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Resumo. A robdtica na educagcdo tem como finalidade o aumento do
rendimento e da aprendizagem dos alunos, buscando a transdisciplinaridade
como forma metodologica para implementar aulas criativas. Este artigo
objetiva apresentar e avaliar a atividade desenvolvida pela Escola Estadual
Professor Nilo Povoas, utilizando a robdtica educacional. A partir de andlise,
observa-se que a execucdo deste projeto possibilitou maior aproveitamento
nas disciplinas curriculares e melhor relacionamento entre os colegas.

Abstract. Robotics in education aims to increase efficiency and student
learning, seeking to transdisciplinarity as a methodology to implement
creative lessons. This article aims to present and assess the activities
developed by the State School Teacher Nilo Povoas, using educational
robotics. From the analysis, it is observed that the implementation of this
project enabled greater utilization in curriculum subjects and better
relationships among colleagues.

Introducao

A nova corrente da robdtica educacional adentra o século XXI, com a promessa de
transformacdo da vida escolar hd anos sonhada pelos tedricos contemporaneos em busca
de uma educacio lidica, transdisciplinar e desafiadora.

Pensando nessa transformac@o e em conseqiiéncia da velocidade com que as
transformacdes vém ocorrendo no mundo, os estudantes precisam de uma preparacio
que possibilite enfrentar desafios, tanto no presente como no futuro. Esse subsidio, o
aluno recebe no ambiente escolar que também necessita acompanhar essas
transformacdes. Assim, os alunos deverdo ter conhecimentos para desenvolver sua
criatividade e outras competéncias necessarias.

Este trabalho teve como objetivo analisar as atividades de robdtica
desenvolvidas na Educacdo Baésica que envolveu disciplinas diversas, buscando a
transdisciplinaridade, bem como enumerar os beneficios para o desenvolvimento dos
alunos, como o trabalho em grupo, a cidadania, a interag@o, a cooperacdo, a lideranca,
estimulando a criatividade e a participagdo dos alunos. Assim, sua relevancia cientifica
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se dd em funcdo de que a robdtica funciona também como uma forma de inclusao digital
e social dos alunos e professores.

1. Robética Educacional: Consideracoes Iniciais

A histéria da Robética comega na civilizacdo grega, onde os robds tinham aparéncia
humana ou animal e usavam sistemas de pesos e bombas pneumaticas (CAEIRO, 2009).
Ja os cientistas drabes acrescentaram um importante e novo conceito a idéia tradicional
da robdtica, quando voltaram suas pesquisas para atribuir fun¢des aos robds que fossem
ao encontro das necessidades humanas.

Houveram virias etapas de evolugdo, desde a utilizacdo dos principios da fisica
para movimentar os primeiros carrinhos, até atingir varios campos educacionais,
abrangendo a transdiciplinariedade, que de acordo com Lieberknecht (2009), acontece
no ato de construir e programar um robd que exige uma combinacio de conhecimentos
de diversas dreas.

Assim sendo a robdtica € capaz de facilitar e estimular a compreensdo de
conhecimentos, principalmente nas disciplinas consideradas criticas tais como:
matemadtica, fisica, lingua portuguesa, também desperta a curiosidade para a mecanica, a
eletronica, o design, a informadtica, entre outros conteidos (LIEBERKNECHT, 2009).

Ainda que muitas escolas abordem esse processo utilizando componentes
eletrdnicos e da informatica, o uso de tecnologia sofisticada ndo € indispensavel para
apresentar o assunto aos alunos. Ao contrdrio: muitas instituicdes conseguem bons
resultados apostando em sucata e pecas de brinquedos (SANTOMAURO, 2008).

Neste sentido, a robética educacional visa, “preparar jovens e adultos para
montar mecanismos robotizados simples baseados na utilizacdo de kits de montagem,
fornecendo assim nog¢des de robdtica, possibilitando o desenvolvimento de habilidades
em montagem e programacdo de robds” (LIEBERKNECHT, 2009). Ou seja, ao
incentivar a criacdo, o desenho, o desenvolvimento, a programacdo e a utilizagdo de um
rob0, consegue-se a interligagdo de situagdes do mundo real que oferece aos jovens
fundamentos sélidos para o desenvolvimento de seus proprios projetos e da cidadania.

2. Procedimentos Metodologicos do Projeto Robética aplicados na Escola Estadual
Nilo Povoas — Cuiaba/MT

A metodologia deste relato pesquisa se baseia em um desdobramento do construtivismo
de Piaget (1973), que possibilita ao aluno a constru¢io subjetiva do conhecimento,
sendo facilitada neste trabalho pela tecnologia. Isto  porque a  construcio  do
conhecimento ocorre quando: “acontecem agOes fisicas ou mentais sobre objetos que,
provocando o desequilibrio, resultam em assimilacdo ou, acomodacdo e assimilagdo
dessas acdes e, assim, em constru¢do de esquemas ou conhecimento”. Assim, quando a
crianca ndo consegue assimilar o estimulo, ela faz uma acomodagdo e depois, uma
assimilag@o e o equilibrio é alcancado.

O projeto aqui descrito foi desenvolvido a partir de materiais de sucata e Kits
Lego NX 2.0 e que teve os alunos do Ensino Fundamental e Médio, como os primeiros a
terem contatos com a robdtica neste espago escolar. As aulas aconteciam no periodo
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contrario ao das atividades escolares, no laboratério e, procurava estabelecer a relacdo
teoria e pratica.

