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RESUMO

O presente trabalho aborda “Os impactos do uso de Robdética nas Instituicdes de
Ensino na Cidade de Dianopolis”, destacando o envolvimento de alunos do ensino
fundamental, ensino médio, ensino médio integrado ao curso técnico informatica,
académicos e professores do curso de Licenciatura em Computacdo, mediante
convénio firmado entre o Instituto Federal do Tocantins - Campus Diandpolis e
Escolas da rede Municipal/Estadual de Ensino. Este trabalho tem como objetivo
principal abordar uma intervengdo pedagodgica com o ensino de programagao e
robodtica, envolvendo a participacédo de alunos do ensino fundamental e médio, acao
esta que foi apresentada através de um relato de experiéncia, onde o pesquisador
relata a sua participacdo no projeto de ensino de robdética com o grupo Guara Bots
do Campus Diandpolis, observando os impactos positivos, negativos e como esse
projeto pode contribuir com o processo educacional, bem como para trabalhos
futuros com o tema. Os alunos participantes do projeto desenvolveram atividades
utilizando o kit lego mindstorms e placas de arduino, visando a preparagcao para a
Olimpiada Brasileira de Roboética. A metodologia utilizada no trabalho se
desenvolveu por meio de uma pesquisa descritiva de abordagem qualitativa, através
das vivéncias pessoais e praticas do autor durante a realizagdo do projeto. Os
resultados obtidos no trabalho, evidenciaram a importadncia do ensino de
programagao e robotica no ambiente educacional, visto que os alunos
demonstraram interesse em participar do projeto com assiduidade e dedicagao, os
alunos e os professores do projeto observaram melhorias significativas no
rendimento escolar dos participantes. No trabalho foi possivel ainda dimensionar os
impactos positivos e negativos para o processo educacional. Ja a conclusdo do
trabalho demonstra como o processo de ensino-aprendizagem com a robdtica
educacional permitiu aos alunos, aprender a programar e pensar de forma criativa e
inovadora, para solucionar os desafios encontrados. Ainda na conclusdo consta
quais os impactos gerados com o ensino de robadtica aos alunos. E por fim dispde de
recomendagdes para o futuro onde elenca sugestdes para futuras experiéncias ou

estudos com o tema.

Palavras-Chave: Programacéao, Ensino-aprendizagem, Ciéncia.



ABSTRACT

The present work addresses "The impacts of the use of Robotics in Educational
Institutions in the City of Diandpolis", highlighting the involvement of students from
elementary school, high school, high school integrated with the technical computer
course, academics and teachers of the Degree in Computing, through an agreement
signed between the Federal Institute of Tocantins, Campus Diandpolis and Schools
of the Municipal/State Education network. The main objective of this work is to
address a pedagogical intervention with the teaching of programming and robotics,
involving the participation of elementary and high school students, an action that was
presented through an experience report, where the researcher reports his
participation in the robotics teaching project with the Guara Bots group of the
Dianopolis Campus, observing the positive and negative impacts and how this
project can contribute to the educational process, as well as to future work on the
subject. The students participating in the project developed activities using the lego
mindstorms kit and arduino boards, aiming to prepare for the Brazilian Robotics
Olympiad. The methodology used in the work was developed through a descriptive
research with a qualitative approach, through the author's personal and practical
experiences during the realization of the project. The results obtained in the work
showed the importance of teaching programming and robotics in the educational
environment, since the students showed interest in participating in the project with
assiduity and dedication, the students and teachers of the project observed
significant improvements in the school performance of the participants. In the work, it
was also possible to measure the positive and negative impacts on the educational
process. The conclusion of the work demonstrates how the teaching-learning
process with educational robotics allowed students to learn to program and think
creatively and innovatively, to solve the challenges encountered. Also in the
conclusion, there are the impacts generated by the teaching of robotics to students.
And finally, it has recommendations for the future, where it lists suggestions for future
experiences or studies on the subject.

Keywords: Programming, Teaching-learning, Science.
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1 APRESENTAGAO

Neste presente trabalho sera desenvolvido um relato de experiéncia, onde o
autor ira discorrer sobre suas vivéncias em um projeto de ensino de programacgao e
robotica realizado entre os anos de 2015 e 2016 no Instituto Federal de Educacgao,
Ciéncia e Tecnologia do Tocantins (IFTO) - Campus Diandpolis, tendo como o nome
do grupo Guara Bots, grupo este que foi composto por alunos do ensino
fundamental da rede municipal e estadual, alunos do ensino médio técnico integrado
a informatica do (IFTO), académicos do curso de Licenciatura em Computagao
(IFTO) incluindo o autor como um dos alunos participantes e professores do (IFTO)

Campus Diandpolis.

O autor desta pesquisa é formado em Licenciado em Computacdo pelo
Instituto Federal de Educagédo, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins - Campus
Diandpolis. Pés-Graduando em Tecnologias Digitais Aplicadas a Educagao - IFPE.
Atualmente atuo como servidor publico estadual, onde estou como Policial Penal no

Sistema Penitenciario do Tocantins.

O trabalho aborda como foi desenvolvido o projeto de robdtica, descrevendo a
participacdo dos alunos do ensino fundamental e ensino médio, a participacdo dos
professores e coordenadores, a estrutura e os materiais usados durante as aulas e
treinos. Sera abordado ainda qual o objetivo do projeto e quais os resultados
alcangados.

Este trabalho esta organizado de acordo com as seguintes seg¢des: Iniciamos
com o resumo, em seguida a apresentagdo, a introducéo, o referencial tedrico, a
metodologia, os resultados e discussoes, as consideragdes finais, as referéncias, e

por fim o apéndice com o artigo aprovado.
2 INTRODUGAO

A tecnologia se faz presente em todos os setores da nossa sociedade,
propondo impactos positivos em diversos segmentos na atualidade, incluindo a
educacdo. Com a facilidade de acesso a internet atualmente, os alunos

conseguem acesso as informagdes em tempo real e de forma instanténea.

A robdtica educacional se apresenta como uma forma inovadora que pode

viabilizar dindmicas diferenciadas para o processo de ensino aprendizagem. Ela



pode provocar os alunos a resolverem problemas com robds e assim estimular a
criatividade e o raciocinio légico, com a possivel percepcao de que estado
participando de competicbes no mesmo formato de jogos durante as atividades

com a robodtica educacional.

A relacao entre os jogos e a robdética educacional podem gerar expectativas
de avanco no ensino curricular dos alunos, visto que os conteudos tedricos estao
sendo colocados em pratica de forma ludica e atrativa. Batista e colaboradores
(2012) afirma ainda que:

“Os jogos educacionais s&do capazes de desenvolver nos alunos os
aspectos cognitivos, afetivos, fisicos-motor e morais, além de servirem
como uma ferramenta pedagégica para o processo de ensino

aprendizagem” (Batista et al., 2012).

A utilizagdo dos jogos educacionais no ensino de robdética podem ser uma
ferramenta poderosa para que os alunos possam realizar as atividades de forma
ludica e envolvente, criando mecanismos que facilitem as solugbes necessarias nas
tarefas e desafios durante as aulas de robdtica e programagao, como, por exemplo,
a plataforma Scratch que permite a programacgao em blocos para alunos iniciantes

com diversas possibilidades para o aprendizado.

O baixo rendimento escolar dos alunos em diversas disciplinas, a evasao
escolar desde o ensino basico até o ensino superior, o desinteresse dos alunos
por eventos cientificos e tecnoldgicos e a provavel escassez de profissionais de
tecnologia no mercado s&o os desafios que guiam a realizagdo deste projeto de
pesquisa.

Este trabalho tem como objetivo principal abordar uma intervencao
pedagogica com o ensino de programagcao e robotica, envolvendo a participagao de
alunos do ensino fundamental e médio, acdo esta que foi apresentada através de
um relato de experiéncia, onde o pesquisador relata a sua participagao no projeto de
ensino de robdtica com o grupo Guara Bots do Campus Dianépolis, observando os
impactos positivos, negativos e como esse projeto pode contribuir com o processo

educacional, bem como para a produgao de trabalhos futuros com o tema.

