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Resumo. A Robodtica na Educag¢do vem conquistando cada vez mais espago e
proporcionando novas metodologias de aprendizagem que auxiliem os alunos a
compreender melhor os temas abordados em disciplinas elementares do
curriculo na Educagdo Infantil e no primeiro ano do Ensino Fundamental. Com
este proposito delineia-se este projeto. A proposta visa desenvolver
experimentos educativos relacionando-os com questdes ambientais usando o
robé Lego Mindstorms NXT sera usado no aprendizado de criangas da
Educagdo Infantil e no primeiro ano do Ensino Fundamental. Como agentes
deste projeto escolheram-se trés escolas situadas no Rio Grande do Sul, duas na
cidade de Erechim e outra na cidade de Passo Fundo. Como resultados espera-
se que a Robotica possa desenvolver o raciocinio logico do estudante e
qualificar seu aprendizado.

Palavras-Chave: Robo. Roboética Educativa. Informatica Educativa.



1 Introducao

A Educacdo ¢é constituida pelos processos de ensino e aprendizagem. Tais processos
sdo exercidos nos diversos espagos de convivio social, seja para a adequagdo do
individuo a sociedade, ao grupo ou dos grupos a sociedade, conforme assegura
Brandao (2008) em seus estudos.

Em tal perspectiva, ¢ possivel destacar a importincia da inclusdo de aportes
tecnoldgicos nos processos educativos, para que os mesmos sirvam de suporte para as
propostas desenvolvidas e contribuam com mudangas na dindmica social e cultural.
Nesse sentido, conforme Oliveira (1997) e Peixoto (2007) cabe aos educadores
tarefa de planejar e introduzir tais tecnologias no convivio escolar, o que ainda néo é
uma realidade em todo o Brasil.

O computador, por meio de seus processos automatizados, segundo Castilho
(2008) pode desenvolver habitos e atitudes favoraveis ao trabalho organizado em
tarefas, propiciando o desenvolvimento do potencial criativo da crianga, através de
situagdes de aprendizagem que possibilitem uma melhor compreensdao do mundo em
que vivem.

Corroborando com tal proposta, Correia (2008) afirma que a tecnologia deve
promover o desenvolvimento de competéncias e habilidades cognitivas basicas de
seus utilizadores, explorar a aprendizagem de uma forma interativa e ludica,
permitindo as pessoas novos processos educativos, novas experiéncias, novas
descobertas e novas formas de aprender.

Sendo assim, o robé é um meio atrativo que conforme Quintanilha (2008),
“convida professores e alunos a ensinar/aprender/descobrir/inventar em processos
coletivos, capazes de conectar abstracdo e mundo concreto.”

Por meio deles, € possivel explorar a area da Robdtica de forma educativa, vindo a
somar esfor¢os para transformar a vida escolar mais desafiadora, criativa e focalizada
nos processos de ensino ¢ aprendizagem. A utilizagdo da robdtica em sala de aula,
segundo Prado (2008), possibilita que os “professores escapem da lousa ¢ de que as
aulas tornam-se mais dinamicas despertando desse modo, a curiosidade dos
estudantes”, configurando-se no que pode ser chamado de alfabetizagdo tecnoldgica. -

No Brasil, projetos realizados pela Robdtica Educativa, ainda ndo passam de
iniciativas isoladas. Ainda falta um olhar que direcione esforcos para que robds
possam apoiar o cenario escolar como um meio que inclua a Informatica dentro de
outras disciplinas como a Matematica, a Fisica, a Biologia, Lingua Portuguesa entre
outras. A partir de suas pesquisas a respeito do uso da roboética educativa, Quintanilha
(2008) aponta que:

[

Paises como a Holanda e a Alemanha ja tém a robotica [...] em 100% das escolas
publicas. Inglaterra, Italia, Espanha, Canada e Estados Unidos caminham na
mesma direcdo. Alguns paises da América Latina ja adotam suas primeiras
estratégias de abrangéncia nacional. E o caso, por exemplo, do México e do
Peru.

Frente ao que se apresenta, conforme destacam Trevisol, Cordeiro; Hass (2011) a
Universidade, por meio de sua extensdo universitaria, ¢ um espago de producdo
significativo para que iniciativas sociais e tecnologicas sejam realizadas de forma a:



e Conhecer de perto a realidade social do publico atendido de forma a
modifica-la;

e Proporcionar a qualifica¢do profissional do cidadao;

e Democratizar o acesso aos conhecimentos produzidos para a melhoria da
qualidade de vida dos cidadéos;

e Fomentar a pesquisa cientifica;

e Promover a cidadania e valores democraticos aos diferentes atores sociais que
se envolvem de forma direta e indireta nas agoes.

