeducativo de Uberlandia (CESEU).

A oferta de oportunidades para bolsistas
ou voluntarios nestes projetos é importante para
a insercdo dos alunos do Curso de Licenciatura
em Computag¢do nos ambientes educacionais.

Teve inicio em abril com a selecdo da equipe
e planejamento das a¢bes para a concretizacdo dos
propositos do projeto. Entdo, o grupo formado por
coordenadores, colaboradores, bolsistas e voluntarios
dos projetos passou a organizar os recursos materiais,
tutorial e as propostas de experiéncias para que fosse
possivel executa-las primeiramente no campus para
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posteriormente desenvolver na oficina, minimi-
zando os erros e avaliando as oportunidades de
utilizagdo. Enquanto isto, os futuros participan-
tes estavam sendo selecionados pela direcdo do
CESEU, que considerou alguns critérios tais como
tempo restante de permanéncia, escolaridade,
comportamento e interesse em estudar.

Tem-se na robdtica educacional uma opor-
tunidade para trabalhar a interdisciplinaridade, o
trabalho em equipe e vérias unidades de conheci-
mento tais como fisica, matematica e interpretagéo
de texto entre outros.

O projeto foi finalizado em novembro e ha a
possibilidade de ser renovado para o préoximo ano.

Desenvolvimento

O projeto denominado “TICs no CESEU” foi
desenvolvido em uma unidade socioeducativa
para menores infratores instalada na cidade de
Uberlandia. E uma parceria entre o IFTM Campus
Uberlandia Centro, a Prefeitura Municipal de
Uberlandia e o CESEU.

O objetivo é ensinar os conceitos de robdtica
para os internos e que, posteriormente, possam
utilizar estes conhecimentos para ajudar nos seus
estudos regulares ou mesmo para aumentar a
empregabilidade quando findar a sua internagao.

Inicialmente, os bolsistas prepararam um
tutorial com informagdes sobre a tematica para
ser utilizado nos projetos e também com as infor-
magdes necessarias para o desenvolvimento de
alguns experimentos a serem executados nas
atividades das oficinas. Assim, foi possivel otimi-
zar a preparacdo para as oficinas e um mesmo
experimento pode ser utilizado com diferentes
intencionalidades educativas.

Os projetos elaborados deveriam ser
compativeis com os conhecimentos ofertados
aos participantes durante a parte tedrica e obser-
vando que devem ser utilizados os recursos
materiais (componentes) disponiveis no campus e
ha a possibilidade de receber novos componen-
tes através da parceria com a PMU.

Foram selecionados 24 internos para partici-
parem das aulas, divididos em trés turmas com aulas
quinzenais aos sabados. A sequéncia pré-estabelecida
é formada por cinco tépicos: a) Introdu¢do a computa-
¢do, utilizando computacdo desplugada; b) Introducao
a logica de programacao; c) Revisdo de conceitos de
Eletricidade e Eletrénica; d) Arduino e componentes -
uma visao geral; e) Projetos utilizando o arduino.

No primeiro momento, foi trabalhada a
computacdo desplugada que

[..] explora questdes relacionadas ao trabalho em
equipe, a resolu¢do de problemas e a criatividade.
As atividades pdem em pratica técnicas utilizadas na
Computacdo para a resolu¢do de problemas, a exem-
plo do uso de metaforas e a abstracdo de conceitos,
e o método de divisdo e conquista (HENRIQUE et al.,
2013, p. 170).

E uma acdo importante para capacitar
os alunos a pensar de forma computacional,
contribuindo para o entendimento da progra-
macdo dos dispositivos que vao ser montados
posteriormente.

E, assim, quando foram apresentados aos
conceitos de programacdo do arduino, os alunos ja
possuiam a nocdo de sequéncia légica de progra-
magcao e poderiam entender como estavam sendo
programados os primeiros experimentos.

No primeiro momento, eles ndo desenvol-
veram a programacdo dos experimentos, mas
simplesmente transcreviam o c6digo e o esque-
ma apresentado no tutorial e observavam o
funcionamento do artefato. E, entdo, o instrutor
propde modificacbes na experiéncia e eles tém
que fazer as alteracdes tanto no cédigo quanto
no esquema eletronico.

