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Resumo: O presente artigo tem como objetivo apresentar um relato de experiéncia que pretende
investigar o uso de elementos da robética pedagogica como ferramenta auxiliadora na disciplina de
ciéncia, que vem sendo desenvolvidas numa escola de ensino fundamental na cidade de Santo Antdnio
do Taua — Pard. Temos como finalidade, investigar as possiveis contribui¢des nas aulas de ciéncia na
utilizacdo da robética pedagdgica com o uso do Kit educacional Arduino. Este relato de experiéncia
foi desenvolvido na pesquisa por carater observacional, que diante do observado nas aulas de ciéncia
foi possivel constatar o quanto a robética é um instrumento usado de forma que venha a contribuir de
maneira eficiente no desenvolvimento do aluno, o raciocinio, a colaboracdo, a criatividade, a
ludicidade e a interdisciplinaridade tdo vislumbrada na escola atual. Fundamentamos este artigo em
Seymour Papert, teoria construcionismo, idealizador por disseminar a robotica pedagdgica no
ambiente escolar, buscando a construcdo do conhecimento de maneira interdisciplinar. Além disso,
procuramos fazer uma relacdo entre as atividades da robética pedagdgica com pressupostos do ludico
na educacao, na clareza de que os rob6s propostos tornam-se brinquedos na atividade l0dica. Ressalta-
se a necessidade de incentivar o estudo criativo-cientifico da robdtica enquanto atividade pedagdgica
significativa para das ciéncias. Com isso, desenvolveu-se uma andlise, por meio das aulas de ciéncias,
sobre a importancia da Robdtica Pedagdgica enquanto recurso didatico e ludico em sala de aula,
utilizando a plataforma Arduino (experiéncias) e o Ardublock (programacdo) como instrumentos
materiais.
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Introducéo

O avanco da tecnologia trouxe sofre profundas mudancas nas quais acontecem de
maneiras acelerada em todos os locais que permeiam. Kishimoto (1996) afirma que a
contextualizacdo do processo ensino aprendizagem, de forma motivadora, instigante, divertida
e ladica, pode auxiliar os professores em suas atividades educacionais em seus ambiente de
ensino.

E 0 uso das tecnologias na sala de aula tem possibilitado ao aluno o desenvolvimento
em inumeras habilidades, e uma alternativa de aproximar aprendizagem significativa € o uso
da robotica pedagdgica, que tem como objetivo geral a utilizacdo da robotica para o
desenvolvimento do individuo no ambito educacional de forma ludica, buscando novas
possibilidades de conhecimento (CAMPOS et al, 2015).
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A proposta pedagogica, baseada no ensino da roboética pedagdgica é uma interagdo

social a uma relacdo dindmica entre os sujeitos do processo ensino-aprendizagem, onde ocorre
a concretizacdo do saber por meio da ludicidade e do construcionismo, Seymour Papert.

Sendo assim, as atividades ludicas (propostas pedagdgicas) que sdo compreendidas
por meio de jogos, brinquedos e brincadeiras (ARANTES, 2017), séo verificadas quando se
faz uma relacdo entre atividades da robética pedagogica com pressupostos do ludico em
educacdo, na clareza de que robds propostos tornam-se brinquedos na atividade ludica.

Desta forma, o presente artigo buscou compreender as propostas pedagogicas
diferenciadas como recurso metodoldgico para o ensino de ciéncias na escola publica
municipal no nordeste amazo6nico paraense, observa-se que o ministério da educacdo, vem
estimulando a robotica nos ambientes de ensino, afim de contribuir na interagdo com o
educando, haja vista que o sujeito tem uma acdo ativa do seu desenvolvimento e na
construcdo do seu conhecimento, segundo Piaget (2010). Portanto, neste trabalho s&o
apresentados os resultados obtidos com o desenvolvimento do relato de experiencia nas aulas
de ciéncias com o uso da robotica Pedagdgica realizada na Escola Municipal Major Cornélio
Peixoto, municipio de Santo Antonio do Taua — Para, cidade localizada na regido Amazonica
estando distante a 56 km da Capital Paraense, Belém.

