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Resumo: Este documento descreve os resultados alcangados pela experiéncia no Projeto de Extensdo
Ensino de Robdtica para alunos do Ensino fundamental no municipio de Colinas do Tocantins. O
projeto objetivou apresentar a robotica como uma ferramenta para o auxilio no aprendizado cientifico,
preparando estudantes para atividades da Olimpiada Brasileira de Robotica (OBR). Por meio da
aproximag¢do com o conceito e nogdes de robotica, bem com da visualizagio de solugdes
computacionais para problemas através da aplicagdo dos conhecimentos de logica, também procurou
contribuir com competéncias inerentes a Base Nacional Comum Curricular, além a das proprias da area.
Tangencialmente, fortaleceu a formagdo dos académicos licenciandos envolvidos. Transcorrida em 4
etapas (nogdes basicas de programagdo, nogdes basicas de automacdo, oficinas de aprendizagem e
treinamentos), teve como resultado, dos 36 almejados, 30 participaram e 9 obtiveram as melhores notas
para serem encaminhadas a OBR. Justificou-se em termos quantitativos, porquanto demonstrou
resultados na participacdo e alcance da OBR, contudo, de igual modo numa dindmica social, enquanto
aproximacao a quarta geracdo dos direitos fundamentais. Apesar de ndo finalizarem um robd para a
etapa pratica, tem-se como conclusdo a significatividade do projeto conforme os resultados e
justificativa apontados, os quais promoveram a logica de constru¢do de algoritmos, sua implementagéo
em linguagem de programacdo modelando solugdes vislumbradas no ensino da Robotica e contribuindo
com a formagdo integral.

Palavras—chave: educagao, roboética, sociedade e tecnologia
1 INTRODUCAO

O presente trabalho relata as atividades implementadas durante o Projeto de Extensdo de
“Ensino de Robotica para alunos do Ensino Fundamental do Municipio de Colinas do Tocantins”,
executado por docentes e discentes do Instituto de Educagdo, Ciéncia ¢ Tecnologia do Tocantins -
campus Colinas do Tocantins (IFTO), para estudantes do ensino fundamental I ¢ II de trés colégios
estaduais do municipio.

Atualmente, os estudantes do ensino fundamental estdo imersos em um ambiente no qual a
tecnologia ¢ facilmente percebida, sua utilizagdo é constante no cotidiano e¢ a juventude participa
ativamente deste momento histérico. A Sociedade Brasileira de Computagao (SBC) afirma que os
conceitos basicos do pensamento computacional devem ser ensinados desde muito cedo aos jovens
estudantes, e com o intuito de incentivar agdes dessa natureza, o objetivo geral deste projeto foi a
capacitagdo de discentes do ensino fundamental da rede estadual de ensino localizada no municipio de
Colinas do Tocantins - TO nas areas de programacao e roboética e a consequente participagdo destes em
eventos de competicdo nestas areas, através do estudo de conteidos como logica de programagio,
nogoes basicas de algoritmos, robdtica e automagdo. Tendo como objetivos especificos: investigar até
que ponto este ensino contribui para a melhoria do ensino e do aprendizado do estudante participante;
motivar a participacdo do mesmo nas competi¢des de programagdo e robotica (automagdo), como a
Olimpiada Brasileira de Robética, tanto na modalidade pratica quanto tedrica; e incentivo a docéncia
para os extensionistas participantes deste trabalho.

Ao analisar algumas publica¢des académicas no intuito de observar o cenario do ensino de
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programacdo basica de computadores, foram observados que cursos com essa finalidade tem aumentado
nos ultimos anos. No artigo “Ensino-aprendizagem de Programacdo para Iniciantes: uma Revisdo
Sistematica da Literatura foca no SBIE E WIE”, de AURELIANO E TEDESCO (2014), estes destacam
que no Brasil, o debate sobre o ensino de programagdo possui um discurso semelhante ao apresentado
pela literatura internacional. No entanto, nenhum panorama sobre o assunto foi publicado nos veiculos
cientificos nacionais na area em que educacao e informatica sdo tratadas conjuntamente.