Outra forma de desenvolvimento da aula,
com outra dindmica é quando os participantes
sdo apresentados ao experimento funcionando e
estimulados a observar a dinamica e tentar cons-
truir o seu préprio. E, posteriormente, podem
consultar o tutorial para melhor entendimento e
as corregBes necessarias.

Destes projetos, pode-se destacar um inte-
ressante que é o simulador de um seméaforo,
permite compreender como é possivel manipu-
lar as informacg8es para melhorar o transito em
uma regido da cidade. O projeto visa demonstrar
o funcionamento do seméforo de transito que
esta nas esquinas, tanto para quem esta na via
com algum tipo de automével ou mesmo para
os pedestres, mostrando a sincronizagao entre o
sinaleiro para os veiculos e pedestres.

A Figura 1 apresenta uma pagina do tutorial
onde pode ser observado o esquema de monta-
gem do semaforo e as primeiras linhas do codigo
necessario para a programacao do arduino para o
funcionamento do experimento.

Figura 1 - Pagina com informagdes para montagem do
semaforo
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Fonte: Santos et al. (2018, p. 18)
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O Quadro 1 apresenta um trecho do cédigo
do experimento apresentado.

Quadro 1 - Trecho de cédigo do experimento

/[ Pisca a luz verde dos PEDESTRES

for (int x=0; x<10; x++) {
digitalWrite(pessoaVerde, LOW);
delay(160);
digitalWrite(pessoaVerde, HIGH);
delay(160);

}

digitalWrite(pessoaVerde, LOW);
digitalWrite(carroVermelho, LOW);
digitalWrite(pessoaVermelhao, HIGH);
digitalWnte(carroVerde, HIGH),

mudaTempo = millis(),

}

Fonte: Santos et al. (2018, p. 18)

Com este experimento é possivel traba-
Ihar varios conceitos de eletrénica e de logica
de programacdo, assim como € possivel propor
modifica¢des para os participantes efetuarem e
aprimorarem seus conceitos.

Consideracoes Finais

A proposta inicial do projeto parte do pres-
suposto de que o uso da robdtica em ambientes
de ensino-aprendizagem compde uma tecnolo-
gia educacional potencializadora, sob o ponto de
vista dos referenciais teéricos construtivistas de
Piaget, Vygotsky e Papert. E foi por este caminho
que o projeto foi desenvolvido.

Escreve Papert(1985) que o uso da Robdtica
no Ensino Basico pode favorecer a construgao de
praticas e métodos para ensino do pensamento
computacional, pois usar robds como instrumen-
to pedagédgico proporciona um ambiente benéfi-
co ao aprendizado na escola.

Ainda, pode-se considerar que o projeto
estd sendo executado em consonancia com a
proposta e tem gerado curiosidade e participagao
nas atividades, o que é importante para a conso-
lidagdo do aprendizado, pois é processo que
depende do envolvimento do aluno para que a
apropria¢do do conhecimento aconteca.

Nao foi desenvolvida nenhuma agao
de avaliacdo pelo simples fato que o interes-
se e dedicagdo dos alunos foi intensa e foram
realizadas avalia¢Bes processuais ao longo dos
experimentos.

O acompanhamento dos alunos bolsista e
voluntarios foi através da entrega e execucdo das
atividades propostas no cronograma. Para tanto,
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periodicamente, foram realizadas reunides com
toda a equipe do projeto quando sdo avaliados a
participacao e a qualidade das atividades desen-
volvidas, considerando que estdo em execugdo
varios projetos de extensdo e pesquisa na area
de robdtica.

A Diretoria de Projetos Sociais da PMU
estd interessada em continuar a parceria para o
préximo ano, pois considera que o projeto esta
atendendo a sua expectativa e hd uma deman-
da de a¢des para integrar estes jovens em acdes
que contribuam para a sua ressocializacao e
empregabilidade.
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