Relato de experiéncia do professor de ciéncias nas etapas de ensino utilizando-se da

robdtica pedagdgica

Nesta primeira etapa, os alunos do 8° ano do ensino Fundamental, turma com 25
alunos, participaram das aulas de Robdtica Pedagdgica, no contraturno, desenvolvido no ano
de 2017, na escola Major Cornélio Peixoto, no qual foram abordados os seguintes temas:
Matéria e energia; Circuitos elétricos, a construcdo de circuitos elétricos e eletrénicos com
pilhas/baterias, fios e ldmpada com o usando do Arduino, prevista na BNCC (Base Nacional
Comum Curricular).

Para os discentes, essa experiéncia foi muito satisfatoria e extremamente importante, a
medida que lhes possibilitou aprendizagem por meio do prazer e divertimento, ou seja, de
forma ludica, além de conferir a aquisi¢do de conhecimentos e habilidades necessérias para o
ensino de ciéncias. A experiéncia de ensino e aprendizagem vivida pelos alunos durante
grande parte do ciclo educativo era pautada na pedagogia tradicional, na qual a relacdo dos

docentes com os alunos era vertical e hierarquizada, centrada na figura do professor.
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Dessa forma, os discentes superaram a heranga do raciocinio técnico e partiram rumo a

aquisicdo de uma postura de protagonista na constru¢cdo de alguma coisa, ou seja, O
aprendizado acontece colocando a m&o na massa, ou seja, fazendo. De acordo com a teoria do
construcionismo, afirma que atitude construcionista tem como meta ensinar de forma a
produzir a maior aprendizagem a partir do minimo de ensino.

Segundo Papert (1994), o construcionismo defende a ideia de que as criancas
aprendem de forma mais eficaz quando, por si mesmas, atingem o conhecimento especifico de
que precisam. A educacdo organizada ou informal pode ajudar, principalmente quando
apoiadas moralmente, psicologicamente, materialmente e intelectualmente em seus esforcgos.
Nesse sentido, os alunos que participaram das aulas de Robética Pedagogica, acreditam que
desta forma o ensino aprendizagem € mais eficaz, sobretudo, proporcionou-lhes dominio dos
conteldos de ciéncias.

Na segunda etapa das aulas de Robdtica Pedagdgica, a experiéncia dos alunos
transcorreu na construcdo de robés, tendo por finalidade desenvolver no aluno; o raciocinio, a
colaboracéo, a criatividade e a interdisciplinaridade tdo vislumbrada na escola, por meio da
linguagem ludica (BARBOSA, 2011). As atividades desenvolvidas pelos alunos da Robdtica
Pedagdgica junto ao docente da Robética Pedagdgica foram: principios basicos em eletrdnica,
estudo dos resistores, tensdo e corrente elétrica, o funcionamento da protoboard, elaboracéo
de circuitos elétricos e eletronicos, a instalacdo de programas (Arduino e Ardublocky);
planejamento e desenvolvimento de atividades com os alunos, bem como participacdo em
seus processos de avaliacdo externa, participacdo na OBR 2017 (Olimpiada Brasileira

Robdtica). O relato de experiencia foi divido em alguns momentos que descrevemos a baixo:

1° Momento — Planejamento Aula Robotica Pedagdgica no Ensino de Ciéncias.

A construcdo de um plano para as aulas de robotica pedagogica foi 0 primeiro passo
fundamental para a implantacdo na Escola Municipal de Ensino Fundamental Major Cornélio
Peixoto, com a parceria firmada com o laboratério de Engenhoca da Universidade Federal do
Para.

