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RESUMO

O presente trabalho trata da importancia da Robotica Educacional (RE) e do
Pensamento Computacional (PC) no ambiente escolar, principalmente no que
diz respeito a sua relacdo com a disciplina de Matematica. Na discusséo
tedrica autores como Wing (2006), Maisonnette (2002) e outros, tratam dos
temas destacados e na perspectiva pratica foi realizado um estudo de campo
em duas escolas estaduais na cidade de Jodo Pessoa na Paraiba, nos anos de
2016 a 2018, nas quais foi montado um Laboratério de Robdtica e trabalhados
0os conceitos utilizando os kits de robotica disponibilizados pelo governo do
estado. O texto traz, de modo mais detalhado, essas experiéncias vivenciadas
em uma das escolas. Nesse periodo, além de desenvolver um curso de
formacdo em robotica para os estudantes da escola, também foi trabalhada a
orientagdo para participacdo de torneios municipais e estaduais de robotica
representando a escola. Durante o tempo da pesquisa percebeu-se, tanto do
ponto de vista tedrico quanto pratico, a importancia da robdtica para o
desenvolvimento logico e social dos alunos(as), estimulando o trabalho em
equipe e colaborativo, e sua contribuicdo para o desenvolvimento de elementos
relacionados as bases do Pensamento Computacional e Matematico.

Palavras-chave: Robdética Educacional. Pensamento Computacional. Ensino-

-Aprendizagem de Matematica.



ABSTRACT

The present work deals with the importance of Educational Robotics (ER) and
Computational Thinking (CT) in the school environment, especially with regard
to their relationship with the discipline of Mathematics. In the theoretical
discussion, authors such as Wing (2006), Maisonnette (2002) and others, deal
with the highlighted themes and in the practical perspective, a field study was
carried out in two state schools in the city of Jodo Pessoa in Paraiba, in the
years 2016 to 2018, in which a Robotics Laboratory was set up and concepts
were worked on using robotics kits made available by the state government.
The text brings, in more detail, these experiences lived in one of the schools.
During this period, in addition to developing a training course in robotics for the
school's students, guidance was also provided for participation in municipal and
state robotics tournaments representing the school. During the research time, it
was noticed, both from a theoretical and practical point of view, the importance
of robotics for the logical and social development of students, stimulating
teamwork and collaborative work, and its contribution to the development of
elements related to the bases of Computational Thinking and Mathematical.

Keywords: Educational Robotics. Computational Thinking. Teaching & Learning

Mathematics.
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1. INTRODUCAO E MOTIVACAO

O presente trabalho aborda questdes sobre o desenvolvimento do
Pensamento Computacional ao longo da Educacao Basica e sua relacdo com o
ensino de Matematica. Umas das motivacbes para a escolha do tema foi a
experiéncia em projetos de extensdo, durante o curso de Graduacéo,
envolvendo aulas de robética nas escolas.

Essas experiéncias ocorreram ao longo de trés anos (2016 a 2018) e
constituiram importante diferencial na formacao inicial, principalmente por se
tratar de estudante de curso de Licenciatura, possibilitando a vivéncia de
atividades na escola de Educacdo Basica, e ajudando a agregar pratica aos
estudos teoricos.

Além disso, atividades de extensdo diminuem a distancia entre a
Universidade e a sociedade e proporcionam reflexdes sobre como se pode
estabelecer parcerias que agreguem conhecimento e desenvolvimento para a
instituicdo e a comunidade na qual ela esté inserida.

Os desafios para o professor, em uma sociedade em que 0S recursos
tecnoldgicos digitais estdo cada vez mais presentes, sdo cada vez maiores. E
preciso ndo apenas pensar em novas formas de motivar os estudantes para
aprenderem os conhecimentos que a escola se propde a ensinar, mas também
inserir em suas praticas educacionais 0 uso das tecnologias, sem perder de
vista as contribuicbes que esses conhecimentos podem proporcionar a
formacao dos estudantes.

Com a aprovacgao da Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018),
novos temas foram postos para discussao nas escolas, dentre eles a insercao
de elementos vinculados ao Pensamento Computacional desde a Educacéo
Basica, entende-se que essa discusséo pode ser adequadamente articulada ao
uso da Robodtica Educacional e ao ensino de Matematica, como sera visto
adiante no Capitulo do Referencial Tedrico.

Com o tema do Trabalho de Conclusédo de Curso (TCC) definido, seréao
apresentados aqui a discussdo sobre a intersec¢do e o alinhamento dos trés
elementos: Robotica Educacional, Pensamento Computacional e o ensino da

Matematica, tomando como base de reflexdo pratica a experiéncia no projeto
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de robdtica desenvolvido em instituicbes de Educacdo Basica. Como questdo
motivadora para o trabalho vai se procurar quais as contribuicdes de um projeto
de Robdtica Educacional implementado por estudantes da Graduacao, para a
formacao de estudantes da Educacao Basica e sua propria formacéo.

O presente texto esta dividido em trés Capitulos, constando no primeiro
uma breve apresentacdo do tema de nossa investigacdo; nossos objetivos e a
metodologia adotada.

No Capitulo 2 trazemos o referencial tedrico sobre o tema central de
nossa investigacdo, a Robética Educacional, dialogando com outros temas,
como o ensino de Matematica e a robdtica; e o Pensamento Computacional.

No Capitulo seguinte temos a apresentacdo e discussao de todas as
experiéncias que vivenciei nos projetos de extensdo vinculados a robdtica, dos
quais participei dentre os anos de 2016 a 2018, finalizando o texto com minhas

Consideracdes Finais, que trazem a visao geral de todo o trabalho realizado.

2. OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

O presente trabalho teve como Objetivo Geral, analisar as contribui¢cdes
de um projeto de Robética Educacional para a formacdo de estudantes da

Educacao Basica e da graduacéo.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Organizar visitas as escolas parceiras do projeto para levantamento dos
kits de robadtica disponiveis para uso nas a¢des a serem desenvolvidas;

2. Elaborar as etapas e acdes que seriam desenvolvidas com o0s
estudantes, nas escolas;

3. Registrar as agoes;

4. Discutir sobre os resultados obtidos.
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3. REFERENCIAL TEORICO

3.1 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL: O QUE E E SUA PRESENCA NA
BNCC

Na conjuntura atual, a tecnologia digital ganha cada vez mais espaco e
de modo rapido em todos os a&mbitos da sociedade e isso impulsiona a
educacdo a acompanhar o mesmo curso de evolugdo. Surgem propostas que
tratam da insercédo de novas tecnologias no ensino dos diferentes componentes
curriculares e outras, de cunho mais geral, relacionadas a formacdo dos
estudantes para atuarem em um mundo cada vez mais digitalmente
tecnoldgico.

Em meio a essas Ultimas propostas temos o Pensamento Computacional
(PC), que apresenta uma proposta de conducdo dos processos de construcao
de saberes dentro da sala de aula, e que sera aqui tratado mais
especificamente na disciplina de Matemética.

O Pensamento Computacional é baseado na forma como o estudante
vai desenvolver a resolucéo de problemas. De acordo com Wing (2006), o PC é
uma abordagem para a “[...] resolugdo de problemas, a capacidade de projetar
sistemas e a compreensdo do comportamento humano recorrendo aos
conceitos fundamentais da Ciéncia da Computagao”. Ainda segundo Wing
(2006), o PC é "uma forma complexa de pensamento, que tem como elemento
essencial a capacidade de abstracao".

O Pensamento Computacional € definido em CSTA and ISTE (2011, p.
13) como sendo um processo de formulacdo de problemas com as seguintes
caracteristicas:

e formulacao de problemas;

e organizacgéo e analise logica de dados;

e decomposic¢éao;

e representacao por abstracéo;

e pensamento por algoritmos;

e automacao;

e avaliacdo de eficiéncia;
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e generalizacdo e conversdo da solucdo de um problema para varios

outros problemas.

Podemos citar também a definicho da Sociedade Brasileira de
Computacéo (SBC, 2019, p. 5), que se refere ao PC como a “[...] capacidade
de compreender, definir, modelar, comparar, solucionar, automatizar e analisar
problemas (e solugbes) de forma metddica e sistematica, através da
construgao de algoritmos”.