E importante destacar ainda que no ambiente escolar é necessario o

desenvolvimento de acg¢des e projetos que possam promover o interesse e a
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permanéncia dos alunos de forma efetiva e participativa no processo de ensino
aprendizagem, a oferta de uma disciplina de programacgao e robdtica se apresenta
como uma luz diante dos desafios apresentados. Desta forma este trabalho
pretende responder ao seguinte questionamento: Como a experiéncia com robadtica

pode impactar o aprendizado dos alunos?
3 REFERENCIAL TEORICO
3.1 Robética Educacional

A robdtica educacional pode ser definida como um método de ensino que
usa robds e kits de montagem com placas de arduino e kit lego mindstorms para
desenvolver e aplicar conceitos promovendo o aprendizado direcionado ao ramo

cientifico e tecnoldgico.

A robdtica educacional se destaca como um excelente recurso didatico para

o ambiente escolar. De acordo com Cardozo (2017):

“Estes resultados mostram que, ao contrario do que se pensa, a robdtica
nao prioriza o ensino técnico desta ciéncia, mas sim, a sua utilizagao de
forma ludica Estabelecendo para a crianga ou adolescente um estimulo a
pensar, agir e refletir sobre agbes cotidianas, elaborando exemplos
praticos como solugdao. Ou seja, a robdtica pedagogica ndo precisa ser
uma disciplina isolada (atividade fim) ou um “cursinho”, ela pode ser
usada pelo professor de qualquer disciplina como ferramenta (atividade
meio) para beneficiar o processo de ensino-aprendizagem e a construgéo

do conhecimento do aluno”.

Reforgando assim os principios da necessidade de implantar o ensino de
programacgao e robdtica na grade curricular de estudos dos alunos, possivelmente

os resultados poderao ser satisfatorios para a comunidade escolar em geral.

O ensino de programacgao e robdtica exige dos alunos uma série de
esforgos, onde os alunos e professores devem associar a teoria e a pratica para
serem solucionados os desafios e atividades durante as aulas, contribuindo de

forma positiva com o processo de ensino aprendizagem dos participantes.

“A robotica educacional disponibiliza ferramentas e aumenta o nimero de

atividades que podem ser desenvolvidas, permitindo a interdisciplinaridade
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e expandindo o ambiente de aprendizado através da vivéncia do método

cientifico somada a pratica” [Zilli 2004].

Essa estratégia viabiliza aos alunos a oportunidade de aprender de forma
interativa e pratica, elaborando e programando robds para solucionar problemas e

realizar tarefas especificas ja programadas.
3.2 A Relagao do Ensino de Robética com as Turmas Ativas no Projeto

Os alunos da rede municipal e estadual que participaram do projeto, tiveram
seu primeiro contato com a programagao e robética, ao iniciar sua participagéo no
projeto de extensao, ja os alunos do ensino médio integrado ao curso de informatica
do Instituto Federal, ja estavam em contato com as disciplinas especificas do
proprio curso. O que demonstrou uma relagao parcial dos participantes do projeto
com o ensino de robdtica, reforcando ainda mais a necessidade de realizacédo de

projetos com esse tema na educacgao basica.

Segundo Mendes et. al, 2020 “O projeto de utilizagdo da robdtica nas
escolas estaduais da regido da Serra Geral mostrou-se eficiente diante do
que foi proposto, tendo em vista que as atividades realizadas contribuiram
para o desenvolvimento de habilidades, como lideranga, cooperagao,
proatividade, comprometimento e respeito as diferengas e, nesse sentido

despertaram nos alunos interesse pelas areas exatas e tecnoldgicas”.

Os alunos que participaram do projeto Guara Bots se encontravam em um
momento estratégico para adquirir novos conhecimentos e assim melhorar o seu
processo de ensino aprendizagem, além de provocar nos alunos o interesse por
temas relacionados com a ciéncia e a tecnologia, esse envolvimento dos alunos
com o ensino de programagao e robdtica proporcionou condi¢ées e melhorias em
outras disciplinas da grade curricular de cada uma deles, visto que para ingressar
no projeto os alunos deveriam ser considerados alunos destaque em sala de aula

com boas notas e um bom comportamento.

A inser¢ao da robodtica no ambiente educacional, pode promover uma série
de beneficios para os participantes dos projetos, uma vez que os professores e
alunos adquirem novos conhecimentos durante o processo de ensino
aprendizagem, projetos envolvendo a robdtica educacional podem avancar

barreiras e apresentar um melhor rendimento até em outras disciplinas da grade
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curricular, assim como ocorreu com o projeto Guara Bots no Instituto Federal do
Tocantins durante os anos de 2015 e 2016. Estes alunos demonstraram

curiosidade pelo tema, gerando assim interesse em se envolver cada vez mais.

Estudar é também e sobretudo pensar a pratica e pensar a pratica é a
melhor maneira de pensar certo. Desta forma, quem estuda ndo deve
perder nenhuma oportunidade, em suas relagbes com os outros, com a
realidade, para assumir uma postura curiosa. A de quem pergunta, a de

quem indaga, a de quem busca (Freire, 1979a, p.11).

A troca de informacgdes entre os alunos e os professores é fundamental para
uma trajetoria escolar de sucesso, pois um aprende com o outro de forma dindmica

e eficiente.
3.3 As Vantagens da Robética na Educagao

A utilizagdo da robdtica educacional na educagao, se torna uma ferramenta muito
valiosa, pois viabiliza aos alunos a oportunidade de associar os conteudos teéricos
e praticos de forma interativa e ludica, reforcando as possibilidades de melhorias no

processo de ensino aprendizagem, com isso o autor Papert destaca que:

As criangas amam construir coisas, entdo escolhemos um conjunto de
construcdo e acrescentamos-lhe o que quer que seja necessario para
torna los modelos cibernéticos. Elas deveriam ser capazes de fazer uma
tartaruga com motores e sensores e ter uma forma de escrever programas
em LOGO para guia-las (PAPERT, 1994, p. 173).

A robdtica educacional se apresenta como um recurso didatico poderoso para o
ambiente escolar, podendo proporcionar aos alunos um melhor rendimento escolar

na sua grade curricular. Pois conforme Andriola, 2021:

O ensino de robdtica auxilia e melhora o aprendizado de matérias de
ciéncias humanas, além de potenciar a escrita, uma vez que o aluno
aprende a organizar melhor suas ideias e pensamentos, conseguindo

estruturar com mais facilidade o texto a ser escrito (ANDRIOLA, 2021).

Diante disso a robética educacional, quando inserida no ambiente escolar
pode produzir beneficios no processo de ensino nas escolas, visto que os alunos
desenvolvem uma melhor organizagao de suas estratégias para lidar com os

conteudos em sala de aula.
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De acordo com [Pasinato e Tretin (2020] em seu artigo com o titulo “A
robética na escola: promovendo o raciocinio légico e articulando a
tecnologia na educacgao basica por meio de um desafio relampago”, o ato de
promover agdes e eventos envolvendo Robética e Programacdo nas
escolas, alcangcam com facilidade os objetivos de provocar nos alunos o

interesse pelo tema, gerando assim uma aceitagdo e motivagédo dos alunos

durante a realizagdo do evento”.

O que reforga mais ainda as evidéncias que o ensino de robdtica deve ser
inserido com frequéncia nas instituicbes de ensino, proporcionando melhorias

significativas no processo de ensino aprendizagem.

O presente relato tem como objetivo geral compartilhar as vivéncias e
reflexdes do autor acerca de um projeto de robdtica entre as instituicbes de ensino
da rede municipal/estadual e do Instituto Federal em Diandpolis, dispde ainda dos
seguintes objetivos especificos com a descricao da experiéncia vivenciada durante
a execucgao do projeto; refletindo sobre a pratica e identificando os desafios e o
aprendizado dos participantes e por fim propondo sugestdes e melhorias para as

praticas futuras.

O ensino de légica de programagéo e robotica pode permitir aos alunos a
exploragédo dos conceitos de ciéncia e tecnologia possibilitando diversos beneficios

durante o seu processo de ensino aprendizagem no ambiente educacional.

Segundo a Base Nacional Curricular Comum, consta em suas
competéncias gerais da educacdo: “Compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagodes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na
vida pessoal e coletiva (BNCC, 2018)”.

Participar de um projeto de robdtica ainda na graduacgdo, é algo muito
gratificante para o nosso desenvolvimento enquanto académico e traz uma série de
beneficios ao estudante, pois além de ajudar a superar dificuldades existentes em
diversas disciplinas durante o curso, foi um momento especial onde foi possivel

compartilhar o nosso conhecimento com os demais participantes do projeto.
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4 METODOLOGIA

A metodologia utilizada no trabalho se desenvolveu por meio de uma
pesquisa descritiva de abordagem qualitativa, de acordo com o relato de experiéncia
do autor apresentando as vivéncias pessoais e praticas durante a realizacdo do
projeto.