A estrutura deste das atividades foi dividido em trés momentos, no primeiro sdo
apresentados aos discentes 0s materiais, componentes e equipamentos basicos utilizados em
eletrénica fomentando o Ensino de Ciéncias; no segundo momento os alunos sao estimulados

a construcdo de robbs basicos (praticas ludicas), usando Leds, motores servos, motor de
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passo, resistores com o uso auxilio de equipamentos, tais como do multimetro, ferro de solda,
sugador de solda, placa de proto-board; e no Gltimo com o auxilio do desktop, programacdes

basicas da plataforma arduino a fim de robotizar tais projetos, usando o Ardublock.
2° Momento - Materiais, Componentes e Equipamentos.

Os materiais, componentes e equipamentos mais utilizados at¢é o momento foram
arduinos UNO R3, Leds (3 mm, 5mm e 10mm), Resistores (100 Q, 1k Q, 10 k Q e etc.),
placa de proto-board, motor de passos, fios para jamper, multimetro, ferro de solda, sugador
de solda e solda e etc., conforme Figura 1.

Figura 1 — Kit para Aula.

Fonte: Autor

3° Momento - Projetos basicos sem o uso do arduino

No segundo momento, destinado a construcdo de projetos basicos sem o uso do
arduino, ligacdo de led, ligacdo de motores, ligacdo servos, ligagdo de motores de passo,
ligacGes de resistores em serie e paralelo, motivando o participante na interacdo com a
eletrénica e os conceitos fisicos presentes nos projetos, 0s equipamentos, materiais e suas
funcdes e finalidades, e em seguida projetos com o uso do arduino, pisca-pisca com arduino,
semaforo com arduino, controlando led com potencidmetro, controlando motor servo,
controlando motor de passos, carrinho seguidor de linhas, aranha arduino e outros projetos

similares.
4° Momento - Programacao usando a plataforma Arduino

Arduino, Figura 2, é uma plataforma que utiliza cédigo aberto (hardware e software)

que foi desenvolvido no intuito de colaborar no ensino de eletrbnica. Tendo como foco
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principal criar um equipamento de baixo custo, onde os discentes pudessem desenvolver seus

prototipos com o menor custo possivel. Torna-se importante ressaltar que a plataforma possui

um codigo aberto para a comunidade o que € essencial para o seu desenvolvimento.
Figura 2 — Placa de Prototipacéo do Arduino Uno.
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Fonte: Site Solarbotics

O Arduino é uma plataforma de prototipagem eletrénica open-source baseado em
hardwares e softwares flexiveis e faceis de usar. E destinado a artistas, designers, hobbistas e
qualquer pessoa interessada em criar objetos ou ambientes interativos. O Arduino
pode sentir o estado do ambiente que o cerca por meio da recepcdo de sinais de sensores e
pode interagir com o0s seus arredores, controlando luzes, motores e outros atuadores. O
microcontrolador na placa € programado com a linguagem de programacdo Arduino, baseada
na linguagem Wiring, e o ambiente de desenvolvimento Arduino, baseado no ambiente
Processing, Os projetos desenvolvidos com o Arduino podem ser autbnomos ou podem
comunicar-se com um computador para a realizacdo da tarefa, com uso de software
especifico, como o Flash, Processing, MaxMSP (ARDUINO, 2017).

As aulas de ciéncia e a Robética pedagdgica também utiliza uma versao traduzida do
Ardublock, projeto aberto de uma plataforma de programacéo visual (Figura 3). Com ela,
podem-se programar através de blocos visuais que listam de uma forma intuitiva os comandos

disponiveis e mostram como eles ser usados. O Ardublock também elimina eventuais

problemas de erros de sintaxe, muito comuns para iniciantes, software foi baixado do projeto
ROBO+EDU (UFRGS, 2017).
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Figura 3 — Ardublock - Plataforma de Programacéo Visual
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' Fonte: do Autor (2017)

Utilizou-se a plataforma Ardublock de forma expressiva para o ensino de
programacdo. A partir disso, pode-se observar que houve facilidade na compreensdo e
entendimento a respeito do conteudo disponibilizado aos alunos, pois para muitos o
conhecimento relacionado a computacdo ou a programacéo era algo distante de sua realidade.