E importante considerar que em ambientes educacionais é imprescindivel promover e estimular
0 uso de recursos que possibilitem a melhoria da qualidade do ensino e¢ do aprendizado. Para
MIRANDA E SUANNO (2009), ¢ através do estudo da robotica que concretiza-se o estudo da logica e
programacao: “A robdtica pedagdgica permite interagir com o concreto (robd) e o abstrato (programa)
em um mesmo projeto, proporcionando a oportunidade do aluno observar a agdo (movimento do robo)
de seu raciocinio executado em um artefato fisico”.

Ja conforme a organizagdo nacional das Olimpiadas Brasileiras de Robotica (OBR) (2015), a
robotica € vista como “estimulo para o aprendizado da tecnologia e preparar o aluno para o futuro”.

Em competi¢des como a Olimpiada Brasileira de Robdtica, os contetdos cobrados ndo sdo
somente os especificos de robotica, mas também aqueles que oferecem possibilidades e estimulos para
seu aprendizado, buscando a utilizagdo da tecnologia como ferramenta para ampliar seu pensamento e
estimulando novos mecanismos de aprendizagem, exigindo conhecimento de diferentes disciplinas da
grade curricular convencional quando aplicados a tematica de robotica.

Sendo assim, ¢ através da execucao deste projeto, busca-se trabalhar de forma pratica e ludica os
conceitos vistos pelos alunos do ensino fundamental em sala de aula, através dos estudos constantes em
seus curriculos, criando entdo para o estudante um novo horizonte profissional, como principal
caracteristica a resolu¢do de problemas através do uso da robdtica, tendo uma nova o6tica da pesquisa
aplicada, e usando conhecimentos como logica, programagao e robdtica como pilares para exercer um
papel profissional qualificado no mercado local da regido, gerando assim valores que ndo poderiam ser
mensurados para a sociedade, além de formar pesquisadores (extensionistas-bolsistas) e multiplicadores
de conhecimento.

2 OBJETIVOS

Para a organizacdo nacional da OBR (2016), “[...]a robotica tende a se tornar uma das dez
maiores areas de pesquisa na proxima década”, logo, € uma area que precisa ser explorada, desde a
idade juvenil e em ambiente escolar. Ainda de acordo com este autor “a robdtica é uma tecnologia
emergente que tem se tornado elemento praticamente obrigatdrio nas escolas modernas devido a sua
possibilidade de atua¢@o em diversas dimensdes”. Conforme a OBR (2016), a competicdo “¢ uma
olimpiada cientifica e utiliza da tematica da robotica para estimular jovens de todo o Brasil as carreiras
cientifico-tecnologicas, identificar talentos e promover discussdes no processo de ensino e
aprendizagem no pais”.
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Também segundo a nacional da OBR (2015, p. 5), “a missdo do torneio se caracteriza por
simular um ambiente de desastre em mundo real onde o resgate de vitimas precisa ser feito por robds.
Em um ambiente hostil, muito perigoso para o ser humano, o robd desenvolvido pela equipe de
estudantes recebe uma tarefa muito dificil: resgatar as vitimas neste ambiente. As equipes precisam
construir um rob6 completamente autbnomo para resgatar vitimas sem qualquer interferéncia humana”.

Quanto ao ensino de robdtica, de acordo com a organizagdo da OBR (2014),
(automagao/robotica) oferece “novas possibilidades e estimulos para o aprendizado dos alunos,
utilizando a tecnologia como ferramenta para ampliar seu pensamento ¢ estimulando novos mecanismos
de aprendizagem”. Ainda conforme a nacional da OBR (2014), ¢ através da participagdo em torneios de
conhecimento que jovens talentosos podem ser estimulados a seguir carreiras cientifico-tecnologicas.

Para Robotics (2016), a robotica no campo educacional “é¢ uma metodologia de ensino que tem
como objetivo fomentar no aluno a investigagdo ¢ materializagdo dos conceitos aprendidos no conteudo
curricular. Vai muito além da construgdo de projetos e programagdo de robds. Proporciona um
aprendizado pratico que desenvolve no aluno a capacidade de pensar e achar solu¢des aos desafios
propostos. Incentiva o trabalho em grupo, a cooperagdo, planejamento, pesquisa, tomada de decisdes,
definicao de acdes, promove o dialogo e o respeito a diferentes opinides”.