N&o ha uma definicdo Unica para o que € o Pensamento Computacional,
mas neste trabalho serd considerada a definicdo adotada por Fernandez et al.
(2018), que tratam do tema a partir da delimitacdo de quatro pilares que
sustentam o PC: a decomposicéo; a abstracdo; o reconhecimento de padrdes e
a elaboracéo de algoritmo. Essa definicdo foi escolhida por se encaixar melhor
com o tema proposto deste trabalho.

Em um processo de resolucdo de problemas, segundo Fernandez et. al.
(2018), o Pensamento Computacional entra em cena quando as bases citadas
sdo realizadas. Por exemplo, ao quebrar o problema original em problemas
menores, € feita uma decomposicdo. Resolvem-se esses problemas mais
simples e a composi¢cdo das solugbes destes problemas simplificados pode
gerar a solucao do problema original.

Ao analisar quais elementos do problema sdo essenciais, é realizada
uma abstracao, que facilita o descarte do que nao é relevante para a resolucao
e permite a criacdo de um modelo ou representacdo mais simples da situacao,
possibilitando que ela seja solucionada de forma mais rapida e eficiente.

Em geral, para resolver novos problemas, € utilizada a experiéncia com
problemas resolvidos anteriormente e essa busca ocorre por meio do
reconhecimento de padrées. O uso de procedimentos eficientes de resolucao ja
testados, pode auxiliar na busca de solugéo para o problema em questao.

Finalmente, o plano de acdo para abordar o processo de resolucdo de
um problema pode ser organizado na forma de um algoritmo, ou seja, um
procedimento do tipo passo a passo, que, executado na sequéncia indicada,
podera levar a solucao procurada.

Cada pilar do PC pode ser amplamente explorado quando se ensina

matematica e isso dificilmente ocorre de forma isolada, ou seja, a
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decomposicdo de uma situacdo problema esta relacionada com a busca de
padrdes, que, por sua vez se baseia na abstracao e pode ser representada por
meio de um algoritmo.

Como sera apresentado no préximo item, hd a expectativa de
exploracdo do Pensamento Computacional ao longo da Educacéo Basica, no
Brasil, uma vez que o documento que atualmente regula a estruturacao
curricular das escolas desse nivel de escolaridade faz referéncias diretas ao
PC.

3.2 O PC NA BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR (BNCC)

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018) tem como
principal objetivo nortear a organizacdo curricular das escolas publicas e
privadas de ensino basico, direcionando-as ao processo de garantia de um
ensino de qualidade, na medida em que define competéncias e habilidades
minimas que devem ser desenvolvidas pelos estudantes, da Educacao Infantil
ao Ensino Médio.

Nas especificidades relativas ao ensino de Matematica, a BNCC aponta
formas de facilitar a aprendizagem por meio de abordagens metodoldgicas
diferenciadas como, por exemplo, a resolucdo de problemas. Na BNCC o
Pensamento Computacional é destacado ja no Ensino Fundamental, devendo
ser aperfeicoado ao longo dos anos seguintes de escolarizacao.

Os processos matematicos de resolucdo de problemas, de
investigacdo, de desenvolvimento de projetos e da modelagem
[...] sdo potencialmente ricos para o desenvolvimento de
competéncias fundamentais para o letramento matematico [...]

e para o desenvolvimento do pensamento computacional
(BRASIL, 2018, p. 266).

No Ensino Médio, o PC auxiliaria o estudante a desenvolver um
pensamento pautado na resolucdo de problemas mais complexos, tendo como
base o0 processo iniciado no Ensino Fundamental. Desse modo, os alunos
devem ter um ensino mais aprofundado, visando a constru¢do do pensamento
critico e o entendimento de conteldos mais complexos.

Ainda de acordo com Brasil (2018),
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Outro aspecto a ser considerado € que a aprendizagem de
Algebra, como também aquelas relacionadas a outros campos
da Matematica (Numeros, Geometria e Probabilidade e
estatistica), podem contribuir para o desenvolvimento do
pensamento computacional dos alunos, tendo em vista que
eles precisam ser capazes de traduzir uma situacdo dada em
outras linguagens, como transformar situacdes-problema,
apresentadas em lingua materna, em férmulas, tabelas e
graficos e vice-versa. Associado ao pensamento
computacional, cumpre salientar a importancia dos algoritmos e
de seus fluxogramas, que podem ser objetos de estudo nas
aulas de Matematica (BRASIL, 2018, p. 271).

Nesse contexto, a BNCC ressalta o modo como o estudante deve
resolver situacOes-problema apresentadas, para isso, utiizando a
decomposicdo e a generalizacdo, que constituem bases do PC. Esses dois
elementos possibilitam mais agilidade na busca pela solucdo do problema
proposto, uma vez que € por meio da decomposicdo que o estudante vai
fracionar o problema para resolvé-lo em pequenas partes, enquanto a
generalizagao vai possibilitar o estabelecimento de padrdes que facilitam a
representacdo matematica da solucéo.

A BNCC mostra a urgéncia de combinar Algoritmo e fluxograma (...)
definindo algoritmo como “[...] uma sequéncia finita de procedimentos que
permite resolver um determinado problema. Assim, o algoritmo € a
‘decomposicao’ de um procedimento complexo em suas partes mais simples”
(BRASIL, 2018, p. 271). Com isso, temos a conexdo entre a linguagem
algoritmica e a linguagem algébrica, relacionando semelhancas com o conceito
de variavel, quando trata da habilidade de identificar padrdes para estabelecer
generalizagbes (BRASIL, 2018).

De acordo com Brasil (2018), o PC néo é exclusivamente relacionado a
Matematica, pois ele desenvolve nos estudantes uma visdo mais ampla de
mundo e isso possibilita que tenham mais facilidade em resolver problemas em
contextos variados, como os apresentados no cotidiano ou em outras areas de
conhecimento.

Utilizar, propor e/ou implementar solucbes (processos e
produtos) envolvendo diferentes tecnologias, para identificar,
analisar, modelar e solucionar problemas complexos em
diversas &reas da vida cotidiana, explorando de forma efetiva o
raciocinio légico, o pensamento computacional, o espirito de
investigacao e a criatividade (BRASIL, 2018, p. 475).
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Pelo exposto, entende-se que o PC tem flexibilidade para dialogar com
todas as areas do conhecimento, proporcionando o desenvolvimento de uma
forma particular de resolver problemas, potencializando a formacdo do

pensamento critico e do raciocinio l6gico dos estudantes.

3.3 O PENSAMENTO COMPUTACIONAL, A ROBOTICA E O ENSINO DE
MATEMATICA

As ideias mais atuais relacionadas ao campo da robdtica surgiram por
volta da década de 1920 e se popularizaram por meio de obras de autores de
ficcdo cientifica. Embora, na pratica, tenham sido incorporados de maneira
pioneira no ramo da producéo industrial a partir da década de 1960.

Com o tempo, varias inovacoes levaram a sua utilizagdo em ambientes
domeésticos como em o0s robds aspiradores de po; brinquedos; e em outros
setores da sociedade, inclusive na educacao. De acordo com Souza e Duarte
(2015), os rob6s, em razao de suas funcdes tecnoldgicas, passaram a otimizar
atividades por meio de engrenagens, circuitos e processos automaticos e isso
deu luz ao que conhecemos hoje como robdtica.

Trazendo para o contexto educacional, a robdtica vem sendo utilizada
para atrair a atencdo do estudante e fazer com que ele se desafie cada vez
mais, interagindo de forma mais direta com o0 sistema computacional no
ambiente da sala de aula. O aumento de trabalhos nessa area levou a criacdo
do termo Robotica Educacional (RE), Robética Educativa (RE) ou Robética
Pedagdgica (RP). No texto os trés termos sdo utilizados como sindnimos,
adotando em diferentes momentos a terminologia do autor ao qual se faz
referéncia.