Durante o ano de 2015 entre o periodo de 13/11/2015 a 31/12/2015, participei
do projeto de ensino de robdtica com os alunos do ensino fundamental da rede
municipal/estadual no municipio de Diandpolis. As aulas ocorreram no laboratério de
robética do (IFTO) Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins
- Campus Diandpolis, foram realizados em média de 03 a 04 encontros por semana
para a realizacdo das atividades com duracdo média de 04h em cada encontro. Ja
em 2016 continuei ativo no projeto e participamos da Olimpiada Brasileira de

Robdtica Fase Estadual, evento realizado na Universidade Federal do Tocantins.

As aulas ocorreram no laboratério de robética (Guara Bots) no IFTO Instituto
Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins - Campus Diandpolis.
Localizado na Rodovia TO 040 - km 349 Loteamento Rio Palmeira - Lote 1, zona

rural do municipio de Diandpolis, Estado do Tocantins, Brasil.

A experiéncia se trata da vivéncia do autor em um projeto de ensino de
programacgao e robotica com os alunos do ensino fundamental e médio que fizeram
parte do grupo de robdtica Guara Bots realizado no Instituto Federal do Tocantins -
campus Diandpolis, durante os anos de 2015 e 2016, objetivando preparar os alunos
para participarem da Olimpiada Brasileira de Robdtica, evento realizado uma vez ao

ano em etapa estadual e nacional.

A presente atividade se caracteriza com o seguinte tema: O ensino de
programacgao e robdtica utilizando como recursos didaticos o kit lego mindstorms e

kit de placas de arduino e acessorios.

A atividade foi desenvolvida no laboratério de robdtica do Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins - campus Diandpolis, durante os anos
de 2015 e 2016, o projeto foi desenvolvido com a coordenagéo e supervisdo de dois
professores do curso de licenciatura em computacido e do curso técnico em
informatica integrado ao ensino médio do IFTO, o grupo contava ainda com dois

académicos do curso de licenciatura em computagao, oito alunos do curso técnico
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em informatica integrado ao ensino médio do IFTO, seis alunos do ensino

fundamental da rede estadual e municipal do municipio de Dianépolis e Almas.

O grupo Guara Bots realizava encontros semanalmente entre 3 a 4 vezes por
semana para realizar as atividades do projeto, criando e montando robds,
elaborando coédigos de programacédo, criando pistas e obstaculos para os robds
treinarem. O objetivo do grupo era compartilhar com os alunos participantes os
conceitos de programacéo e robodtica e assim melhorar o rendimento escolar dos

alunos de modo geral.

Buscava-se ainda que os alunos aproveitassem ao maximo o envolvimento
com o projeto para alimentar o desejo e o interesse pela ciéncia e a tecnologia. As
atividades foram desenvolvidas com a participacdo assidua dos alunos que sempre
demonstraram interesse em participar das atividades e tarefas, que ao final
afirmaram ter adquirido muitos conhecimentos tedricos e praticos durante a

execucao do projeto.

Os professores coordenadores do projeto desempenharam o papel de
orientacdo a todos os alunos participantes distribuindo e gerenciando as tarefas
para cada equipe de acordo com a categoria desejada a participar da Olimpiada

Brasileira de Robdtica.

Estes professores gerenciavam as reunides do grupo para alinhamento de
conteudos a serem estudados e praticados, administravam ainda todas as
informacdes sobre as competicdes e eventos que o grupo pretendia participar,
buscando uma preparagao eficiente de acordo com os conhecimentos desejados no
evento.

Os alunos do curso técnico de informatica integrado ao ensino médio, foram
0s responsaveis pela elaboragdo e criacdo dos robds utilizando o kit lego
mindstorms, criavam ainda as pistas e obstaculos para as competicbes de
treinamentos.

Ja os alunos do ensino fundamental participaram das atividades criando e
manipulando os cédigos fonte para utilizar nos robds de lego, atividade desenvolvida
em conjunto e sob a orientagdo dos académicos do curso de licenciatura em

computacéo, inclusive pelo autor do presente relato.
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O processo de ensino destes alunos foram realizados em conjunto entre
teoria e pratica, a medida em que o conteudo era compartilhado, realizamos os
testes de funcionamento dos cédigos e dos equipamentos dos robds de lego, por
vezes era necessario o revezamento dos equipamentos entre os alunos e demais

participantes do projeto, visto que os recursos didaticos eram limitados.

Durante a realizacdo do projeto de ensino de robdtica, foi utilizada uma
intervencdo pedagogica no laboratério de robodtica onde foram elaboradas varias
metodologias de ensino para ensinar da melhor forma possivel os conteudos de
l6gica de programacgéo e robaotica aos alunos participantes. Jogamos xadrez, dama e
utilizamos o Scratch como um recurso auxiliar para demonstrar aos alunos iniciantes
0s conceitos basicos para a programagao em blocos e eram recomendados jogos
que tinham como foco o raciocinio légico e a criatividade, habilidades que

favoreceram o aprendizado dos alunos.

O projeto teve como participantes da agao, os alunos do ensino fundamental,
ensino médio, ensino médio integrado ao curso de informatica, académicos e

professores do curso de Licenciatura em Computacao do IFTO campus Diandpolis.

Os materiais e recursos utilizados nas aulas foram os seguintes: notebooks,
computadores, mesas, kits de arduino e acessorios, kit lego mindstorms e
acessorios, acesso a internet, tesouras, estiletes, fitas isolante, itens para a
construcdo de obstaculos na pista, itens para a criagdo e manutengdo dos

equipamentos.

O projeto Guara Bots se desenvolveu com eficiéncia entre os anos de 2015 e
2016 visando preparar os alunos para a Olimpiada Brasileira de Robética, onde os
alunos foram treinados semanalmente, realizando entre trés a quatro encontros no
laboratério de robdtica no campus Diandpolis a fim de realizar atividades e tarefas
com os alunos ensinando a montar robds, montar pista de competicao utilizando os
materiais de mdf e fita isolante para criar e simular os limites da pista, criar
acessorios para os robds, criar obstaculos e barreiras nas pistas de competi¢ao para
que os robds desenvolvessem habilidades para desviar e seguir sua rota definida
em codigo, ensinar aos alunos os conceitos de logica de programacéo e codigos

fonte para aplicar aos robds de arduino bem como os de lego mindstorms.
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Ainda durante as aulas na execugao do projeto eram realizadas reunidées com
os alunos e professores para discutir estratégias e solugdes para as atividades
desenvolvidas, os alunos tinham a oportunidade de apresentar suas ideias para
poder aplicar em tarefas especificas e assim aperfeicoando a cada dia conforme os

resultados obtidos.

Durante a minha orientagdo e monitoria aos alunos do ensino fundamental,
compartilhamos as diversas possibilidades que a programagéo e robdtica podem
proporcionar aos estudantes, abrindo um leque de oportunidades de adquirir novos

conhecimentos técnicos e cientificos.

Ainda durante a realizacao do projeto foi possivel vivenciar a formagao de um
grupo focado em compartilhar as experiéncias e conhecimentos sobre o tema
programacgao e robodtica, durante as aulas tedricas e praticas realizamos diversos

treinos a fim de reforgar os conteudos ja trabalhados.

Apoés explicar a teoria aos alunos o0s conceitos basicos para programar os
robés de kit lego mindstorms, realizamos os testes praticos para que fossem
ajustados os codigos para a programacgao dos robés de acordo com cada tarefa
solicitada, durante esses treinos era possivel verificar com os alunos participantes os
erros e acertos de cada teste e assim buscar melhorias e as correcées necessarias
e com isso obter os resultados desejados em cada atividade com eficiéncia durante

os treinos.

A observacado direta foi utilizada durante as aulas onde os alunos eram
observados sobre o seu desenvolvimento e comportamento diante das tarefas e
também sobre a sua interacdo e comunicacdo com os demais colegas do grupo.
Durante as nossas aulas também utilizamos como instrumento as entrevistas com

os alunos a fim de buscar compreender as suas dificuldades diante das atividades.