Sendo assim, espera-se, para o académico ¢ o estudante extensionistas (bolsistas), que este
projeto possibilite a oportunidade destes exercerem a docéncia, além de sua capacitacdo através do
estudo de conteudos como logica de programagao, nogdes basicas de algoritmos, robdtica e automagao,
contribuindo assim, tanto para o desempenho dos proprios (extensionistas,) quanto para os estudantes
do ensino fundamental participantes, potencializando suas habilidades, contribuindo assim para a
melhoria do ensino e do aprendizado desses. Seu objetivo evoca a formagao para a docéncia, bem como
o fomento de competéncias inerentes a dimensdo procedimental e atitudinal dos contetidos escolares da
educacdo basica identificados pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), tais como promover a
curiosidade intelectual com caracteristicas de investigagdo, elaboragdo de hipoteses, analise critica e
criagdo de solugdes proprias a ciéncia; bem como o uso de diferentes linguagens, incluindo a digital,
com vistas a expressdo e troca de informagoes, experiéncias, ideias e sentimentos produzindo sentido e
compreensao.

3 JUSTIFICATIVA

De acordo com o Sebrae (2016):

Arranjos Produtivos Locais (APL) sdo aglomerados de empresas localizadas em um mesmo territorio,
que apresentam especializa¢do produtiva e mantém algum vinculo de articulagdo, interagdo, cooperagao
e aprendizagem entre si € com os outros atores locais tais como governo, associagdes empresariais,
institui¢Oes de crédito, ensino e pesquisa.

O Sebrae destaca ainda as principais dimensdes de um APL, dentre as quais podemos dar
énfase:

e a diversidade das atividades ¢ dos atores (empresarios, sindicatos, governo, instituigdes
de ensino, instituicdes de pesquisa e desenvolvimento, ONGs, institui¢des financeiras e
de apoio);

e 0 conhecimento tacito (conhecimento adquirido e repassado por meio da interagdo,
conhecimento nao codificado);

e as inovacdes ¢ aprendizados interativos (inovagdes e aprendizados que surgem com
base na interagdo de atores);
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Com base na definicdo de APL e nas dimensdes que o caracteriza, pode-se afirmar que o
presente projeto apresenta relagdo direta com os Arranjos Produtivos Locais, uma vez que o mesmo
proporcionara um vinculo de articulagdo, interagdo, cooperagdo e aprendizagem entre o Campus Colinas
do Tocantins do IFTO, a Prefeitura Municipal de Colinas do Tocantins, a Directoria Regional de Ensino,
empresas de tecnologias locais, ONGs e demais institui¢des atuantes no territorio municipal.

Deste modo o desenvolvimento de um projeto de extensdo que trabalhe a tematica da robotica
com jovens estudantes favorece a formacdo qualificada, seja de futuros pesquisadores, cientistas ou
profissionais que possam atuar tanto na cidade de Colinas do Tocantins e regido, como em qualquer
outro local que tenha a sua produtividade econdmica relacionada a tecnologia. Justifica-se em seu
carater educacional como contribuidor de competéncias gerais elencadas pela BNCC para a Educagio
Basica, bem como em seu espago de inclusdo social digital, tendo em vista o que Rangel (2015)
apresenta, coadunando com a analise da Organizagdo das Nagdes Unidas (ONU), acerca do acesso a
informatica como direito fundamental que potencializa o desenvolvimento da aquisi¢do da informagéo e
das condigdes para o desenvolvimento do conhecimento com criticidade.