Maisonnette (2002, apud ZILLI, 2004, p. 39) define a Robotica Educativa
como:

[...] o controle de mecanismos eletro-eletrénicos através de um
computador, transformando-o em uma maquina capaz de
interagir com 0 meio ambiente e executar acdes definidas por
um programa criado pelo programador a partir destas
interacodes.
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Ou seja, a RE estaria estreitamente relacionada ao uso de computador
no processo educativo, e promoveria uma maior aproximacao do estudante as
ferramentas da Computagéo, de modo mais atrativo.

Zilli (2004, p. 40) destaca as seguintes competéncias gerais que 0 uso

da RE ajudaria a desenvolver nos estudantes:

[...] raciocinio l6gico; habilidades manuais e estéticas; relacbes
interpessoais e intrapessoais; utilizacdo de conceitos
aprendidos em diversas é&reas do conhecimento para o
desenvolvimento de projetos; investigacdo e compreensao;
representacdo e comunicacdo; trabalho com pesquisa;
resolucéo de problemas por meio de erros e acertos; aplicagdo
das teorias formuladas a atividades concretas; utilizagdo da
criatividade em diferentes situagfes; capacidade critica.

Além disso, a RE atravessa o campo de uma disciplina especifica,
dialogando com as diversas areas do conhecimento. Nesse contexto, Queiroz,
Sampaio e Santos (2017, p.113) ressaltam que

[...] a robodtica permite também que os alunos trabalhem uma
grande diversidade de competéncias e habilidades, a medida
gue engloba, em um Unico objeto de estudo, diferentes areas
do conhecimento como matematica, eletrdnica, design,
mecanica e programacao de computadores. O uso da robdtica
no processo de ensino e aprendizagem também estimula a
colaboracéo, a habilidade de trabalhar em grupo, a elaboragéo
de estratégias para a solucdo de problemas e o
desenvolvimento do pensamento formal (QUEIROZ; SAMPAIO;
SANTOS, 2017, p.113).

Ao analisar a amplitude da RE no ambito escolar e no processo de
ensino e aprendizagem dos estudantes, identifica-se que qualquer disciplina
pode fazer uso dessa estratégia.

Trazendo para o contexto brasileiro, a realidade € que a RE néo é
explorada com frequéncia e nem todas as escolas tém acesso aos materiais
necessarios para desenvolver essa atividade, em especial as escolas da rede
publica. De acordo com Sasahara (2007, p. 2), muitos fatores séo responsaveis
para esse cenario, entre eles:

[...] (1) o desconhecimento dessa tecnologia como ferramenta
pedagdgica por parte dos gestores educacionais; (2) baixa
capacitacdo dos professores para trabalhar de forma

metodologica com essa tecnologia robotica; (3) barreiras
tecnolégicas (hardware e software) de alguns produtos.
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Esses e outros fatores contribuem para a baixa utilizacdo da RE em
muitas escolas brasileiras, isso retarda a evolucdo do uso educacional desses
recursos e o aproveitamento das tecnologias disponiveis na melhoria do
processo de formacdo dos estudantes, em especial, no desenvolvimento de
suas potencialidades no campo da Matemética.

Quando se analisa o cotidiano, percebe-se que representacdes de
elementos estudados pela Matematica estdo presentes em varios contextos
gue nos cercam. Nesse viés, pode-se estabelecer uma relacdo da Matematica
com a vivéncia dos estudantes e assim torna-la mais acessivel a eles. Essa
recomendacdo estid presente na Base Nacional Comum Curricular (BRASIL,
2018), quando se afirmar no documento que

[.] a BNCC orienta-se pelo pressuposto de que a
aprendizagem em Matematica esta intrinsecamente
relacionada a compreensdo, ou seja, a apreensao de
significados dos objetos matematicos, sem deixar de lado suas
aplicagbes. Os significados desses objetos resultam das
conexdes que os alunos estabelecem entre eles e os demais
componentes, entre eles e seu cotidiano e entre os diferentes
temas matematicos (BRASIL, 2018, p. 276).

Como afirma Maisonette (2002), nos anos iniciais o aluno é instigado, a
todo momento, a observar, abstrair e inventar. No entanto, com o passar dos
anos os estudantes vao perdendo interesse pela Matematica, fazendo com que
ela se torne distante e sua aprendizagem morosa. Isso se mostra nos
resultados negativos do desempenho dos estudantes em exames nacionais de
larga escala.

De acordo com os resultados do Sistema de Avaliagdo da Educacao
Bésica - SAEB 2017 (BRASIL, 2019), o Brasil encontra-se com mais de 70%
dos jovens do Ensino Médio com aprendizado defasado em Matematica. De
acordo com relatorio,

A proficiéncia média nacional (269,4) em Matemética na 32
série do ensino médio esta no intervalo referente ao nivel 2
dessa escala de proficiéncia. Abaixo desse nivel situam-se
39% dos estudantes, o que indica um menor desempenho em
termos das habilidades avaliadas no teste. [...] Na regido

Nordeste, os nove estados tém maior concentragdo no nivel 0.
(BRASIL, 2019, p. 105).
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Para Resnick (2017, p. 21) “...] todas as criangcas nascem com a
capacidade de serem criativas, mas sua criatividade ndo necessariamente se
desenvolvera sozinha. Suas necessidades devem ser nutridas, encorajadas e
apoiadas”.

Desse modo, trazer propostas como a Robédtica Educacional e o
Pensamento Computacional para a sala de aula da Educacdo Bésica pode
ampliar o interesse dos estudantes e melhorar o aprendizado, fazendo com que
eles desenvolvam aptiddes diferenciadas e mais adequadas a realidade atual e
ao futuro, em um mundo com uma presenca cada vez maior de tecnologias
digitais, de modo a que desenvolvam meios de conseguir enfrentar os desafios
do meio escolar e da sociedade em geral.

A RE pode dar um especial contributo ao desenvolvimento do
processo ensino-aprendizagem levando o aluno a questionar,
pensar e procurar solucdes e permitindo-lhe que seja capaz de
criar  interaccbes com o mundo  envolvente e

consequentemente desenvolva a capacidade de formular e de
equacionar problemas. (RIBEIRO; COUTINHO, 2011, p. 441)

Nesse contexto, jA ha varios trabalhos de pesquisa realizados no Brasil
qgue confirmam as potencialidades do uso da Robdética Educacional no ensino
de Matematica, a exemplo dos desenvolvidos por Gomes, Silva, Botelho e
Souza (2010); Ribeiro e Coutinho (2011), dentre outros. Todos destacam o0s
resultados positivos promovidos com o uso da robética no ensino da disciplina,
na Educacdo Basica, considerando-se os cuidados necessarios que qualquer
proposta voltada para o ensino deve ter.

Destaca-se, ainda, os trabalhos de pesquisa que vém relacionando a
Robdtica Educacional ao Pensamento Computacional, como os realizados por
Oliveira (2016); Queiroz, Sampaio e Santos (2017), dentre outros.

Avila et al. (2017) realizaram uma revisdo sistematica dos trabalhos
sobre o0 uso da robdtica Educacional tendo como objetivo o desenvolvimento do
Pensamento Computacional de estudantes da Educacéo Basica. Os resultados
encontrados apontam que a maior parte dos trabalhos estavam voltados para a
organizagdo de estratégias ou a andlise de ferramentas com esse fim, usando,

em sua maioria, produtos da empresa LEGO EDUCATION.
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De modo geral, os trabalhos apontam para uma relacdo com resultados
positivos entre RE e PC e entre RE, PC e ensino de Matematica. Assim como
0S autores citados, pode-se afirmar que tanto a RE como o PC podem trazer
contribuicbes significativas para o0 processo de ensino-aprendizagem de
Matematica na Educacao Basica, sem que seja necessaria a criacdo de uma
nova disciplina no curriculo para isso.

Através da robotica podem ser propostos desafios para os estudantes,
que irdo soluciona-los usando elementos das bases do PC, que podem ser
desenvolvidas em articulacdo com as Habilidades de Matematica indicadas na
BNCC (BRASIL, 2018), em particular na Unidade Tematica de Algebra.