E por fim na nossa sala do grupo Guara Bots, eram anotadas no nosso diario
de bordo no quadro branco e no notebook as observacbes, metas, reflexdes,
objetivos, experiéncias e outras estratégias relacionadas com o ensino de

programacao e robatica.

As informagdes foram obtidas por meio de reunides com os participantes,

onde ocorreu uma roda de conversa aberta onde cada um pbde destacar sua
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opinido acerca do projeto. Ja a anadlise dos dados foram realizadas observando o
nivel de dificuldade dos alunos participantes ao realizarem as atividades propostas
no projeto. Ainda através da roda conversa cada aluno destacava seu progresso

diante do processo de ensino aprendizagem com o projeto.

Os alunos participantes do projeto foram tratados de forma justa e equitativa,
onde foi garantido o acesso de todos os participantes aos beneficios do projeto. O
respeito a autonomia foi outro cuidado ético desenvolvido durante as aulas, pois os
alunos tinham a liberdade de tomar suas proprias decisdes buscando a melhor

solucao para os desafios encontrados.
5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Durante a realizagdo do projeto os alunos participantes tiveram a
oportunidade de desenvolver habilidades sociais e cognitivas, onde os participantes
relataram melhorias significativas no pensamento critico. Desenvolvemos ainda o
trabalho em equipe durante as atividades programando e montando os robds, foi
praticado ainda exercicios com a resolugdo de problemas propostos com
semelhangas ao nosso dia a dia na vida real, aplicados aos alunos para
desenvolverem alguns obstaculos nas pistas de competi¢gdo, fazendo os robds

desviarem, subir e descer.

A parceria firmada entre o Instituto Federal e as escolas conveniadas com o
projeto, despertaram nos alunos o interesse em participar do projeto, pois além de
melhorar o processo de ensino-aprendizagem, houve o envolvimento com a ciéncia
e a tecnologia diariamente nas aulas, pois tinhamos ainda como foco a preparagao
dos alunos para que fossem formadas as equipes e assim participar da Olimpiada
Brasileira de Robdtica, iniciando em nivel estadual e se classificada poderia

participar em nivel nacional.

Além disso, houve ainda um aumento positivo na cooperagdo e
compartiihamento de experiéncias e colaboragcdo entre os alunos durante as

atividades realizadas no laboratério de robdtica.

O projeto foi de grande importancia para o processo de ensino-aprendizagem
onde os alunos colocaram em pratica as habilidades e técnicas desenvolvidas

durante o projeto. O projeto permitiu ainda aos alunos a participagdo na Olimpiada
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Brasileira de Robdtica realizada de forma presencial na Universidade Federal do
Tocantins campus Palmas, onde foram conquistadas algumas medalhas de

premiacao para o grupo € a classificagdo para a etapa nacional no ano de 2016.

Outro ponto importante alcangado durante a execucédo do projeto foi na
facilitagdo do processo de ensino aprendizagem, visto que projetos de extensao
que utilizam a robdtica educacional como ferramenta no ensino ja demonstraram
que os alunos do ensino fundamental e médio desenvolveram habilidades em
l6gica de programacao e manifestaram engajamento e entusiasmo durante as

aulas no ambiente escolar.

A introducdo do ensino de programacado e robodtica nas salas de aula
despertam a curiosidade dos alunos para areas tecnoldgicas, o que pode incentivar

os alunos a buscarem novos conhecimentos durante sua trajetoria escolar.

Ainda durante a realizagdo do projeto os alunos relataram que estavam
obtendo progresso na resolugédo das tarefas propostas, aplicando os conceitos de

programacao e roboética de forma autbnoma e inovadora.

A participagdo em projetos como este pode se tornar um recurso poderoso
no ambiente escolar, promovendo o desenvolvimento académico e pessoal de
todos os participantes do projeto. Participar de competicbes de robotica como a
Olimpiada Brasileira de Robdtica, oferece aos alunos a possibilidade de associar os
fundamentos principais entre os jogos e a robodtica educacional, desenvolvendo
habilidades, o aprendizado pratico, o engajamento, a interatividade, a criatividade e

a integracao de conhecimentos.

Quando combinados, a robdtica educacional e os jogos podem transformar o
laboratorio de robética em um ambiente muito divertido e dindmico, onde os alunos
podem aprender enquanto se divertem ao mesmo tempo. Imagine que ao criar
jogos digitais com robds pode tornar o aprendizado de programagao mais acessivel

e interessante para os professores e alunos do projeto de robdtica.

Os alunos demonstraram contentamento e vontade de participar das
atividades do projeto com entusiasmo, interesse e curiosidade em aprender novos

conteudos a cada dia.
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A realizagdo de projetos com esse tema impactam os envolvidos de forma
positiva, contribuindo para futuras experiéncias na vida académica e profissional dos
participantes, visto que o tema do projeto permitiu aos envolvidos desenvolverem o

pensamento critico e inovador para solucionar as tarefas.

As informacdes presentes neste relato podem contribuir muito na elaboragao
de futuros trabalhos académicos, visto que o0 mesmo apresenta a dinamica de como
pode ser realizado um projeto voltado para o ensino de programagao e robdtica
alcancando resultados positivos para o ambiente educacional e para a sociedade em
geral.

As principais dificuldades encontradas durante a execug¢ao do projeto foram o
acesso dos alunos para conseguir chegar ao laboratério de robdtica, pois este se
localizava no Instituto Federal que fica na zona rural do municipio, e alguns alunos
nao tinham condicbes de arcar com despesas de deslocamentos até o campus,

principalmente os alunos que residiam na cidade vizinha Almas-TO.

Outra dificuldade que vivenciamos nos anos de 2015 e 2016 no projeto foi a
falta de uma sala de aula adequada com ar condicionado, uma pista montada para
os robds executarem as tarefas, a falta de computadores e notebooks para realizar a
programacao dos robds e elaborar as tarefas para os treinos e outras atividades

necessarias para a organizagao do grupo.

O numero dos kits de robotica lego e arduino ndo era suficiente para a
quantidade de alunos participantes do projeto, visto que as vezes os alunos eram
obrigados a esperar a outra equipe realizar a sua tarefa para o proximo time fazer a

sua atividade também.

O processo de ensino-aprendizagem com a robética educacional permite aos
alunos aprender a programar e pensar de forma criativa e inovadora para solucionar
os desafios encontrados. Durante a realizacdo das atividades de robdtica os alunos
realizavam tarefas em grupos o que permite a divisdo de atividades e incentiva a

colaboracédo e a comunicagao entre os participantes.

O envolvimento dos alunos com a roboética provocou nos alunos o interesse
pela ciéncia e a tecnologia contribuindo assim com a sua trajetoria escolar.

7

Atualmente é notavel o aumento significativo na demanda por profissionais de
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tecnologia no mercado e o ensino de robdética pode provocar nos alunos o interesse
e o0 desejo por essa area de atuacdo, visto que 0 mesmo ja possui um breve

conhecimento sobre o tema.

Diante disso observamos que a relacdo entre o ensino de robdtica e os
alunos que participaram do projeto, gerou frutos com resultados positivos, pois
obtivemos medalhas e classificacdo na realizacdo da Olimpiada Brasileira de
Robdtica edicdo 2016, o que demonstra que o processo de ensino aprendizagem
foi feito com eficiéncia e os alunos conseguiram aprender os conteudos de

programacao e robotica de forma satisfatéria.
6 CONSIDERACOES FINAIS

Conforme destacado ainda na introdugcdo deste trabalho, o seguinte
questionamento: “Como a experiéncia com robdtica pode impactar o aprendizado
dos alunos™?

De acordo com as vivéncias do autor, foi possivel observar e dimensionar a
importancia de projetos envolvendo a programacgédo e roboética nas escolas, pois
nesta acdo que envolveu alunos da rede municipal, estadual e do Instituto Federal,
0s impactos que surgiram foram de forma positiva a todos os alunos participantes,
despertando o interesse de cada um deles pelos conteudos desenvolvidos no
projeto, os alunos demonstraram ainda o desejo de participar de eventos cientificos

e competi¢cdes envolvendo a robdtica educacional.

Foi observado ainda que os alunos apresentaram melhorias significativas em
outras disciplinas, visto que os alunos passaram a se dedicar com mais entusiasmo
pelo processo educacional de forma geral, garantindo assim a sua permanéncia no

projeto.