Assim, a Robdtica Educativa abre inexploradas potencialidades para a &rea da
Educacdo e para o campo de pesquisa, transformando os cenarios educacionais,
permeando iniciativas no campo da extensdo. Neste caso, das escolas atendidas pelo
projeto:

e Escola Municipal de Ensino Fundamental Georgina Rosado, localizada em
Passo Fundo-RS;

e Escola Estadual de Ensino Médio Irany Jaime Farina, localizada em Erechim-
RS;

e Escola Municipal Othelo Rosa, localizada em Erechim-RS.

Para isso, far-se-a uso do rob6 Lego Mindstorms NXT como meio educativo, no
intuito de proporcionar ao estudante, uma melhor compreensdo dos contetdos
didaticos abordados em sala de aula, relacionando-os com situa¢fes cotidianas de sua
realidade, proporcionando o trabalho em equipe, a resolucdo de problemas, o estimulo
a criatividade e a participacdo de todos os envolvidos.

Esse projeto tem grande preocupacdo com 0s processos educacionais de
desenvolvimento do conhecimento. Para que isso se concretize determinou-se um
estudo detalhado do robd Lego Mindstorms NXT e de como executa-lo. A partir das
concepgoes epistemoldgicas utilizadas pelas instituicdes de ensino nas quais o projeto
sera desenvolvido, ocorrerdo experimentos educativos com o robd, e uma formacéo
educativa com professores e alunos.

Com isso, busca-se diversificar o trabalho realizado pelo professor, sendo que este
tera melhores recursos e oportunidades de aplicar novas estratégias didaticas a partir
do uso da tecnologia, contribuindo com o aprendizado de seus alunos.



2 Fundamentacio Tedrica

A Informatica na Educagdo ¢ uma realidade crescente, e ja se tornou fundamental,
tanto para alunos quanto para professores. Essa tecnologia ¢ um importante meio de
estudo e pesquisa e proporciona condigdes aos alunos de trabalharem a partir de
temas, projetos ou atividades extracurriculares. E um meio onde se desenvolve a
inteligéncia, a flexibilidade e a criatividade, conforme aponta Veiga (2001).

Conforme Panucci (2007) o computador como “uma maquina [...] possibilita testar
ideias ou hipéteses, que levam a criacdo de um mundo abstrato e simbodlico, ao
mesmo tempo em que permite introduzir diferentes formas de atuac@o e interagdo
entre as pessoas.”

Sendo, por conseguinte, um equipamento que assume cada vez mais diversas
fungdes, contribuindo de forma significativa para uma elevagdo da produtividade,
diminui¢do de custos e uma otimizagio da qualidade dos produtos e servigos. E por
essa razao que o computador no ambiente educacional ¢ considerado uma exigéncia
do mundo atual. Isso implica em rever as relacdes da escola com a sociedade,
incluindo a Informatica no projeto politico pedagdgico (NASCIMENTO, [19--?]).

Desse modo, ¢ possivel dizer que a Informatica na Educagéo significa a insergéo
do computador no processo de ensino ¢ aprendizagem dos contetidos curriculares de
todos os niveis e modalidades da educag¢do. Os assuntos de uma determinada
disciplina da grade curricular sdo desenvolvidos por intermédio do computador. E
por essa razdo que a escola deve apoiar projetos onde o computador apresente
situagdes reais aos alunos, a fim de tornar o seu aprendizado divertido e cativante
(VALENTE, 19-7; TAJRA, 1998).

A Robotica Educativa ou Pedagodgica, assim denominada, “[...] estimula a
criatividade dos alunos devido a sua natureza dinamica, interativa e até mesmo ludica
além de servir de motivador para estimular o interesse dos alunos no ensino
tradicional.” (GOMES, 2007, p. 130). Ela ¢ caracterizada por ser um ambiente em que
o aluno pode “programar” e “montar” o seu robd. Sua propria capacidade de produzir
um sistema robotizado se torna uma atividade muito atrativa ao aprendiz e traz muitos
beneficios tanto para a escola quanto para o aluno (COMPUTERTOYS, 2008).