Esse processo levara os estudantes a desenvolver agilidade de
pensamento e, consequentemente, resultados mais efetivos na resolucédo dos
problemas que lhes forem propostos. Isso se da devido a necessidade de
organizacdo, planejamento e concentracdo que o aluno tera que estabelecer
em todas as etapas de desenvolvimento da robotica, visto que um erro

acarretara o mau funcionamento do robd e o insucesso da missdo programada.
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4. METODOLOGIA

O presente trabalho compreende uma investigagdo de natureza
qualitativa, com base em um estudo de campo (JEZINE, 2004) na qual foram
realizadas atividades e reflexbes sobre as experiéncias desenvolvidas em
ambiente escolar da Educacdo Basica, em um estudo predominantemente
descritivo.

A Base tedrica foi construida a partir das leituras realizadas sobre os
temas abordados no presente texto (Robética; Robotica Educacional;
Pensamento Computacional) e os principais autores utilizados para esse
estudo foram Wing (2006); Fernandez, Zuhniga, Rosas e Guerrero (2018);
Maisonnette (2002); Zilli (2004); Queiroz, Sampaio e Santos (2017); e
Sasahara (2007).

Buscou-se integrar as ideias desses autores sobre o desenvolvimento do
Pensamento Computacional (PC) e sua ligacdo com a utilizacdo da Robdética
Educacional (RE) no ambiente escolar, entrelagando o pensamento dos
autores com o que esta proposto na Base Nacional Comum Curricular sobre a
importancia do PC (BRASIL, 2018).

A experiéncia aqui tratada relata a participagdo do autor no projeto de
extensdo de Robotica Educacional, desenvolvido por professores e estudantes
do curso de Matematica Computacional da UFPB nos anos de 2016 a 2018.

Este Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) apresenta e discute
algumas atividades realizadas neste periodo, nas escolas da Educacao Bésica
parceiras do projeto. Estas escolas se integraram as a¢des propostas ao longo
dos anos citados, e nelas foram realizadas a montagem e inauguracdo dos
laboratorios de robdtica e promovidos cursos para estudantes do Ensino Médio,

acOes que serao apresentadas e discutidas adiante no texto.
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5. APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A Robética Educacional (RE) é uma ferramenta com varias
possibilidades de crescimento, na medida em que seu uso € feito em sala de
aula e resultados apontam para suas contribuicbes na formacdo dos
estudantes. Um dos elementos a serem investigados nesse processo € a

relacédo entre a RE e a resolucdo de problemas.

5.1 O INICIO DO PROJETO - 2016

Diante desse cenario em que a RE vem sendo cada dia mais difundida
na educacdo, nas esferas publica e privada, foi possivel acompanhar, no ano
2016, duas experiéncias relacionadas ao trabalho com a RE com estudantes
da Educacdo Basica. Em uma parceria entre instituicbes de ensino de Jo&o
Pessoa e a Universidade Federal da Paraiba (UFPB), por meio do Programa
de Bolsas de Extensdo da UFPB (PROBEX), do qual participaram sete
estudantes da Graduagdo dos Cursos de Matematica Computacional ! e
Ciéncias da Computacdo, dois como bolsistas e cinco como voluntarios. Os
extensionistas foram divididos em duas equipes e cada equipe ficou atuando
em uma escola.

O projeto tinha como objetivo a realizacdo das aulas praticas de
montagem dos rob6s e a orientacdo quanto a programacdo dos robds, para
que com a praticas da robdtica na Educacdo Béasica fosse possivel contribuir
para a formacao do pensamento computacional dos alunos.

No primeiro contato com 0s responsaveis pela parceria na escola
estadual na qual seria desenvolvido o projeto, constatou-se a necessidade de
dar apoio ao unico professor da escola com conhecimento em Robdotica
Educacional, Professor Rafael e com o apoio dele foi realizada a organizacao

do Laboratoério de Robética (Figura 1).

'Em 2016 e 2017 cursava matemética computacional, mas em 2018 migrei para licenciatura em
matematica, sempre fui aluno voluntario.
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Fonte: ArrAquirvo péssoal 7

Atuando diretamente na equipe de Roboética do Instituto constatou-se
gue nao havia ninguém responsavel, nem Laboratorio montado, somente Kkits
de robdtica encaixotados em um canto de uma sala vazia.

A experiéncia de trabalhar neste cenario, sua evolugdo e concluséo sera
destacada no presente Trabalho de Conclusédo de Curso.

Na primeira visita ao Instituto verificou-se a presenca de varios kits de
robdtica ainda encaixotados (Figura 2) em uma sala vazia da escola onde se
pretendia implementar o Laboratorio de Robdética. Esse laboratorio foi montado
pela equipe do PROBEX, com o apoio fundamental da direcdo e do professor
de Matemética do Instituto.

Figura 2: Kits de robética ainda encaixotados.

Fonte: Arquivo pessoal

A direcdo do Instituto cedeu uma sala destinada para o funcionamento
do Laboratério de Robdtica, realizou a climatizacdo e cedeu todo mobiliario
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como: mesas, cadeiras, lousa branca e estantes para organizacdo dos kits e

outros equipamentos necessarios para a implementacao do projeto (Figura 3).

Figura 3: Laboratério de robética organizado no Instituto.

Fonte: Arquivo Pessoal

Ap0s a organizacéo do Laboratério de Robdtica verificou-se que existiam
nove kits de robdtica da empresa Fischertechnik disponiveis para o trabalho
(Figura 4). Foram selecionados quatro kits programaveis para o trabalho inicial:
Eletronica; Eletropneumética; Robd de Automacdo e Rob6é Mdével. Com os kits
citados era possivel ensinar a montagem e programacado especifica de cada

um deles aos alunos.

Figura 4: Kits da Fischertecnik: Robd automac¢éo, mecénica, cinematica, energias renovaveis e
eletronica.

Fonte: Arquivo pessoal
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Na Figura 5 vemos as imagens dos kits: Rob6 Eletropneumatico; robo
explorador; Maquinas da Vinci; e Robé movel, todos da Fischertechnik e

disponiveis na escola.

o Lince |
MACHINES |

2 LR L Dicornue
Fonte: Arquivo pessoal

Para a realizacdo do projeto, 40 alunos do 1° ao 3° ano do Ensino
Médio, foram inscritos em uma oficina de robdética que ocorria semanalmente
no Instituto, aos sabados, das 8:00 horas as 10:00 horas, totalizando duas
horas semanais. O curso teve duracao de 40 horas.

As aulas dessa oficina foram divididas em programagédo e montagem e
se iniciaram com as montagens dos kits de robotica da Fischertecnik, processo

auxiliado pelos manuais de construgdo que acompanham o material (Figura 6).

Figura 6: Alunos na oficina de montagem de

| < <

robds com o pesquisador e o professor.

i
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Fonte: Arquivo Pessoal



26

Apoés a finalizacdo da montagem, foi estudado o ambiente virtual de
programacao dos kits, chamado RoboPro.

O RoboPro é um software para computador, de codigo fechado, e usado
para programar os robds da Fischertecnik. Sua utilizacdo € de facil
entendimento, por ser programavel por orientacdo a objetos, tem ambiente
multilingue, programacdo baseada em texto via Python, e roda em Windows,
Linux ou MacOS, também é possivel rodar em dispositivos moveis
(Android/iOS).

Programar nesse software consiste em “puxar’” o comando desejado da
barra lateral esquerda e “arrasta-lo” até a janela principal, ligando-o abaixo do
simbolo verde de ‘iniciar”. Em seguida, 0s proximos comandos sao
“‘encadeados” e, para encerrar, € s6 ligar o ultimo comando desejado ao
simbolo vermelho de “finalizar”. A estrutura final de comando se assemelha a
um fluxograma (estrutura algoritmica que representa um procedimento do tipo

passo-a-passo) como podemos ver na figura 7.

Figura 7: Software RoboPro
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Fonte:https://img.informer.com/pl/fischertechnik-robopro-v4.2-main-window-display.png

A principal dificuldade dos estudantes em relacéo ao uso do software é a
existéncia de muitos comandos e suas variacdes, mas essa dificuldade logo &

superada com a pratica, ou seja, na medida em que as atividades de
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programacao sdo desenvolvidas, os estudantes logo se familiarizam com os
significados dos comandos e entendem a estrutura légica de seu uso.