Conforme os préprios alunos participantes a convivéncia em grupo, o
compartilhamentos de ideias e solugdes durante as atividades, o engajamentos dos
alunos, a curiosidade, o entusiasmo, a possibilidade de errar e tentar novamente
com novas estratégias, os desafios propostos com os robds, a aprendizagem ludica
e pratica sdo os mecanismos citados pelos alunos durante o projeto, evidenciando

0s impactos positivos no processo de ensino aprendizagem.

Espera-se que este relato de experiéncia possa contribuir significativamente
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com trabalhos futuros onde o ensino de programagdo e robdtica possam ser
aplicados como uma importante ferramenta didatica, fortalecendo o processo de
ensino aprendizagem dos alunos e professores, oferecendo oportunidades de
participarem de eventos cientificos e tecnoldgicos de forma tedrica e pratica, bem

como com a produgao de trabalhos cientificos.

Espera-se ainda que o desenvolvimento do trabalho possa contribuir ainda
com a formagdo dos alunos e professores que desejam participar de atividades
envolvendo a ciéncia e a tecnologia no ambiente educacional, relacionando os
recursos de programagao e robotica para reforcar o processo de
ensino-aprendizagem, demonstrando os principais beneficios que podem ser
proporcionados aos alunos durante a execugao de projetos como este envolvendo o

ensino de robdtica.

Diante disso, € importante destacar que em caso de trabalhos futuros com
esse tema, os idealizadores busquem parcerias entre as instituicbes de ensino para
que possam envolver diferentes publicos com a acdo. E para refor¢ar a aquisi¢ao de
equipamentos para a realizagédo do projeto, € necessario desenvolver um pré projeto
especificando os objetivos do projeto de extensdo e quais o0s recursos e
equipamentos necessarios para a efetivagcdo das aulas com eficiéncia, se possivel

envolver os gestores municipais, estaduais e federais.
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Resumo: O presente trabalho aborda “Os impactos do uso de Robética nas Instituicbes de Ensino na
Cidade de Diandpolis”, destacando o envolvimento de alunos do ensino fundamental, ensino médio,
ensino meédio integrado ao curso técnico informatica, académicos e professores do curso de
Licenciatura em Computacdo, mediante convénio firmado entre o Instituto Federal do Tocantins -
Campus Dianépolis e Escolas da rede Municipal/Estadual de Ensino. Este trabalho tem como objetivo
principal abordar uma intervencéo pedagdégica com o ensino de programacéo e robdética, envolvendo
a participacao de alunos do ensino fundamental e médio, agdo esta que foi apresentada através de
um relato de experiéncia, onde o pesquisador relata a sua participagdo no projeto de ensino de
robética com o grupo Guara Bots do Campus Diandpolis, observando os impactos positivos,
negativos e como esse projeto pode contribuir com o processo educacional, bem como para trabalhos
futuros com o tema. Os alunos participantes do projeto desenvolveram atividades utilizando o kit lego
mindstorms e placas de arduino, visando a preparacdo para a Olimpiada Brasileira de Robdtica. A
metodologia utilizada no trabalho se desenvolveu por meio de uma pesquisa descritiva de abordagem
qualitativa, através das vivéncias pessoais e praticas do autor durante a realizagdo do projeto. Os
resultados obtidos no trabalho, evidenciaram a importancia do ensino de programacgao e robdtica no
ambiente educacional, visto que os alunos demonstraram interesse em participar do projeto com
assiduidade e dedicagao, os alunos e os professores do projeto observaram melhorias significativas
no rendimento escolar dos participantes. No trabalho foi possivel ainda dimensionar os impactos
positivos e negativos para o processo educacional. Ja a conclusdo do trabalho demonstra como o
processo de ensino-aprendizagem com a robdtica educacional permitiu aos alunos, aprender a
programar e pensar de forma criativa e inovadora, para solucionar os desafios encontrados. Ainda na
conclusdo consta quais os impactos gerados com o ensino de roboética aos alunos. E por fim dispde
de recomendacdes para o futuro onde elenca sugestbes para futuras experiéncias ou estudos com o

tema.
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INTRODUGAO

A tecnologia se faz presente em todos os setores da nossa sociedade,
propondo impactos positivos em diversos segmentos na atualidade, incluindo a
educacdo. Com a facilidade de acesso a internet atualmente, os alunos

conseguem acesso as informagdes em tempo real e de forma instanténea.

A robdtica educacional se apresenta como uma forma inovadora que pode
viabilizar dindmicas diferenciadas para o processo de ensino aprendizagem. Ela
pode provocar os alunos a resolverem problemas com robds e assim estimular a
criatividade e o raciocinio légico, com a possivel percepcdo de que estdo
participando de competicbes no mesmo formato de jogos durante as atividades

com a robadtica educacional.

A relacao entre os jogos e a robodtica educacional podem gerar expectativas
de avango no ensino curricular dos alunos, visto que os conteudos tedricos estao
sendo colocados em pratica de forma ludica e atrativa. Batista e colaboradores
(2012) afirma ainda que:

“Os jogos educacionais s&o capazes de desenvolver nos alunos os
aspectos cognitivos, afetivos, fisicos-motor e morais, além de servirem
como uma ferramenta pedagogica para o processo de ensino

aprendizagem” (Batista et al., 2012).

A utilizagdo dos jogos educacionais no ensino de robdtica podem ser uma
ferramenta poderosa para que os alunos possam realizar as atividades de forma
ludica e envolvente, criando mecanismos que facilitem as solugbdes necessarias nas
tarefas e desafios durante as aulas de robética e programagao, como, por exemplo,
a plataforma Scratch que permite a programacgao em blocos para alunos iniciantes

com diversas possibilidades para o aprendizado.

O baixo rendimento escolar dos alunos em diversas disciplinas, a evasao
escolar desde o ensino basico até o ensino superior, o desinteresse dos alunos
por eventos cientificos e tecnoldgicos e a provavel escassez de profissionais de
tecnologia no mercado sdo os desafios que guiam a realizacdo deste projeto de

pesquisa.
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Este trabalho tem como objetivo principal abordar uma intervencgéo
pedagogica com o ensino de programacao e robdtica, envolvendo a participagao de
alunos do ensino fundamental e médio, acao esta que foi apresentada através de
um relato de experiéncia, onde o pesquisador relata a sua participagao no projeto de
ensino de robotica com o grupo Guara Bots do Campus Diandpolis, observando os
impactos positivos, negativos e como esse projeto pode contribuir com o processo

educacional, bem como para a produgao de trabalhos futuros com o tema.

E importante destacar ainda que no ambiente escolar & necessario o
desenvolvimento de agdes e projetos que possam promover o interesse e a
permanéncia dos alunos de forma efetiva e participativa no processo de ensino
aprendizagem, a oferta de uma disciplina de programacgao e robdtica se apresenta
como uma luz diante dos desafios apresentados. Desta forma este trabalho
pretende responder ao seguinte questionamento: Como a experiéncia com robética

pode impactar o aprendizado dos alunos?
REFERENCIAL TEORICO
Roboética Educacional

A robdtica educacional pode ser definida como um método de ensino que
usa robés e kits de montagem com placas de arduino e kit lego mindstorms para
desenvolver e aplicar conceitos promovendo o aprendizado direcionado ao ramo

cientifico e tecnoldgico.

A robotica educacional se destaca como um excelente recurso didatico para

o0 ambiente escolar. De acordo com Cardozo (2017):

“Estes resultados mostram que, ao contrario do que se pensa, a robética
nao prioriza o ensino técnico desta ciéncia, mas sim, a sua utilizagao de
forma ludica Estabelecendo para a crianga ou adolescente um estimulo a
pensar, agir e refletir sobre ac¢des cotidianas, elaborando exemplos
praticos como solugdo. Ou seja, a robdtica pedagogica ndo precisa ser
uma disciplina isolada (atividade fim) ou um “cursinho”, ela pode ser
usada pelo professor de qualquer disciplina como ferramenta (atividade
meio) para beneficiar o processo de ensino-aprendizagem e a construgao

do conhecimento do aluno”.

Reforgando assim os principios da necessidade de implantar o ensino de
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programacgao e robdtica na grade curricular de estudos dos alunos, possivelmente

os resultados poderao ser satisfatorios para a comunidade escolar em geral.

O ensino de programacgao e robdtica exige dos alunos uma série de
esforcos, onde os alunos e professores devem associar a teoria e a pratica para
serem solucionados os desafios e atividades durante as aulas, contribuindo de

forma positiva com o processo de ensino aprendizagem dos participantes.