Na imagem (Figura 4), abaixo tem-se o uso do Ardublock como ferramenta
pedagogica, no laboratorio de informatica da Escola major Cornélio Peixoto.

Figura 4 — Ardublock - Plataforma de Programacéo Visual e Alunos

Fonte: do Autor (2017)

As aulas foram organizadas por meio de experiéncias, onde o aluno é motivado a
montar e programar, usando o Arduino e o Ardublock, desta forma ensino por meio do
Ardublock foi fundamental no projeto, pois por meio deste, observou-se que o aprendizado se
deu de maneira ludica e atrativa aos alunos, fato este verificado na evolugdo dos

conhecimentos adquiridos pelos alunos nas aulas esplanadas.
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Estratégia De Ensino-Aprendizagem

A metodologia aplicada nas aulas de ciéncias junto com robética pedagdgica, se baseia
na descoberta, ou seja, no construcionismo, de forma lGdica, onde o aluno, se torna
protagonista através da curiosidade, tendo a robotica pedagogica como ferramenta auxiliadora
no processo de ensino aprendizagem para os conceitos de Ciéncias, buscando melhor
conhecer o0 objeto a fim de se aproveitar dos inimeros recursos apresentados por ele, onde o
conhecimento € construido por informagdes advindas da interagdo com o ambiente estudada
por Vygotsky (MOREIRA, 1995).

Inicialmente foi abordado o conhecimento basico de eletrbnica, tendo em sequéncia a
construcdo de pequenos projetos, e posteriormente, o uso da plataforma Arduino, para auxiliar
no aprendizado de ciéncias, em destaque alguns alunos na manipulagéo nas aulas de ciéncia

conforme apresentado na Figura 5.

Figura 5 — Alunos na Oficina de Roboética Pedagdgica

T

Fonte: Autor

Analisando a Importancia da Roboética Pedagdgica

Neste trabalho foi realizado o uso dos métodos da entrevista e estudos de caso, num
primeiro momento foi realizado uma revisao bibliografica para compreender o uso da
Robdtica Pedagdgica e os principais conceitos envolvidos para o Ensino de Ciéncias. Assim,
posteriormente poder conciliar o conhecimento tedrico a pratica realizada nas aulas da
robética pedagdgica. Em seguida, foi possivel analisar o trabalho utilizando a metodologia do
estudo de caso, onde foi verificado o desenvolvimento das atividades no ambiente escolar,
constatando 0s possiveis pontos positivos e negativos, afim de subsidiar os pontos que

deviam receber um olhar diferenciado para a melhoria.
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Sendo assim a amostra da pesquisa foi composta por 25 alunos nas aulas de ciéncias

utilizando a Robotica Pedagdgica no periodo diurno e vespertino da escola citada, no qual os
alunos foram submetidos a dois questionarios, um aplicado no inicio do projeto intitulado de
“Antes” e o outro no final definido como “Depois”, com o objetivo de analisar a importancia
da Robotica Pedagdgica como instrumento educacional na escola.

Dentre os questionamentos realizados na entrevista com o0s alunos/participantes
(conforme apresentado na — Figura 6) ao inicio e ao término do projeto, sendo perguntado se
os alunos gostavam de estudar. Com isso, na pesquisa realizada no inicio contatou-se que
64% dos alunos ndo gostam de estudar, o restante, apenas 36% afirmaram que gostavam.
Posteriormente, ao término do projeto, constatou-se que 43% dos alunos ndo gostam de
estudar e o restante, representado por 57% gostam passaram a gostar de estudar. Diante disso,
pode-se verificar a contribuicdo do projeto de forma positiva a contribuir e incentivar os

alunos a estar se dedicando aos estudos.
Figura 6

Vocé gosta de estudar?
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Fonte: Elaborado pelo autor
Também pode-se verificar que a maioria dos alunos concordam com o uso da robotica
na sala de aula como forma de contribuicdo para o aprendizado conforme apresentado na

Figura 7, e que aulas sejam mais dinamicas, trazendo novidades para seu conhecimento.