Os alunos foram orientados a desenvolver projetos de robética que os
levassem a utilizar conceitos de disciplinas como Matematica (operacdes
basicas; unidades de medida; transformacdes de unidades; angulos e
equacodes) e fisica (Cinematica e Eletricidade). Esses projetos eram realizados
em grupos de quatro estudantes e registrados por meio de fotos. Os projetos
eram apresentados aos outros estudantes da oficina e os melhores projetos
foram apresentados da feira de ciéncias do Instituto no final do ano de 2016.

Ao constatar um dominio suficiente dos alunos, na programacao e
montagem proposta nos manuais dos kits, foi sendo, gradativamente, langados
desafios para a construgcdo de propostas de projetos e de experimentos
exploratérios diversos, tendo a robdética como ferramenta fundamental.

Os alunos foram orientados a realizar atividades que incluiam estudar
aspectos de pesquisa, construcdo, programacao e pratica de automacédo dos
rob0ds. Essas atividades eram desenvolvidas durante as oficinas usando os kits
da Fischertecnik. Foram realizados diversos testes e experimentos de
modificacdes, dos projetos propostos pelo material da Fischertecnik, pelos

proprios estudantes, com os kits de robética (Figura 8).

Figura 8: Robd de automacé&o construido pelos alunos na oficina.

Fonte: Arquivo Pessoal
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Com o desenvolvimento do projeto e o avanco do dominio dos alunos na
montagem e programacao dos kits, foi criado um grupo para desenvolver robos
capazes de participar das atividades propostas na Olimpiada Brasileira de
Robdtica (OBR).

A Olimpiada Brasileira de Robdtica (OBR) é uma das Olimpiadas
Brasileiras de Ciéncias que visa incentivar 0s jovens a seguirem carreiras em
Ciéncia e Tecnologia, descobrir jovens talentos nessas areas e promover o
debate e a renovacéo no processo de ensino brasileiro.

Podem participar da OBR alunos de qualquer escola publica ou privada
de Ensino Fundamental, Médio ou Técnico do pais. A OBR possui dois
modelos: um modelo pratico e um modelo tedrico, que visam atender o publico
que nado teve experiéncias anteriores com robodtica e o publico escolar que
vivenciou atividades de Robotica Educacional.

A modalidade pratica acontece por meio de eventos/competicdes
regionais e estaduais, classificando equipes estudantis para as finais nacionais,
sob a coordenacdo de professores e especialistas da area. Os eventos
organizados pela OBR sé&o gratuitos e abertos ao publico em geral, e ndo tém
fim lucrativo. A modalidade teorica acontece nas escolas. Nela os alunos
realizam uma prova escrita com questdes elaboradas por uma comissao de
professores e pesquisadores da OBR, ocorrendo em uma etapa para o Ensino
Fundamental e duas etapas para 0s Ensino Médio e Técnico.

A OBR ocorre anualmente desde 2007 e atualmente tem o status de
maior evento de robotica da América Latina. O vencedor de cada categoria da
OBR esta habilitado a competir na RoboCup, maior evento de robdtica do
mundo. Em 2019, foram mais de 204 mil estudantes brasileiros inscritos na
OBR, de todos os estados brasileiros, que formaram mais de 5 mil equipes.

Na figura 9 temos a imagem de um prototipo desenvolvido pelos
estudantes do Instituto para participacédo na etapa estadual da OBR, em 2016.
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Figura 9: Protétipo de rob6 para competir na OBR 2016.

fischertecinik o
Accu Set

Fonte: Arquivo Pessoal

A modalidade pratica da etapa estadual da Olimpiada Brasileira de
Robdtica, edicdo 2016, aconteceu na Estacdo Cabo Branco — Ciéncias, Cultura
e Artes na cidade de Jodo Pessoa, capital da Paraiba (Figura 10). A equipe do
Instituto participou do evento, competindo na fase estadual com 40 equipes e
alcancando como resultado a 172 posi¢cao. Nove estudantes do 2° e 3° anos do

ensino médio representaram o Instituto na competicgéo.

Figura 10: Banner da OBR 2016 no Ioal do evento.

TACAO CABO BRANCO

ELIMINATGRIAS 23 A 25 DE AGOSTO
FINAL 27 DE AGOSTO
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A modalidade pratica da Olimpiada Brasileira de Robotica 2016 consistia
em uma situagao-problema que simulava um resgate. O estudante teria que
construir um robd e programa-lo de maneira que o rob6, de forma autbnoma,
percorresse uma pista, comecando no nivel mais baixo. No percurso o robd
deveria seguir o caminho delimitado por uma linha preta e sempre tomando a
direcdo da marcacédo verde e desviando de um obstaculo (bloco retangular
presente na pista).

Apos desviar do obstaculo, o robd deve subir uma rampa, e encontrar
um objeto (representando a vitima que seria resgatada) no nivel superior,
afastando-o para outra regido desse mesmo nivel que estava demarcada para
esse fim. O desafio consistia, portanto, de uma série de problemas que
deveriam ser resolvidos, considerando-se o modelo de robd construido (suas
dimensdes e habilidades) e os comandos programados para realizacdo do

percurso (Figura 11).

Figura 11: Pista da prova préatica da OBR 2016.

onte: Arquio peal o

Os resultados dos projetos desenvolvidos na escola estadual e no
Instituto foram apresentados com sucesso em dois eventos vinculados a
atividades de extensédo que ocorreram na UFPB no ano de 2016: na Semana
Nacional de Ciéncia e Tecnologia (SNTC) e no Encontro de Extensdo (ENEX)
na UFPB Campus | (Figura 12).
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Figura 12: Apresentacdo dos dois

projetos da rob6tica no SNTC e ENEX 2016.

Fonte: Arquivo Pessoal

O banner do projeto de robdtica no Instituto, em 2016, pode ser
visualizado no apéndice (Figura 21).

O projeto de Roboética Educacional desenvolvido na escola estadual pela
equipe de estudantes da Graduacgéo recebeu o prémio Elo Cidadao de 2016

em sua area que pode ser verificado na figura 22 do apéndice.
5.2 A RENOVACAO DO PROJETO - 2017 E 2018

Por causa dos resultados positivos alcancados pelo projeto de Robotica
Educacional: motivacdo dos estudantes participantes; participacéo efetiva nas
oficinas de formacédo; ampliacdo da capacidade de raciocinio l6gico, expressa
na melhoria progressiva das atividades de programacao, a parceria da UFPB
com o Instituto foi renovada nos anos de 2017 e 2018.

No ano de 2017 com alguns novos graduandos da UFPB integrando o
projeto PROBEX, com a ajuda dos professores de Matematica do Instituto e
com apoio da dire¢cdo da escola, foram iniciadas as atividades de RE com a
inscricdo na oficina de robdética. As oficinas ocorriam semanalmente na escola,
aos sabados, com a presenca de 40 alunos do 1° ao 3° ano do Ensino Médio.
As aulas das oficinas foram divididas da mesma forma que no ano de 2016:
aprendizagem da montagem e programacao (Figura 13).
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Figura 13: Alunos da oficina na aula de monta em‘.

Fonte: Arquivo Pessoal

Como no ano anterior, na medida em que os estudantes progrediam na
compreensao do funcionamento e montagem dos kits, eram orientados a
desenvolverem projetos de robética mais desafiadores, nos quais utilizassem
conceitos de diversas disciplinas do curriculo do Ensino Médio como:
matematica, fisica, quimica e outras.

Em 2017 os alunos do projeto de robdtica participaram de diversas
atividades tanto da escola como fora dela. As atividades realizadas no interior
da escola foram: a participacdo do Dia Tematico, com projetos desenvolvidos
pelos alunos durante as oficinas de robdtica; o desfile civico, com um bloco
formado apenas pelos alunos que participavam das oficinas de robotica, com
direito a camiseta representativa da equipe de Robdtica do Instituto.