“A robotica educacional disponibiliza ferramentas e aumenta o nimero de
atividades que podem ser desenvolvidas, permitindo a interdisciplinaridade
e expandindo o ambiente de aprendizado através da vivéncia do método

cientifico somada a pratica” [Zilli 2004].

Essa estratégia viabiliza aos alunos a oportunidade de aprender de forma
interativa e pratica, elaborando e programando robds para solucionar problemas e

realizar tarefas especificas ja programadas.
A Relagao do Ensino de Robética com as Turmas Ativas no Projeto

Os alunos da rede municipal e estadual que participaram do projeto, tiveram
seu primeiro contato com a programacao e robdtica, ao iniciar sua participagdo no
projeto de extensao, ja os alunos do ensino médio integrado ao curso de informatica
do Instituto Federal, ja estavam em contato com as disciplinas especificas do
préprio curso. O que demonstrou uma relagao parcial dos participantes do projeto
com o ensino de robdtica, reforcando ainda mais a necessidade de realizagao de

projetos com esse tema na educacgao basica.

Segundo Mendes et. al, 2020 “O projeto de utilizagdo da robdtica nas
escolas estaduais da regido da Serra Geral mostrou-se eficiente diante do
que foi proposto, tendo em vista que as atividades realizadas contribuiram
para o desenvolvimento de habilidades, como lideranga, cooperagao,
proatividade, comprometimento e respeito as diferencas e, nesse sentido

despertaram nos alunos interesse pelas areas exatas e tecnoldgicas”.

Os alunos que participaram do projeto Guara Bots se encontravam em um
momento estratégico para adquirir novos conhecimentos e assim melhorar o seu
processo de ensino aprendizagem, além de provocar nos alunos o interesse por
temas relacionados com a ciéncia e a tecnologia, esse envolvimento dos alunos

com o ensino de programacao e robdtica proporcionou condi¢gdes e melhorias em
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outras disciplinas da grade curricular de cada uma deles, visto que para ingressar
no projeto os alunos deveriam ser considerados alunos destaque em sala de aula

com boas notas e um bom comportamento.

A insercao da robdtica no ambiente educacional, pode promover uma série
de beneficios para os participantes dos projetos, uma vez que os professores e
alunos adquirem novos conhecimentos durante o processo de ensino
aprendizagem, projetos envolvendo a robdtica educacional podem avancgar
barreiras e apresentar um melhor rendimento até em outras disciplinas da grade
curricular, assim como ocorreu com o projeto Guara Bots no Instituto Federal do
Tocantins durante os anos de 2015 e 2016. Estes alunos demonstraram

curiosidade pelo tema, gerando assim interesse em se envolver cada vez mais.

Estudar é também e sobretudo pensar a pratica e pensar a pratica € a
melhor maneira de pensar certo. Desta forma, quem estuda ndo deve
perder nenhuma oportunidade, em suas relagbes com os outros, com a
realidade, para assumir uma postura curiosa. A de quem pergunta, a de

quem indaga, a de quem busca (Freire, 1979a, p.11).

A troca de informagdes entre os alunos e os professores é fundamental para
uma trajetoria escolar de sucesso, pois um aprende com o outro de forma dindmica

e eficiente.
As Vantagens da Robética na Educacao

A utilizacdo da robdtica educacional na educacao, se torna uma ferramenta
muito valiosa, pois viabiliza aos alunos a oportunidade de associar os conteudos
tedricos e praticos de forma interativa e ludica, reforcando as possibilidades de
melhorias no processo de ensino aprendizagem, com isso o autor Papert destaca

que:

As criangas amam construir coisas, entdo escolhemos um conjunto de
construgdo e acrescentamos-lhe o que quer que seja necessario para
torna los modelos cibernéticos. Elas deveriam ser capazes de fazer uma
tartaruga com motores e sensores e ter uma forma de escrever programas
em LOGO para guia-las (PAPERT, 1994, p. 173).
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A robdtica educacional se apresenta como um recurso didatico poderoso para
o0 ambiente escolar, podendo proporcionar aos alunos um melhor rendimento

escolar na sua grade curricular. Pois conforme Andriola, 2021:

O ensino de robdtica auxilia e melhora o aprendizado de matérias de
ciéncias humanas, além de potenciar a escrita, uma vez que o aluno
aprende a organizar melhor suas ideias e pensamentos, conseguindo

estruturar com mais facilidade o texto a ser escrito (ANDRIOLA, 2021).

Diante disso a robdtica educacional, quando inserida no ambiente escolar
pode produzir beneficios no processo de ensino nas escolas, visto que os alunos
desenvolvem uma melhor organizacdo de suas estratégias para lidar com os

conteudos em sala de aula.

De acordo com [Pasinato e Tretin (2020] em seu artigo com o titulo “A
robética na escola: promovendo o raciocinio légico e articulando a
tecnologia na educacgao basica por meio de um desafio relampago”, o ato de
promover agdes e eventos envolvendo Roboética e Programagdo nas
escolas, alcangam com facilidade os objetivos de provocar nos alunos o

interesse pelo tema, gerando assim uma aceitagdo e motivagédo dos alunos

durante a realizagdo do evento”.

O que reforga mais ainda as evidéncias que o0 ensino de robdtica deve ser
inserido com frequéncia nas instituicbes de ensino, proporcionando melhorias

significativas no processo de ensino aprendizagem.

O presente relato tem como objetivo geral compartilhar as vivéncias e
reflexdes do autor acerca de um projeto de robdtica entre as instituicbes de ensino
da rede municipal/estadual e do Instituto Federal em Diandpolis, dispde ainda dos
seguintes objetivos especificos com a descricao da experiéncia vivenciada durante
a execugao do projeto; refletindo sobre a pratica e identificando os desafios e o
aprendizado dos participantes e por fim propondo sugestdes e melhorias para as

praticas futuras.

O ensino de loégica de programagéo e robdtica pode permitir aos alunos a
exploragcédo dos conceitos de ciéncia e tecnologia possibilitando diversos beneficios

durante o seu processo de ensino aprendizagem no ambiente educacional.
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Segundo a Base Nacional Curricular Comum, consta em suas
competéncias gerais da educacao: “Compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na
vida pessoal e coletiva (BNCC, 2018)”.

Participar de um projeto de robdtica ainda na graduacgdo, é algo muito
gratificante para o nosso desenvolvimento enquanto académico e traz uma série de
beneficios ao estudante, pois além de ajudar a superar dificuldades existentes em
diversas disciplinas durante o curso, foi um momento especial onde foi possivel

compartilhar o nosso conhecimento com os demais participantes do projeto.
MATERIAIS E METODOS

A metodologia utilizada no trabalho se desenvolveu por meio de uma
pesquisa descritiva de abordagem qualitativa, de acordo com o relato de experiéncia
do autor apresentando as vivéncias pessoais e praticas durante a realizacdo do
projeto.

Durante o ano de 2015 entre o periodo de 13/11/2015 a 31/12/2015, participei
do projeto de ensino de robotica com os alunos do ensino fundamental da rede
municipal/estadual no municipio de Diandpolis. As aulas ocorreram no laboratério de
robética do (IFTO) Instituto Federal de Educacéao, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins
- Campus Diandpolis, foram realizados em média de 03 a 04 encontros por semana
para a realizacdo das atividades com duracdo média de 04h em cada encontro. Ja
em 2016 continuei ativo no projeto e participamos da Olimpiada Brasileira de

Roboética Fase Estadual, evento realizado na Universidade Federal do Tocantins.

As aulas ocorreram no laboratério de robotica (Guara Bots) no IFTO Instituto
Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins - Campus Diandpolis.
Localizado na Rodovia TO 040 - km 349 Loteamento Rio Palmeira - Lote 1, zona

rural do municipio de Diandpolis, Estado do Tocantins, Brasil.

A experiéncia se trata da vivéncia do autor em um projeto de ensino de
programacgao e robética com os alunos do ensino fundamental e médio que fizeram
parte do grupo de robdtica Guara Bots realizado no Instituto Federal do Tocantins -

campus Dianépolis, durante os anos de 2015 e 2016, objetivando preparar os alunos
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para participarem da Olimpiada Brasileira de Robdtica, evento realizado uma vez ao

ano em etapa estadual e nacional.

A presente atividade se caracteriza com o seguinte tema: O ensino de
programagao e robdtica utilizando como recursos didaticos o kit lego mindstorms e

kit de placas de arduino e acessorios.