Com isso, observa-se que a analise dos dados da pesquisa realizada na escola Major
Cornélio Peixoto, no ensino fundamental I, caracterizando a importancia da aplicacdo de
novas tecnologias como instrumento capaz de melhor atender as expectativas educacionais,
como o aumento do IDEB, diminui¢do da evaséo escolar e também melhorar o desempenho
dos alunos nas avaliacdes internas da escola e as externas, tais como OBMEP (olimpiada
Brasileira de matematica), OBA (olimpiada brasileira de astronomia), OBP (olimpiada

Brasileira de Portugués), OBR (olimpiada brasileira
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de robética), OBH (olimpiada brasileira de Histéria), prova Brasil e entre outras.

Figura 7

"0 uso da robdtica na sua sala de aula contribuir
para o seu aprendizado do aluno”
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Fonte: Elaborado pelo autor

Antes Depois

Portanto, o0 ensino da Robdtica Pedagdgica enquanto estratégia pedagdgica para o
ensino das ciéncias na escola fundamental tem aspectos multidisciplinares e que auxilia
significamente para conhecimento dos conceitos de diversas disciplinas, em destaque nesse
caso 0 Ensino de Ciéncias, 0 que é extremamente estimulante ao desenvolvimento do
raciocino logico (CASTILHO, 2002).

Concluséao

Neste trabalho foi apresentado resultado de experiéncias com o desenvolvimento nas
aulas de ciéncias por meio da Robdtica Pedagdgica a qual foi realizada no ano de 2017 e que
atualmente continua sendo realizado juntamente aos alunos do ensino fundamental, em
parceria com o laboratério de engenhocas da Universidade Federal do Pard - UFPA tendo
como principal objetivo dinamizar a educagdo na tentativa de transformar uma aula
monotona em uma aula mais atrativa e dindmica.

A robdtica pedagdgica desperta o desenvolvimento pleno do aluno, pois propicia
uma atividade Unica e dinamica, permitindo a sua construcdo cultural e, enquanto cidadao
torna-o autdbnomo, independente e responsavel.

O professor torna-se um facilitador (postura ludica) dessa metodologia, sendo uma
ferramenta auxiliar para a concretizacdo do conhecimento do participante. A Roboética
Pedagogica € uma opcdo interessante como instrumento didatica pedagdgico no processo do
ensino-aprendizagem para os conhecimentos de Ciéncias. E uma proposta educativa que vem
ao encontro das teorias e visdes dos mais prestigiados educadores da atualidade.

Os resultados e discussdes que precederam os debates propuseram a importancia de
considerar a utilizacao de ferramentas tecnoldgicas para o ensino das ciéncias com auxilio da
programacdo (ardublock), a exemplo da robdtica
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pedagdgica, utilizando-a ndo como um objeto lGdico de entretenimento ou estudo pouco

significativo sobre as tecnologias em questdo, mas como ferramenta com potencial
capacidade de articular atividades de interacdo em sala de aula. Uma observacdo mais critica
sobre os temas envolvidos nas aulas esteve concentrada na possibilidade de desenvolver no
aluno a capacidade de utilizar os recursos robdticos como instrumentos de mediacdo com
outros individuos e com o mundo. De maneira que a estreita relacdo entre os conteddos
abordados em sala de aula e os aspectos historicos, culturais, sociais, econémicos e politicos
de grande relevancia na realidade cotidiana foram observados ao longo das atividades e

através da utilizacdo das recentes tecnologias empregadas no contexto do processo de ensino e

aprendizagem.
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