As atividades que ocorreram fora da escola foram:

1. Visita agendada a fabrica da JEEP em Goiana-PE, com todos os
alunos do Instituto participantes das oficinas de roboética e os
extensionistas da UFPB, vinculados ao projeto PROBEX. Esta visita
teve como objetivo mostrar que 0os conhecimentos oriundos da oficina
de robdtica estdo diretamente aplicados, em uma escala maior, nas
atividades automatizadas dos processos de producéo da Jeep e de

outras fabricas em nivel mundial;
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. Participacdo no Torneio Juvenil de Robética 2017 - Fase Interior
(TJR 2027 Interior). A equipe representante do Instituto foi 12
colocada na categoria do cabo de guerra e a 22 colocada em todas
as outras categorias no qual participou do TJR 2017 Interior;

. Participacdo da equipe de robdtica do Instituto na Olimpiada
Brasileira de Robdtica 2017 - Fase Regional (OBR 2017), a equipe
de estudantes do Instituto competiu com mais de 30 equipes e
alcancou a 82 posicao ja no primeiro dia de qualificacéo;

. Apresentacao dos resultados do Projeto de Robética Educacional do
Instituto, no ENEX de 2017, foi dividida em 2 momentos: no dia
26/10/17 houve uma apresentacao complementar ao ENEX 2017, na
forma de Banner (Figura 23 do Apéndice), em um estande do Centro
de Informéatica da UFPB. Depois, no dia 27/10/17 houve a
apresentacao do Projeto para a banca do ENEX 2017,

. Apresentagao do Projeto na Expotec 2017, mostrando os resultados
obtidos com o Projeto de Robdtica. Na Figura 14 temos a
Coordenadora do Projeto, Professora Me. Elizabet Maria Spohr de
Medeiros, as estudantes da Graduacgédo que atuaram como monitores
bolsistas e voluntarias e sentado encontra-se o pesquisador autor do
presente trabalho.

r

Figura 14: Apresentacéo do projeto de robética do Instituto na Expotec 2017.

Fonte: Arquivo pessoal



34

No ano de 2018 destacamos o resultado alcancado por um estudante do
3° Ano do Ensino Médio do Instituto, que foi participante ativo do projeto de
Robotica Educacional desenvolvido em 2017, participou do Exame Nacional do
Ensino Médio (ENEM) 2017 e com sua hota ingressou no curso de graduacao
em Matematica Computacional no Centro de Informatica da UFPB.

Quando foram abertas as inscricdes do PROBEX 2018, ele se inscreveu
no projeto de Robética Educacional da UFPB, participando como voluntario por
sua ja comprovada experiéncia e aptiddo nos conhecimentos necessarios para
o desenvolvimento das atividades do projeto.

O PROBEX 2018 foi desenvolvido em parceria com o Instituto e contou
com a participacdo dos extensionistas, mas também é importante frisar que a
ajuda dos dois professores de Matematica do Instituto e o apoio da dire¢do
foram essenciais para o desenvolvimento dos trabalhos.

Neste ano resolveu-se realizar uma palestra no auditério do Instituto
para apresentacdo do projeto aos alunos e divulgacéo de informacdes sobre a
inscricdo para os interessados (Figura 15).

Figura 15: Palestra de apresentacéo do projeto de Robotica Educacional para os alunos do
Instituto.

Fonte: Arquivo pessoal

No ano de 2018 se inscreveram na oficina de robética, que ocorria
semanalmente na escola aos sabados, como nos anos anteriores, 40 alunos do
1° ao 3° Anos do Ensino Médio. No primeiro semestre daquele ano as a¢gbes do
projeto foram focadas na montagem dos kits, sendo divididas em trés niveis de
dificuldade, com base nas experiéncias de anos anteriores: nivel facil, nivel

médio e nivel dificil.
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No nivel facil era realizada apenas a montagem de um kit, no caso, o kit
maquinas da Vinci e de mecéanica; no nivel médio exigia-se uma montagem
mais elaborada, envolvendo o uso de motores, mas sem programacéo. Para
esse nivel foram selecionados os kits de cinemética; energias renovaveis e
eletrbnica; no nivel dificil foram propostas montagens mais elaboradas e
utilizou-se a programacédo, e os kits de automacédo, pneumatica, robé de
exploracdo e robd mével.

Na primeira aula, no nivel facil, apresentamos o kit de maquinas da
Vinci, 0 manual que o acompanha e lancamos um primeiro desafio: montar um
rob6 sem nenhuma instrucdo nossa, apenas guiados pelas instru¢cdes do

manual (Figura 16).

Figura 16: Aula de montagem no laboratorio de robética.

L G ek

Fonte: Arquivo pessoal

O desafio foi lancado com o objetivo de analisar como eles iriam realizar
tal tarefa, se iriam se organizar em grupos ou nao, ou, caso Se organizassem
em grupos, se definiriam as fungbes de cada membro do grupo, ou ndo. No
final foi verificado que alguns estudantes trabalharam em grupo e outros nao.
Realizamos, entdo, uma discussdo para saber como foi o desafio para os que
trabalharam em grupo e para aqueles que trabalharam sozinhos.

Como resultado das discussfes concluiu-se que os estudantes que
trabalharam em grupo conseguiram terminar suas tarefas de modo mais rapido
e mais eficiente, enquanto os que trabalharam sozinhos tiveram mais
dificuldade para resolver o desafio proposto e alguns ndo conseguiram termina-

-lo.
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Logo apds a discussdo nos apresentamos 0 conceito de grupo e de
divisdo de trabalho para que com esses conceitos 0s estudantes pudessem
consolidar o que observaram na pratica e na discussao.

Depois as aulas foram divididas em montagem e em programacao
vinculando-as ao Pensamento Computacional e seus quatro pilares
(FERNANDEZ; ZUNIGA; ROSAS e GUERRERO, 2018). O primeiro pilar é o da
decomposicdo, que os estudantes pbéem em movimento quando precisam
desmembrar o processo de montagem dos kits em partes mais simples.

O segundo pilar, do reconhecimento de padrdes, € posto em pratica
guando os estudantes usam sua experiéncia anterior na montagem de um Kit,
na montagem de diferentes kits que tém as mesmas pe¢as com as mesmas
funcdes, assim como na montagem e programacao de kits diferentes, mas que
utilizam uma légica de movimentacéo parecida.

O terceiro pilar, da abstracdo, pode ser verificado na montagem quando
0 estudante cria algo novo, que ele idealizou de forma auténoma, ou quando
ele realiza uma programacdo mais elaborada para um projeto que ja estava
pronto.

Finalmente, o quarto pilar, relacionado a algoritmos, é colocado em ac¢éo
guando o estudante utiliza uma sequéncia finita de passos na montagem e na
programacao dos robds, para conseguir o resultado desejado.

Foram elaboradas aulas introdutérias: duas aulas basicas de montagem
e duas aulas de programacao, explorando o software RoboPro. Na medida em
que esses conteudos basicos eram compreendidos, aumentava-se
gradativamente a complexidade das acdes, com o intuito de despertar o
interesse e a curiosidade dos alunos.

Os estudantes do Instituto que participaram das oficinas do projeto
fizeram uma visita ao Laboratério de Robdtica da Estacdo Cabo Branco —
Ciéncias, Cultura e Artes (Figura 17), onde foi apresentado um kit de robdtica
que a prefeitura de Jodo Pessoa/Paraiba usa em suas escolas municipais,
diferente do utilizado no Instituto. A atividade foi iniciada com uma palestra de
um monitor que atua naquele Laboratério, demonstrando o kit e seu

funcionamento. Em seguida foi realizada uma atividade de montagem com o kit
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e ao final foram exibidos alguns projetos de robdtica feitos no local pela equipe

do Laboratoério.

Figura 17: Visita a Estacdo Cabo Branco - Ciéncia, Cultura e Artes.

N

Fonte: Arquivo pessoal

Os estudantes da equipe do projeto de RE do Instituto, mais uma vez
participaram da etapa estadual da Olimpiada Brasileira de Robdtica no ano de
2018, que aconteceu na Estacdo Cabo Branco — Ciéncias, Cultura e Artes, em
Joao Pessoa. Na Figura 18, temos o registro da equipe do projeto PROBEX no
evento (Coordenadora, extensionistas e dois dos alunos da equipe do projeto
de RE do Instituto).