As vantagens da Robotica Educativa sdo muito significativas. Dentre os beneficios
destacam-se: a interdisciplinaridade, a ampliagdo dos conteidos ja trabalhados em
sala de aula e, o que é mais importante, o aprendizado conquistado através do trabalho
realizado em grupo, desde a etapa de estudo. Principios de trabalho em equipe e
cooperacao, que sdo exigidos na atuagdo profissional, sdo habilidades desenvolvidas
nos alunos a partir dos projetos de Robotica (GROCHOCKTI; SILVA, [20--7]).

Sao diversas as ferramentas que propiciam que ela seja trabalhada na area
educacional, cita-se neste trabalho em especial o kit Lego Mindstorms NXT.
Quando se utiliza essa ferramenta com os alunos, une-se o trabalho concreto com
pecas de Lego, que sdo utilizadas para a construg@o de objetos e o trabalho abstrato,
quando o aluno, utilizando programas proprios ira programar seu objeto para que este
obedeca a seus comandos e cumpra uma tarefa proposta.

O sistema ¢ formado por quatro tipos de sensores, trés motores ¢ um controlador
central. Cada parte do sistema Lega Mindstorms NXT tem as suas funcionalidades
especificas: os motores sdo os responsaveis por movimentar a estrutura da montagem;



0s sensores 530 os responsaveis pela coleta das informagdes junto ao meio externo; o
controlador central é responsavel pela parte inteligente, é nele que esta o software que
gerencia o sistema; o sensor ultrassénico expressa a visdo do sistema; o sensor de luz,
capta a presenga de luz no ambiente; o sensor de som, detecta as vibragdes sonoras; o
sensor de toque, percebe os toques de contato junto ao ambiente externo
(BARROS,[20087?]).

Os robds possuem controladores logicos programaveis conhecidos como o
cérebro do rob6. O NXT ao receber informagdo dos sensores denominados de inputs
processa-as de acordo com a programagdo, o que possibilita a tomada de uma decisdo.
A légica empregada no NXT ¢ a mesma aplicada pela Matematica, incluindo
estruturas condicionais e incondicionais, com a vantagem de ser escrita em linguagens
diferentes como C e Java (COSTA, 2010).

A linguagem NXT-G ¢ uma linguagem de programacdo grafica desenvolvida pela
National Instruments e adaptada pela Lego. Criar um programa em NXT-G ¢ bastante
simples e intuitivo, pois sdo disponibilizados varios blocos predefinidos que
interligados entre si permitem desencadear uma sequéncia logica de movimentos,
introduzir atrasos, tocar sons, verificar o estado dos sensores e temporizadores
internos, entre outros, conforme afirma Resende (2009).

A teoria de aprendizagem que da embasamento epistemologico ao uso do robd
Lego como “conjunto de construgdo” ou instrumento educativo sdo construcionismo,
baseando-se nos ideias construtivistas defendidos por Piaget. Papert (1994) sugeriu o
termo construcionismo para designar a modalidade em que um aluno utiliza o
computador como uma ferramenta com a qual ele constrdi seu conhecimento.

No processo construcionista o mediador necessita conhecer sobre a ferramenta
computacional, sobre os processos de aprendizagem e ter uma visdo dos fatores
sociais e afetivos, enquanto que, o educando precisa assumir uma postura ativa e
passar a ensinar o computador a cumprir determinadas tarefas (MALTEMPI, 2009).

Na filosofia construcionista, hd quatro principios que servem como base
fundamental para a Educag¢do. O primeiro pode ser compreendido como sendo a
interagdo das criancas em ambientes computacionais, favorecendo a ludicidade
infantil. O segundo destaca a importancia de se chegar a aprendizagem através de
objetos concretos, aprendendo e testando em uma interagdo entre o mundo real e
virtual. O terceiro principio destaca-se por defender que cada individuo tem
capacidade de pensar de varias formas. J4 o quarto e ultimo principio, define a
importancia da auto-reflexdo, que acontece quando as pessoas sdo encorajadas a
explorarem o seu proprio processo de pensamento e a sua relagdo intelectual e
emocional com o conhecimento, bem como a sua historia de vida que afeta as
experiéncias individuais de aprendizagem (RIBEIRO, 2006).

Estes quatro principios da filosofia construcionista representam também uma
base nos niveis mais elementares da Educagdo, interferindo no desenvolvimento
de atividades na area da Robdtica Educativa.



3 Procedimentos Metodologicos

Conforme os autores Bock, Furtado, Teixeira (2008), a escola representa uma das
instituigdes sociais mais importantes, pois ela é o elo que media a interagdo entre o
individuo e a sociedade, permitindo com que, a crianga possa apropriar-se de valores
e modelos sociais, repercutindo diretamente em sua autonomia.