4 METODOLOGIA DE TRABALHO

Baseado nas consideragoes do estudo de SANTOS E COSTA (2006), chamado “Analise de
Metodologias ¢ Ambientes de Ensino para Algoritmos, Estruturas de Dados e Programacdo” aos
iniciantes em computagdo ¢ informatica, este projeto adotou uma abordagem qualitativa, pois sua meta
era apresentar através de objetos de aprendizados, atividades como oficina, dindmicas e jogos a partir de
investigacOes, a viabilidade de um conteudo em seu proprio contexto, com a finalidade de capacitar o
estudante participante deste projeto para a participagdo em eventos de conhecimento (competicdo) de
programacdo e robotica. Liidke e André (1986) apresentam as caracteristicas basicas da pesquisa
qualitativa.

Uma metodologia para o ensino de 1dgica de programacéo, conforme BAEZA-YATES (2012),
deve permitir, ao estudante, o entendimento das técnicas basicas de construcdo de algoritmos ¢ a
habilidade para analisar algoritmos, além do entendimento do problema de acordo com a sua
complexidade. J4 uma metodologia para o ensino de roboética, conforme Melo (2010), consiste na
constru¢do de robds de baixo custo (materiais), os quais serdo facilitadores na compreensdo do
raciocinio algoritmo, explorado inicialmente através de algoritmos do cotidiano, e, em um segundo
momento, através de algoritmos computacionais implementados nos robds, explorando os principios
basicos de programacéo e robotica de uma forma ludica ¢ menos abstrata.

Nas observagdes das literaturas mencionadas acima, verificamos que o método cientifico mais
usual se caracteriza por trés etapas basicas: a observagdo e o registro de todos os fatos; a analise ¢ a
classificacdo dos fatos; e a derivagdo indutiva de uma generalizacdo a partir dos fatos e verificagao.

A metodologia utilizada consistiu nas seguintes fases: 1 - No¢des basicas de logica, algoritmos
e linguagens de programacao; 2 - Nogoes basicas de robotica (automacao); 3 - Objetos de aprendizados;
4 - Revisdo e treinamento.

Fase 1 - Nogoes basicas de logica, algoritmos e linguagens de programacgdo: Primeira etapa da
metodologia: aplica¢do de nogdes basicas de 16gica, algoritmos e linguagens de programagao. Esta fase
foi abordada de forma ludica, voltada para a resolucdo de problemas da vida cotidiana.

Fase 2 - Nogoes basicas de robdtica (automagdo): Segunda etapa da metodologia: aplicagdo de
nogoes basicas de robdtica através da utilizacdo de kits Arduino para a construgdo de robos de baixo
custo. Esta fase foi abordada de forma pratica, voltada para a constru¢do de rob0s para a participacao
em eventos de competicdo de roboética e programacao.

Fase 3 - Objetos de aprendizados: Aplica¢des de oficina, dinamicas, jogos e outras atividades
praticas. Nesta fase foram utilizados jogos (competi¢des) como fator motivador. A escolha deste
método de ensino foi inspirada em jogos e competi¢des, segundo conceitos de TAROUCO (2014), que
afirma que ¢é preciso "...possuirem regras de jogo, metas, o objetivo ¢ ganhar o jogo resolvendo o
problema, de forma interativa, onde o estudante executa as agdes, produzem resultados, desenvolvendo
o raciocinio logico e fazer de forma divertida, pois possuem animagdes e sdo atrativos. Tais elementos
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sdo fundamentais para que os jogos se configurem como ferramentas educacionais para o processo de
ensino-aprendizagem de algoritmos e programagao".

Fase 4 - Revisdo e Treinamentos: O acompanhamento do aprendizado desenvolvido seguiu a
observagdo feita por Galhardo ¢ Zaina (2004) "...o estudante ¢ direcionado a exercicios conforme seu
desempenho na resolugdo de algoritmos anteriores, a ocorréncia de mudangas na habilidade sera base
para a mudanga de nivel de acordo a resolugdo dos algoritmos de forma gradativa, os conceitos de
logica vao sendo sedimentados conforme o desempenho dos estudantes [...]".

Os encontros aconteceram aos sabados, das 8h as 11h, de Maio de 2018 a Agosto de 2018,
totalizando aproximadamente 400h de curso. Os encontros presenciais foram em um dos laboratorios de
informatica do campus Colinas do Tocantins do IFTO, o Labin II. Com aproximadamente 36
computadores, um projetor, ambiente climatizado e confortavel, o que propiciou um espago ideal para o
aprendizado.