Figura 18: Participacdo do projeto de robotica do Instjtuto na OBR 2018.

Fonte: Arquivo peséoal
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Outra atividade que ocorrida no ano de 2018, vinculada ao Projeto de

RE foi a entrevista concedida & TV UFPB sobre o projeto (Figura 19).

Figura 19: A coordenadora do PROBEX concedendo entrevista a TV UFPB.

Fonte: Arquivo pessoal

Os resultados do projeto desenvolvido no Instituto, no ano 2018, foram
ainda apresentados na XV Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia (SNTC
2018) pela equipe da UFPB (Coordenadora, coordenadora adjunta e

estudantes da Graduacéo) (Figura 20).

Fonte: Arquivo pessoal
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O banner do projeto de robotica em 2018 pode ser visualizado no

apéndice (Figura 24).

5.3 A CONTINUIDADE DO PROJETO

O projeto ndo teve continuidade nos anos seguintes em razdo de
problemas estruturais na escola (2019) e por causa da pandemia de COVID-
19, que suspendeu as atividades presenciais de ensino nas escolas a partir do
més de marco de 2020 e o projeto ndo podia ser desenvolvido de forma

remota, em razao da natureza das atividades nele desenvolvidas.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com a implementagéo do projeto Robdtica Educacional no Instituto com
o qual a UFPB fez parceria, via PROBEX, destacam-se os resultados obtidos
ao longo de seu desenvolvimento, que foram relevantes para a formacao dos
estudantes da Educacdo Basica participantes, mas em especial para nos,
estudantes da Graduacgéo em processo de formacgéo inicial.

As atividades que desenvolvidas no projeto, como estudos e leituras
relativas a Robdtica Educacional e ao Pensamento Computacional, além das
vivéncias na escola com os estudantes da Educacdo Béasica foram muito
importantes para nossa formacao profissional e pessoal.

Com base na experiéncia vivenciada ao longo de trés anos de
participacdo no projeto, pode-se afirmar que a Robdtica Educacional contribui
de maneira significativa para a formacdo dos alunos, pois ela proporciona o
trabalho de varios aspectos importantes como coordenacao motora, raciocinio
l6gico e trabalho em equipe. Os alunos também eram incentivados a
desenvolver melhor a decomposicdo, o reconhecimento de padrdes, a
abstracao e o algoritmo, que séo os pilares do Pensamento Computacional.

Por ainda ser algo relativamente novo nas escolas, a RE sofre certa
resisténcia por parte de alguns educadores e diretores, que ndo conhecem
resultados das investigacdes que apresentam os beneficios do uso da roboética
no processo de ensino-aprendizagem na escola. Porém, de acordo com o
observado ao longo do desenvolvimento do projeto, os resultados obtidos
permitem concluir que a Robdética Educacional é uma ferramenta que pode
proporcionar aprendizagem de uma maneira lidica, l6gica e pratica.

Embora ndo tenham sido realizados procedimentos de avaliagédo
cientificamente rigorosos do desempenho dos estudantes com a participacao
no projeto, foi possivel observar mudangas expressivas e avangos no
rendimento escolar geral dos alunos, como resultado da vivéncia das
experiéncias na roboética. Além disso, destacou-se o desenvolvimento de suas
relacdes interpessoais, que 0s levou a crescerem como um grupo.

O movimento gerado pelo projeto no Instituto produziu um maior

interesse dos alunos pelas atividades extracurriculares promovidas pela escola
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e para noés, estudantes da Graduacéao, a parceria promoveu 0 estreitamento da
relacdo da UFPB com a sociedade e a ampliagdo de nossa formacéo, para
além do dominio dos componentes curriculares de nossos Cursos.

Foi motivador ver o envolvimento dos estudantes que praticavam aulas
de robdtica e seu desempenho ao executarem 0 passO a passo para a
construcdo de novos saberes. A evolucdo desses estudantes ficou mais
evidente ao longo das participacdes dos torneios e das conquistas adquiridas
no decorrer do tempo.

Além disso, foi possivel observar avancos significativos no
desenvolvimento do raciocinio légico dos estudantes, o que influenciou
diretamente em seus desempenhos em sala de aula. Isso mostrou que a
robdtica educacional contribuiu para o aprimoramento do saber no cotidiano
escolar e deve ser utilizada cada vez mais nas escolas, melhorando a
qualidade do processo de ensino-aprendizagem.

A experiéncia vivenciada no projeto e aqui descrita e discutida ganhou
ainda mais corpo com as leituras tedricas sobre os temas envolvidos e nos
levam a refletir sobre outras pesquisas que podem ser realizadas no campo do
ensino e aprendizagem e, em patrticular, sobre a formacdo matematica dos
estudantes da Educacédo Bésica, aprofundando o relacionamento da RE e do
PC e sua contribuicdo com o ensino da Matemética.
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APENDICES

Figura 21: Banner do PROBEX 2016.

Universidade Federal da Paraiba - Centro de Informatica

ROBOTICA EDUCACIONAL: ALEM DA CONSTRUGAO DE

PROJETOS E PROGRAMAGCAO DE ROB0OS

1 Autores: Dayvidson Ribeiro de Oliveira (voluntario), Rafael Germano Luna de Oliveira (bolsista)
2 Coordenadora: Elizabet Maria Spohr de Medeiros, ? Vice-Coordenadora: Kelly Diana Villacorta Villacorta

Robética. Robdtica Educacional. Desenvolvimento légico e
cooperativo nos alunos.

TIPO DE TRABALHO

Pesquisa Ag¢do

RESUMO

A robética educacional é uma metodologia de ensino que tem
como objetivo estimular no aluno a investigagdo e materializagdo
dos conceitos aprendidos no contetido curricular. Vai muito além
da construgdo de projetos e programagao de robds. Proporciona
um aprendizado pratico que desenvolve no aluno a capacidade
de pensar e achar solugGes aos desafios propostos.

SOBRE O PROJETO
O projeto de robética educacional foi criado com o intuito de
iniciar os alunos do Instituto de Educagdo da Paraiba no conceito
de multidisciplinaridade trazido a partir dos beneficios
consequentes da aplicagdo da robética educacional na escola.

INSTITUTO DE EDUCAGCAO DA PARAIBA

O laboratério de robética do IEP foi montado pela equipe do
projeto, com o apoio fundamental da dire¢do da escola. As aulas
iniciaram com as montagens propostas nos manuais dos kits e,
gradativamente, estdo sendo langados desafios para a
construgdo de propostas de projetos e de experimentos
exploratérios, tendo a robdtica como ferramenta fundamental.

DESENVOLVIMENTO

Os alunos sdo orientados a
realizar atividades que visam
~ estudar aspectos de pesquisa,
constru¢do, programagao e
pratica de automagdo dos robos.
Foram realizados diversos
testes e experime-
)| ntos com os kits de
I} exploragdo, assim
como com outros
kits.

Alunos do IEP 1r'abulhando a
montagem do robd de
resgate.

RESULTADOS

Com o desenvolvimento do projeto e o dominio dos alunos na
montagem dos kits, foi possivel entender e desenvolver robos
capazes de participar das atividades propostas na Olimpiada
Brasileira de Robética -OBR.

Pistas de Prova na OBR

Robd de resgate

A OBR, edi¢do 2016, aconteceu na estagdo ciéncia em Jodo
Pessoa — PB. A equipe do IEP participou deste evento e teve
uma experiéncia unica. Competiram na fase estadual com 40
equipes e alcangaram a 172 posigao.

J . / 2
Equipe de Robética do IEP :Aniely, Thalia, Allessandra, Grazielle,
David, Jullius, Matheus, Larissa e Ruana.

CONCLUSAO

A implementagdo deste projeto, ainda que em seus primeiros
passos, ja mostra um impacto no desenvolvimento dos alunos:
sua forma de aprendizado: com novas experiéncias; o
desenvolvimento de suas relages interpessoais: levando-os a
crescer como um grupo. O movimento gerado na instituigdo de
ensino permitiu um maior interesse dos alunos pelas atividades
extracurriculares da escola. A importancia metodoldgica do uso
pedagogico da robdtica tem se mostrado motivador e
construtivista, em diferentes niveis de aprendizagem.