A atividade foi desenvolvida no laboratério de robdtica do Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins - campus Dianopolis, durante os anos
de 2015 e 2016, o projeto foi desenvolvido com a coordenagéo e supervisdo de dois
professores do curso de licenciatura em computacdo e do curso técnico em
informatica integrado ao ensino médio do IFTO, o grupo contava ainda com dois
académicos do curso de licenciatura em computagao, oito alunos do curso técnico
em informatica integrado ao ensino médio do IFTO, seis alunos do ensino

fundamental da rede estadual e municipal do municipio de Dianépolis e Almas.

O grupo Guara Bots realizava encontros semanalmente entre 3 a 4 vezes por
semana para realizar as atividades do projeto, criando e montando robds,
elaborando coédigos de programacédo, criando pistas e obstaculos para os robds
treinarem. O objetivo do grupo era compartilhar com os alunos participantes os
conceitos de programacéo e robodtica e assim melhorar o rendimento escolar dos

alunos de modo geral.

Buscava-se ainda que os alunos aproveitassem ao maximo o envolvimento
com o projeto para alimentar o desejo e o interesse pela ciéncia e a tecnologia. As
atividades foram desenvolvidas com a participacdo assidua dos alunos que sempre
demonstraram interesse em participar das atividades e tarefas, que ao final
afirmaram ter adquirido muitos conhecimentos tedricos e praticos durante a

execucao do projeto.

Os professores coordenadores do projeto desempenharam o papel de
orientacdo a todos os alunos participantes distribuindo e gerenciando as tarefas
para cada equipe de acordo com a categoria desejada a participar da Olimpiada

Brasileira de Robdtica.

Estes professores gerenciavam as reuniées do grupo para alinhamento de

conteudos a serem estudados e praticados, administravam ainda todas as
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informagdes sobre as competicbes e eventos que o grupo pretendia participar,
buscando uma preparagao eficiente de acordo com os conhecimentos desejados no
evento.

Os alunos do curso técnico de informatica integrado ao ensino médio, foram
0s responsaveis pela elaboragdo e criacdo dos robés utilizando o kit lego
mindstorms, criavam ainda as pistas e obstaculos para as competicbes de
treinamentos.

Ja os alunos do ensino fundamental participaram das atividades criando e
manipulando os cédigos fonte para utilizar nos robds de lego, atividade desenvolvida
em conjunto e sob a orientagdo dos académicos do curso de licenciatura em

computacéo, inclusive pelo autor do presente relato.

O processo de ensino destes alunos foram realizados em conjunto entre
teoria e pratica, a medida em que o conteudo era compartilhado, realizamos os
testes de funcionamento dos cddigos e dos equipamentos dos robds de lego, por
vezes era necessario o revezamento dos equipamentos entre os alunos e demais

participantes do projeto, visto que os recursos didaticos eram limitados.

Durante a realizagdo do projeto de ensino de robdtica, foi utilizada uma
intervencao pedagodgica no laboratério de robodtica onde foram elaboradas varias
metodologias de ensino para ensinar da melhor forma possivel os conteudos de
l6gica de programacéo e robadtica aos alunos participantes. Jogamos xadrez, dama e
utilizamos o Scratch como um recurso auxiliar para demonstrar aos alunos iniciantes
0s conceitos basicos para a programacao em blocos e eram recomendados jogos
que tinham como foco o raciocinio légico e a criatividade, habilidades que

favoreceram o aprendizado dos alunos.

O projeto teve como participantes da agao, os alunos do ensino fundamental,
ensino médio, ensino médio integrado ao curso de informatica, académicos e

professores do curso de Licenciatura em Computacéo do IFTO campus Diandpolis.

Os materiais e recursos utilizados nas aulas foram os seguintes: notebooks,
computadores, mesas, kits de arduino e acessorios, kit lego mindstorms e
acessorios, acesso a internet, tesouras, estiletes, fitas isolante, itens para a
construcdo de obstaculos na pista, itens para a criacgdo e manutengado dos

equipamentos.
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O projeto Guara Bots se desenvolveu com eficiéncia entre os anos de 2015 e
2016 visando preparar os alunos para a Olimpiada Brasileira de Robética, onde os
alunos foram treinados semanalmente, realizando entre trés a quatro encontros no
laboratério de robética no campus Diandpolis a fim de realizar atividades e tarefas
com os alunos ensinando a montar robds, montar pista de competicao utilizando os
materiais de mdf e fita isolante para criar e simular os limites da pista, criar
acessorios para os robds, criar obstaculos e barreiras nas pistas de competi¢ao para
que os robds desenvolvessem habilidades para desviar e seguir sua rota definida
em codigo, ensinar aos alunos os conceitos de logica de programacéo e codigos

fonte para aplicar aos robds de arduino bem como os de lego mindstorms.

Ainda durante as aulas na execugao do projeto eram realizadas reuniées com
os alunos e professores para discutir estratégias e solugdes para as atividades
desenvolvidas, os alunos tinham a oportunidade de apresentar suas ideias para
poder aplicar em tarefas especificas e assim aperfeicoando a cada dia conforme os

resultados obtidos.

Durante a minha orientagcdo e monitoria aos alunos do ensino fundamental,
compartilhamos as diversas possibilidades que a programacgao e roboética podem
proporcionar aos estudantes, abrindo um leque de oportunidades de adquirir novos

conhecimentos técnicos e cientificos.

Ainda durante a realizagao do projeto foi possivel vivenciar a formagao de um
grupo focado em compartilhar as experiéncias e conhecimentos sobre o tema
programacgao e robodtica, durante as aulas tedricas e praticas realizamos diversos

treinos a fim de reforgar os conteudos ja trabalhados.

Apds explicar a teoria aos alunos o0s conceitos basicos para programar os
robdés de kit lego mindstorms, realizamos os testes praticos para que fossem
ajustados os cddigos para a programacgao dos robés de acordo com cada tarefa
solicitada, durante esses treinos era possivel verificar com os alunos participantes os
erros e acertos de cada teste e assim buscar melhorias e as correcées necessarias
e com isso obter os resultados desejados em cada atividade com eficiéncia durante

os treinos.

A observagédo direta foi utilizada durante as aulas onde os alunos eram
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observados sobre o seu desenvolvimento e comportamento diante das tarefas e
também sobre a sua interagdo e comunicagdo com os demais colegas do grupo.
Durante as nossas aulas também utilizamos como instrumento as entrevistas com

os alunos a fim de buscar compreender as suas dificuldades diante das atividades.

E por fim na nossa sala do grupo Guara Bots, eram anotadas no nosso diario
de bordo no quadro branco e no notebook as observagdes, metas, reflexdes,
objetivos, experiéncias e outras estratégias relacionadas com o ensino de

programagao e robodtica.

As informagdes foram obtidas por meio de reunides com os participantes,
onde ocorreu uma roda de conversa aberta onde cada um pbde destacar sua
opinido acerca do projeto. Ja a analise dos dados foram realizadas observando o
nivel de dificuldade dos alunos participantes ao realizarem as atividades propostas
no projeto. Ainda através da roda conversa cada aluno destacava seu progresso

diante do processo de ensino aprendizagem com o projeto.

Os alunos participantes do projeto foram tratados de forma justa e equitativa,
onde foi garantido o acesso de todos os participantes aos beneficios do projeto. O
respeito a autonomia foi outro cuidado ético desenvolvido durante as aulas, pois os
alunos tinham a liberdade de tomar suas proprias decisdes buscando a melhor

solugao para os desafios encontrados.
RESULTADOS E DISCUSSOES

Durante a realizagdo do projeto os alunos participantes tiveram a
oportunidade de desenvolver habilidades sociais e cognitivas, onde os participantes
relataram melhorias significativas no pensamento critico. Desenvolvemos ainda o
trabalho em equipe durante as atividades programando e montando os robds, foi
praticado ainda exercicios com a resolucdo de problemas propostos com
semelhangas ao nosso dia a dia na vida real, aplicados aos alunos para
desenvolverem alguns obstaculos nas pistas de competi¢cdo, fazendo os robds

desviarem, subir e descer.