Para tanto, a tecnologia representa parte deste elo, pois permite que sejam adotadas
agdes que viabilizem o processo educativo, para que as criangas possam ampliar seus
conhecimentos e se preparem para a realidade da sociedade atual. Com isso, busca-se
cada vez mais a insercdo de novas formas pedagogicas de trabalhar a tecnologia nas
escolas publicas, a exemplo, citam-se projetos na area da Robética Educativa.

A Robotica Educativa nas escolas visa proporcionar aos alunos o despertar do
raciocinio logico, a criatividade, a autonomia no aprendizado, a compreensdo de
conceitos e procura melhorar a convivéncia em grupo, tratar a cooperagdo, o
planejamento de atividades e tarefas. Assim sendo, apresentam-se nesta se¢do os
procedimentos metodoldgicos adotados para a concepgdo do projeto de extensdo. Para
inicia-lo, a primeira etapa visa analisar o impacto do robd no dmbito escolar. Como
publico alvo alunos da Educacdo Infantil, do primeiro ano do Ensino Fundamental,
das escolas: Escola Municipal de Ensino Fundamental Georgina Rosado, localizada
em Passo Fundo-RS; Escola Estadual de Ensino Médio Irany Jaime Farina, localizada
em Erechim-RS; Escola Municipal Othelo Rosa, localizada em Erechim-RS.

Em conversas informais com representantes das escolas que fazem parte do
projeto, hé indicios de que o robd pode ser um mecanismo de auxilio ao professor,
aprimora o processo de desenvolvimento da crianga, ¢ atrativo, ¢ motivador,
ferramenta que desperta o interesse, modifica a dindmica do processo de ensino e
aprendizagem, desenvolve a questdo motora no aluno, uma maneira diferente de levar
o conhecimento aos alunos e podera abrir muitas portas para essas criangas que estdo
iniciando a vida escolar.

Pelo que se percebe neste primeiro contato, ¢ que o uso do robd na sala de aula ¢
algo significativo e vai ao encontro dos beneficios apresentados na Fundamentagdo
Teodrica.

A etapa seguinte do projeto prevé o estudo do robd Lego Mindstorms NXT, a fim
de compreender o seu funcionamento e a sua programacdo. Este robd foi escolhido
por ser uma linha de brinquedos langada pela empresa Lego, voltada para a educagéo
tecnoldgica, e por ser uma tecnologia muito utilizada no processo de ensino e de
aprendizagem de escolas (CASTILHO, 2008). Além disso, como defende Papert
(1994) o ser humano aprende melhor quando esta engajado na construcdo de algo que
ele possa mostrar a outras pessoas ¢ que seja significativo para ele. Estes ambientes
computacionais, principalmente a Robdtica, contribuem para essa forma de
pensamento construcionista, porque os alunos se envolvem e interagem com o
desenvolvimento de projetos.

Nesta etapa os agentes externos com conhecimentos nas areas de Engenharia e
Sistemas de Informacdo serdo necessarios a fim de oferecerem oficinas de
funcionamento tecnoldgico, para que os voluntdrios e bolsistas possam apoiar e
desenvolver experimentagdo tecnologica com o Lego.



Na fase seguinte, serdo analisadas as concepcdes epistemologicas adotadas pelas
escolas, para que, conteudos didaticos sejam selecionados em conjunto com
professores e demais envolvidos. A partir disso, serdo definidas as atividades a serem
experimentadas com o robd. Na fase de experimentacdo, recorrer-se-a a literatura a
fim de descrever cada procedimento experimental, constituindo a modelagem do
processo. Uma vez modelado cada experimento, passar-se-a para a programagao.

Tendo todos os experimentos estruturados e programados, sera ministrado um
curso equivalente ha 8 horas, a fim de formar professores, bem como demais
representantes das escolas, para que possam trabalhar adequadamente a
interdisciplinaridade que a tecnologia possa proporcionar. Depois de formar os
professores, passar-se-4 para a fase de validacdo com o publico alvo. Para isso, se
prevé um curso de extensdo de 30 horas, onde se apresentard: o robd, a
concepgao construcionista e os experimentos descritos.