APOIO

Centro de
Informatica

DCC - Dep. de Computagao Cientifica

&L L
Pro«elmm de
Ext-n-ao-
Assuntos
— Comunitarios
UFPB

|EP - Instituto Educacional da Paraiba

Fonte: Arquivo pessoal
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Figura 22: Certificado do Prémio ELO CIDADAO 2016

Fonte: Arquivo pessoal



Figura 23: Banner do PROBEX 2017.
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ROBOTICA EDUCACIONAL - DISSEMINACAO E AMPLIACAO DO USO DA ROBOTICA
EDUCACIONAL - CONTINUAGAO DO PROJETO NO INSTITUTO DE EDUCAGAO DA
PARAIBA - IEP

1 Autores: Dayvidson Ribeiro de Oliveira (voluntario), Nayara Xavier de Melo Alves (bolsista)
2 Coordenadora: Elizabet Maria Spohr de Medeiros

Robdtica. Robdtica Educacional. Desenvolvimento logico e
cooperativo nos alunos.

TIPO DE TRABALHO

Pesquisa Acao

RESUMO

A robotica educacional € uma metodologia de ensino que tem
como objetivo estimular no alunc a investigagcdo e materializacdo
dos conceitos aprendidos no contetdo curricular. Vai muito além
da construgdo de projetos e programacgao de robés. Proporciona
um aprendizado pratico que desenvolve no aluno a capacidade
de pensar e achar solugdes aos desafios propostos.

SOBRE O PROJETO

O projeto de robdtica educacional foi criado com o intuito de
iniciar os alunos do Instituto de Educagdo da Paraiba no conceito
de multidisciplinaridade trazido a partir dos beneficios
consequentes da aplicacio da robética educacional na escola.

O laboratdrio de robdtica do IEP foi montado pela equipe do
projeto juntamente com o Professor de Fisica Samuel Torres da
Silva e apoio da diregdo da escola.

DESENVOLVIMENTO

Para a realizagdo do projeto, 40 alunos
do 12 ao 32 ano do ensino médio, foram
inscritos em uma oficina de robética que
ocorria semanalmente na escola aos
sabados. As aulas dessa oficina, foram
divididas em programacdo e montagem,
iniciaram com as montagens com os kits
de robdtica da Fischertechnik, auxiliado
pelos manuais de construgdo, assim
como o estudo do ambiente virtual de
programagdo desses mesmos kits, ©
RoboPro, os alunos foram orientados a
desenvolver projetos de robdtica que o
levassem a utilizar conceitos de outras

Alunes do IEP

trabalhando a mentagem disc‘\plinas, como matematica, fisica,
do robd de resgate. quimica, entre outras.
RESULTADOS

Com o desenvolvimento do projeto e o dominio dos alunos na
montagem dos kits, foi possivel entender e desenvolver robos
capazes de participar das atividades propostas na Olimpiada
Brasileira de Robdtica - OBR 2017 e do Torneio Juvenil de
Robdtica - TIR Interior 2017.

A OBR 2017 a equipe do IEP competiu na fase estadual com
mais de 30 equipes e alcancaram a 82 posi¢do no primeiro dia de
qualificagdo. NO TIR Interior 2017 a equipe do IEP foi a 22
colocagdo em todas as
participou.

modalidades do evento ao qual

Participagdo da Robética no Desfile
Civico do IEP

TJIR Interior 2017

Participacdo da Robética no Dia
Temdtico do IEP com o Prof® Samuel

Da esquerda para direita: Prof® Elizabet (Coordenadora dor Projeto),
Dayvidson (Aluno Voluntédrio UFPB), David (Equipe de Robética IEP),
Vitor (Equipe de Robética IEP) e Armelio (Pai de Vitor)

CONCLUSAO

A implementacdo deste projeto, ja mostra um impacto no
desenvolvimento dos alunos; sua forma de aprendizado; com
novas experiéncias; o desenvolvimento de suas relagdes
interpessoais; levando-os a crescer como um grupo. O
movimento gerado na instituicdo de ensino permitiu um maior
interesse dos alunos pelas atividades extracurriculares da escola.
A importancia metodolégica do uso pedagdgico da robética tem
se mostrado motivador e construtivista, em diferentes niveis de
aprendizagem.
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1 Autores: Asley Ingrid Fernando Bezerra Da Silva (bolsista), Dayvidson Ribeiro de Oliveira (voluntario), Vitor Sousa
Faust (voluntario), Elizabet Maria Spohr De Medeiros (colaborador).

2 Coordenadora: Kely Diana Villacorta Villacorta.

Robdtica. Robdtica Educacional. Pensamento Computacional.
Desenvolvimento ldgico e cooperativo nos alunos.

TIPO DE TRABALHO
Pesquisa Acdo

RESUMO

A matematica computacional é uma area de estudo que
mistura matematica com computagdo. A robética educacional é
uma metodologia de ensino didatica e ludica, que quando

abordada como ciéncia adentra no pensamento computacional,

isto é, no uso do raciocinio légico para realizagdo de tarefas.
SOBRE O PROJETO

O projeto de robdtica educacional foi criado com o intuito de
iniciar os alunos do Instituto de Educagdo da Paraiba no
conceito de multidisciplinaridade trazido a partir dos beneficios
consequentes da aplicagdo da robética educacional na escola.

O laboratdrio de robética do IEP foi montado pela equipe do
projeto juntamente com o Professor de Fisica/Matematica
Samuel Torres da Silva e apoio da diregdo da escola.

DESENVOLVIMENTO

No primeiro semestre de andamento deste projeto, focamos
na montagem dos robds, as quais foram divididas em niveis:
facil, médio e dificil. Na primeira aula, apresentamos o kit e
manual e langamos um primeiro desafio: montar um robd sem
nenhuma instrugdo nossa. Este desafio foi lancado com o
objetivo de analisar como eles iriam realizar tal tarefa, se iriam
se organizar em grupos ou ndo, ou caso se organizassem, se
dividiriam a fun¢do de cada um ou ndo. No final foi
apresentado o conceito de grupo e de divisdo de trabalho para
o sucesso e a eficiente realizagdo deste desafio. Uma pesquisa
foi realizada, para verificar o nivel de entendimento inicial
sobre o tema do projeto. Foi realizada uma Estagdo Cabo
Branco — Ciéncia, Cultura e Artes, onde houve a divisdo em
grupos e a montagem e programagdo de um rob6 referente ao
tema “meio-ambiente”.

RESULTADOS

Observou-se que foi possivel ensinar fundamentos de
diversas dreas ao trabalhar com a robédtica. A metodologia
utilizada comprovou a possibilidade de se desenvolver
atividades que envolvam conceitos da computagdo mesmo sem
a utilizagdo do computador. A nés discentes foi possivel
enxergar conceitos estudados ao longo do curso relacionando-
os ao tema do projeto.

Apresentagdo do Projeto de Robética
aos alunos do IEP

Entrevista concedida a TVUFPB
sobre o Projeto de Robética no
IEP

Visita a Estagdo Cabo Branco - Ciéncia,
Cultura e Artes

Da esquerda para dir ayvidson (Aluno Voluntério UFPB), Gabriel (Aluno
do IEP), Barbara (Aluna do IEP), Vitor (Aluno Voluntdrio UFPB), Nayara
(Aluna Voluntério UFPB) e Prof® Elizabet (Coordenadora do Projeto).

CONCLUSAO

A implementagdo deste projeto, ja mostra um impacto no
desenvolvimento dos alunos; sua forma de aprendizado; com
novas experiéncias; o desenvolvimento de suas relagdes
interpessoais; levando-os a crescer como um grupo. O
movimento gerado na instituigdo de ensino permitiu um maior
interesse dos alunos pelas atividades extracurriculares da escola.
A importancia metodoldgica do uso pedagdgico da robdtica tem
se mostrado motivador e construtivista, em diferentes niveis de
aprendizagem.
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