A parceria firmada entre o Instituto Federal e as escolas conveniadas com o
projeto, despertaram nos alunos o interesse em participar do projeto, pois além de

melhorar o processo de ensino-aprendizagem, houve o envolvimento com a ciéncia
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e a tecnologia diariamente nas aulas, pois tinhamos ainda como foco a preparagao
dos alunos para que fossem formadas as equipes e assim participar da Olimpiada
Brasileira de Robdtica, iniciando em nivel estadual e se classificada poderia

participar em nivel nacional.

Além disso, houve ainda um aumento positivo na cooperagcdo e
compartilhamento de experiéncias e colaboracdo entre os alunos durante as

atividades realizadas no laboratério de robdtica.

O projeto foi de grande importancia para o processo de ensino-aprendizagem
onde os alunos colocaram em pratica as habilidades e técnicas desenvolvidas
durante o projeto. O projeto permitiu ainda aos alunos a participacdo na Olimpiada
Brasileira de Robdtica realizada de forma presencial na Universidade Federal do
Tocantins campus Palmas, onde foram conquistadas algumas medalhas de

premiagao para o grupo e a classificagéo para a etapa nacional no ano de 2016.

Outro ponto importante alcangado durante a execucédo do projeto foi na
facilitagdo do processo de ensino aprendizagem, visto que projetos de extensao
que utilizam a robdtica educacional como ferramenta no ensino ja demonstraram
que os alunos do ensino fundamental e médio desenvolveram habilidades em
l6gica de programacao e manifestaram engajamento e entusiasmo durante as

aulas no ambiente escolar.

A introdugdo do ensino de programacado e robodtica nas salas de aula
despertam a curiosidade dos alunos para areas tecnoldgicas, o que pode incentivar

os alunos a buscarem novos conhecimentos durante sua trajetoria escolar.

Ainda durante a realizacdo do projeto os alunos relataram que estavam
obtendo progresso na resolugédo das tarefas propostas, aplicando os conceitos de

programacao e roboética de forma autbnoma e inovadora.

A participagdo em projetos como este pode se tornar um recurso poderoso
no ambiente escolar, promovendo o desenvolvimento académico e pessoal de
todos os participantes do projeto. Participar de competicdes de robdtica como a
Olimpiada Brasileira de Robdtica, oferece aos alunos a possibilidade de associar os
fundamentos principais entre os jogos e a robodtica educacional, desenvolvendo

habilidades, o aprendizado pratico, o engajamento, a interatividade, a criatividade e
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a integracao de conhecimentos.

Quando combinados, a robdtica educacional e os jogos podem transformar o
laboratério de robética em um ambiente muito divertido e dindmico, onde os alunos
podem aprender enquanto se divertem ao mesmo tempo. Imagine que ao criar
jogos digitais com robds pode tornar o aprendizado de programagao mais acessivel

e interessante para os professores e alunos do projeto de robdtica.

Os alunos demonstraram contentamento e vontade de participar das
atividades do projeto com entusiasmo, interesse e curiosidade em aprender novos

conteudos a cada dia.

A realizagdo de projetos com esse tema impactam os envolvidos de forma
positiva, contribuindo para futuras experiéncias na vida académica e profissional dos
participantes, visto que o tema do projeto permitiu aos envolvidos desenvolverem o

pensamento critico e inovador para solucionar as tarefas.

As informacdes presentes neste relato podem contribuir muito na elaboragéo
de futuros trabalhos académicos, visto que o0 mesmo apresenta a dinamica de como
pode ser realizado um projeto voltado para o ensino de programagao e robdtica
alcancando resultados positivos para o ambiente educacional e para a sociedade em
geral.

As principais dificuldades encontradas durante a execugao do projeto foram o
acesso dos alunos para conseguir chegar ao laboratorio de robotica, pois este se
localizava no Instituto Federal que fica na zona rural do municipio, e alguns alunos
nao tinham condicbes de arcar com despesas de deslocamentos até o campus,

principalmente os alunos que residiam na cidade vizinha Almas-TO.

Outra dificuldade que vivenciamos nos anos de 2015 e 2016 no projeto foi a
falta de uma sala de aula adequada com ar condicionado, uma pista montada para
os robdOs executarem as tarefas, a falta de computadores e notebooks para realizar a
programacao dos robds e elaborar as tarefas para os treinos e outras atividades

necessarias para a organizagao do grupo.

O numero dos kits de robotica lego e arduino ndo era suficiente para a
quantidade de alunos participantes do projeto, visto que as vezes os alunos eram

obrigados a esperar a outra equipe realizar a sua tarefa para o proximo time fazer a
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sua atividade também.

O processo de ensino-aprendizagem com a robética educacional permite aos
alunos aprender a programar e pensar de forma criativa e inovadora para solucionar
os desafios encontrados. Durante a realizacdo das atividades de robdtica os alunos
realizavam tarefas em grupos o que permite a divisdo de atividades e incentiva a

colaboracdo e a comunicacao entre os participantes.

O envolvimento dos alunos com a roboética provocou nos alunos o interesse
pela ciéncia e a tecnologia contribuindo assim com a sua trajetéria escolar.
Atualmente é notavel o aumento significativo na demanda por profissionais de
tecnologia no mercado e o ensino de robdtica pode provocar nos alunos o interesse
e o0 desejo por essa area de atuacdo, visto que 0 mesmo ja possui um breve

conhecimento sobre o tema.

Diante disso observamos que a relacdo entre o ensino de robdtica e os
alunos que participaram do projeto, gerou frutos com resultados positivos, pois
obtivemos medalhas e classificacdo na realizagdo da Olimpiada Brasileira de
Robdtica edicdo 2016, o que demonstra que o processo de ensino aprendizagem
foi feito com eficiéncia e os alunos conseguiram aprender os conteudos de

programacao e roboética de forma satisfatéria.
CONSIDERAGOES FINAIS

Conforme destacado ainda na introducdo deste trabalho, o seguinte
questionamento: “Como a experiéncia com robética pode impactar o aprendizado
dos alunos”™?

De acordo com as vivéncias do autor, foi possivel observar e dimensionar a
importancia de projetos envolvendo a programagao e robdtica nas escolas, pois
nesta acao que envolveu alunos da rede municipal, estadual e do Instituto Federal,
os impactos que surgiram foram de forma positiva a todos os alunos participantes,
despertando o interesse de cada um deles pelos conteudos desenvolvidos no
projeto, os alunos demonstraram ainda o desejo de participar de eventos cientificos

e competi¢cdes envolvendo a robdtica educacional.

Foi observado ainda que os alunos apresentaram melhorias significativas em

outras disciplinas, visto que os alunos passaram a se dedicar com mais entusiasmo
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pelo processo educacional de forma geral, garantindo assim a sua permanéncia no

projeto.

Conforme os préprios alunos participantes a convivéncia em grupo, o
compartilhamentos de ideias e solugdes durante as atividades, o engajamentos dos
alunos, a curiosidade, o entusiasmo, a possibilidade de errar e tentar novamente
com novas estratégias, os desafios propostos com os robds, a aprendizagem ludica
e pratica sdo os mecanismos citados pelos alunos durante o projeto, evidenciando

0s impactos positivos no processo de ensino aprendizagem.

Espera-se que este relato de experiéncia possa contribuir significativamente
com trabalhos futuros onde o ensino de programacdo e robdtica possam ser
aplicados como uma importante ferramenta didatica, fortalecendo o processo de
ensino aprendizagem dos alunos e professores, oferecendo oportunidades de
participarem de eventos cientificos e tecnoldgicos de forma teédrica e pratica, bem

como com a producgao de trabalhos cientificos.

Espera-se ainda que o desenvolvimento do trabalho possa contribuir ainda
com a formacgado dos alunos e professores que desejam participar de atividades
envolvendo a ciéncia e a tecnologia no ambiente educacional, relacionando os
recursos de programagdo e robotica para reforgar o processo de
ensino-aprendizagem, demonstrando os principais beneficios que podem ser
proporcionados aos alunos durante a execugao de projetos como este envolvendo o

ensino de robodtica.

Diante disso, € importante destacar que em caso de trabalhos futuros com
esse tema, os idealizadores busquem parcerias entre as instituicbes de ensino para
que possam envolver diferentes publicos com a agao. E para reforgar a aquisi¢cao de
equipamentos para a realizagao do projeto, € necessario desenvolver um pré projeto
especificando os objetivos do projeto de extensdo e quais 0s recursos e
equipamentos necessarios para a efetivagcao das aulas com eficiéncia, se possivel

envolver os gestores municipais, estaduais e federais.
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