Para a apresentagdo dos experimentos, primeiramente o professor em sala de
aula, repassara seu contetido didatico no formato de uma aula expositiva dialogada.
Apos isso, os voluntarios e bolsistas desenvolverdo o mesmo conteudo a partir da
modelagem e programagdo ja feitas em etapas anteriores com o robd. Por fim,
acredita-se que o rob0 seja uma alternativa ao processo educativo, capaz de
proporcionar uma aprendizagem significativa e abrangente, tornando possivel a
constru¢do de sujeitos criativos, participativos, pesquisadores e autdbnomos perante
aos desafios da vida (BAINO; CORDEIRO; OLIVEIRA; [20087]).

4 Resultados Preliminares

Nesta secdo apresentam-se alguns resultados preliminares a respeito do projeto
extensionista desenvolvido na universidade.

Para melhor apresentar os resultados obtidos com o projeto até o momento, far-se-a
uso das caracteristicas elencadas por Trevisol, Cordeiro e Hass (2011), indicadas na
parte introdutdria. Na primeira etapa, selecionaram-se, o bolsista e alunos voluntarios
do projeto, por meio de entrevistas dos professores orientadores. A partir disso,
passou-se para a etapa de estudo e pesquisa sobre o robd Lego Mindstorms NXT,
utilizando-se para isso bibliografias e programas sobre o robd, a fim de aferir ideias
sobre o desenvolvimento de atividades concretas com os professores e alunos.

Nessa fase, percebe-se a grande vantagem do uso desta tecnologia, pois
proporciona a criagdo de estruturas imaginativas concretas, envolvendo desde
humanoides, réplicas de animais, veiculos, entre outras. Porém, pode-se perceber
também, que o uso desta tecnologia ainda ¢ cara no Brasil, fato que possa ser um
complicador para a aquisi¢do de tais kits robdticos por escolas publicas que dependam
de orcamentos estaduais e municipais. A fim de conhecer a realidade social do
publico atendido, visitaram-se as escolas atendidas “Fig 17, para verificar como sdo
os alunos em sala de aula, quais atividades sdo desenvolvidas pelos professores, quais
as principais dificuldades enfrentadas pelos alunos no seu processo de aprendizagem,
se existem iniciativas na escola com o uso de tecnologias. Constatou-se que, faltam
processos formativos que incentivem o uso do computador na escola, mais



particularmente robds, com os “pequenos” (falas pessoais de professores
consultados).

Percebe-se diante disso, que a universidade pode modificar esta realidade,
proporcionando a qualificagdo tanto profissional do aluno quanto do professor, como
evidenciado por Trevisol, Cordeiro e Hass (2011). No didlogo com os professores, foi
possivel identificar os contetidos a serem trabalhados com os alunos no seu processo
formativo. Dentre eles: figuras geométricas, identificagdo numérica, quantidades,
reciclagem de lixo, entre outras.

Em conjunto a isso, esta sendo analisado o plano de estudos destinados a Educagdo
Infantil e ao primeiro ano do Ensino Fundamental. Assim, o grupo reuniu-se e definiu
a primeira atividade. Ela envolvera a construgdo de um jogo de tabuleiro. O objetivo ¢é
desenvolver nos alunos o raciocinio logico através da diferenciacdo de figuras
geométricas, bem como suas dimensdes, a diferenciagdo de cores, a interagdo com o
mundo tecnoldgico e a conscientizagdo ambiental; todas essas questdes irdo aparecer
no percurso do tabuleiro.

Em meio a isso, iniciou-se também, a observacdo dos alunos com o professor em
sala de aula. A observacdo tem como vantagem identificar os fatos de forma direta,
sem qualquer intermediacdo, como indica Gil (1994); trata-se de uma metodologia
simples e sistematica. A partir da observagdo, passar-se-4 para a intervengdo no
ambiente escolar, oferecendo melhoras no processo de aprendizado dos estudantes e
professores.

A interveng@o tem como intuito viabilizar a “problematizacdo coletiva junto as
praticas de formacdo e potencializando a produgdo de um novo pensar/fazer
educacdo.” (ROCHA; AGUIAR, 2003). A fase de intervengdo ocorrerd apenas no
segundo semestre de 2012, permitindo replanejar novas a¢des que possam contribuir
para a melhora do ensino, por meio da democratizagdo do acesso aos conhecimentos
produzidos, contribuindo para a melhoria da qualidade de vida dos cidaddos,
fomentando a pesquisa e promovendo a cidadania e valores socio-digitais
(TREVISOL; CORDEIRO; HASS, 2011).
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Figura 1. Primeira visita a Escola Estadual de Ensino Médio Irany Jaime Farina.
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