O modelo das aulas de robética adotado foi trabalhar com grupos de alunos que
desenvolveriam robos. Cada estudante desempenhava uma tarefa: organizacdo e
contagem das pecas no inicio e no final da atividade, coordenacdio da montagem,
produgdo do relatério sobre as experimentacdes e apresentacdo para a sala do resultado
final da equipe

As atividades desenvolvidas por niveis de dificuldade impdem aos alunos
constantemente novos desafios, sendo que no primeiro nivel constroem, com o material
de sucata, carrinhos méveis, segundo nivel acontece a construgdo, ainda com sucata, em
grupo de 2 a 4 alunos de um robd sumo, nesta fase existe a novidade do contato com a
construcdo de placas elétricas, no terceiro nivel os alunos constroem seus robds com os
kits lego NX 2.0, conseguidos junto a secretaria estadual que concedeu verba para
aquisicao dos Kits que possibilitam programar para as mais diferentes tarefas.

A fim de apresentar uma melhor andlise do projeto foi realizada uma pesquisa de
campo através de entrevistas e pesquisa documental. As entrevistas estruturadas foram
realizadas com dez alunos do Ensino Médio, integrantes do projeto, com idade de 15 a
20 anos. Enquanto dados dos questiondrios destaca-se que 90% dos entrevistados
relataram aplicacdo dos conteidos de Fisica no projeto de robética; 40% relataram a
utilizacdo de conhecimentos mateméticos.

E imprescindivel se destacar que oito alunos conseguiram perceber a ligacdo
entre as disciplinas, ou seja, a transdisciplinaridade que era objetivo do projeto. Um
entrevistado indicou que: “no laboratério para se montar um robd é preciso adquirir
muitos conhecimentos”, também destacou que o estudo da robdtica exige o uso de
outras disciplinas, que nao estdo incluidas no curriculo escolar, “mas que sao
necessdrias e que se interligam”, comentou outro entrevistado.

Quanto a perspectiva do trabalho em grupo, os alunos admitiram evolug¢do no
perfil como companheirismo, maior interagdo com colegas, espirito de cooperagdo e
capacidade de lideranca, aspectos importantes para desenvolvimento da aprendizagem.

Enquanto resultados destaca-se uma melhora na compreensido de conhecimentos
em disciplinas como Matemadtica, Fisica e Lingua portuguesa, onde nove alunos
indicaram que houve mais facilidade de assimilagdo dos contetidos destas disciplinas.
Colocaram como pontos importantes para essa melhora a troca de conhecimentos
realizada, uma vez que conseguem perceber que partes de uma matéria ji foi
mencionada em outras, e também porque passam a ser mais exigidos e se esforcam nas
aulas, assim devido ao uso de muitos nimeros e calculos tiveram melhoras nas
disciplinas exatas.

Na auto-avaliacdo indicaram terem aprendido “a cada dia mais coisas
interessantes”, como comenta um dos entrevistados. Outro informou que: “Com relagio
as tecnologias, na minha opinido, acho que aprendi a fazer coisas com equipamentos
que ainda eram desconhecidas para mim. Descobri coisas novas em relagdo a eletronica,
tecnologia.”

Destaca-se, neste sentido que hd um despertar para novas possibilidades, novos
campos de estudo e trabalho como expde outro aluno “eu obtive um bom
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aproveitamento com tudo que eu vi, e fiz dentro do laboratério, aprendemos a usar a
voltagem de energia de baterias, que serviam de carga para os motores que usavamos
nos carros que montamos, conseguimos fazer o uso de cdlculos para obtermos um
equilibrio de forca e velocidade dos carros”.

Os alunos participaram do projeto por afinidade e tiveram a liberdade de
abandoné-lo, porém nio foi constatada nenhuma desisténcia. Como as atividades foram
desenvolvidas por niveis de dificuldade, os alunos se uniram para superar 0s novos
desafios, fortalecendo mais ainda a idéia de que o projeto contribui para o
desenvolvimento dos alunos.

3. Consideracoes Finais

Como percebido neste relato de experi€ncia, a introdugdo da robdtica na educacdo
basica ndo € algo distante ou impossivel. H4 modelos de robds que usam sucatas e que
sdao possiveis de se fazer sem muito conhecimento técnico. O profissional que fica
responsavel pelas atividades, ndo necessita de cursos, o aprendizado acontece junto com
os alunos, pois neste tipo de atividades constrdi-se conhecimentos.

Através desta pesquisa, foi possivel perceber que os alunos que trabalham com
robdtica tornam-se mais criativo e participativos, além de desenvolverem a expressdo
escrita e oral e a organizacdo do tempo e do espaco. Indica-se a partir disso que toda
atividade desenvolvida ao longo do ano, no projeto de robdtica, contribuiu de maneira
efetiva, para o desenvolvimento das habilidades motoras, raciocinio, integracao,
cooperacgdo, lideranga, entre outras.

Fica claro que o projeto se preocupou em classificar por etapas as atividades
desenvolvidas pelos alunos o que auxiliou junto com a temética a estimular e fidelizar
seus participantes que aprenderam de forma criativa e construtiva.

Enfim, constatou-se que o trabalho com robética na educacdo € vidvel
financeiramente podendo ser aplicado tanto no Ensino Médio como no Fundamental, e
contribui significativamente para o desenvolvimento dos alunos.
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