5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Inicialmente o projeto foi pensado para contar com 36 participantes, sendo 12 estudantes para
cada uma das 3 escolas estaduais parceiras, com turmas do 2° ao 9° ano. Tendo 2 alunos do 3° ano, 2
alunos do 4° ano, 1 aluno do 5° ano, 1 aluno do 6° ano, 1 aluno do 7° ano, 1 aluno do 8° ano ¢ 4 alunos
do 9° ano para cada uma das 3 escolas envolvidas. No entanto tivemos uma média de 30 participantes
ao longo do projeto. Contando com maior participagdo de estudantes de duas das trés escolas alvos.

Varios foram os desafios ocorridos durante o desenvolvimento. Dentre eles, o acesso ao
Campus Colinas do Tocantins pelos participantes, o que ocorreu por acompanhamento do responsavel,
haja visto que ndo ha transporte coletivo aos sabados a Institui¢do que se encontra em zona rural, apesar
da pouca distancia (6 a 7 quilometros do centro da cidade). Desta forma, observa-se que tal atividade foi
considerada relevante para os responsaveis dos menores, sendo demonstrado, inclusive, pela
colaboragdo de alguns. E importante ressaltar tal fato tendo em vista a importancia da participacio da
familia nas atividades de ensino-aprendizagem, a qual contribui significativamente com sua efetivagao,
conforme nos aponta Paro (2007).

A multiplicidade de idade e niveis de aprendizagem também pode ser considerada instigadora.
Tal fato, notada a dificuldade de adaptacdo constante aos diferentes sujeitos da aprendizagem
provocando a necessidade da transposigdo didatica a cada orientagdo, demonstrou-se significativamente
contribuidora porquanto, em suas individualidades conforme a necessidade de cada nivel estipulado
pela OBR, também fomentaram troca de aprendizagens entre os participantes de acordo com o
desenvolvimento atingido ndo apenas em seus niveis, mas a medida em que os conhecimentos eram
adquiridos.

O fato de que, dos 30 participantes, 22 foram efetivamente inscritos na OBR através do Sistema
Olimpo e 20 fizeram a prova da fase tedrica da OBR demonstra uma propor¢ao de éxito significativa,
aproximadamente 70% (setenta por cento). De igual modo, destes, 9 candidatos tiveram as provas
encaminhadas para a organizacdo da OBR2018 por serem as melhores notas em suas categorias,
asseverando a singularidade da execugao da extensdo, posto que tal atividade foi o primeiro contato dos
participantes com o tema em tela.

A tabela a seguir apresenta o éxito conforme o nivel da OBR. Resguardado o respeito a
pessoalidade e seguranga do menor participante, os nomes foram substituidos por nomes ficticios:

Tabela 1 — Amostra dos alunos por nivel ¢ a pontuagdo obtida na modalidade tedrica

Estudante Nivel Pontuagao
Paulo 1 35/100
Jéssica 2 54/100
Hugo 3 38/100
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Valéria 4 62/100
Venéncio 5 56/100
Claudio 5 48/100
Soares 5 42/100
Sousa 5 37/100
Santos 5 34/100

Fonte: Autores.

Figura 1 — Registro dos encontros presenciais

Fonte: Autores, 2018.

Ap0s a aplicag@o das provas da fase tedrica da OBR, o projeto focou nas aulas conceituais e
praticas, com o uso de ferramentas como ArduBlock, Tinkercad, Arduino, Code.Org e AppsGeyser
além do uso de materiais artesanais de reciclagem, mesclados com componentes Arduino, visando a
construcdo de um robd capaz de competir na fase pratica da OBR, no entanto, ndo conseguimos
finalizar a constru¢do dentro do prazo habil para a participa¢do no torneio. Mas foram apresentados dois
prototipos de robds semi finalizados.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Apesar de nado finalizar nenhum prot6tipo de robd que fosse capaz de competir na fase pratica
da OBR 2018, o projeto de extensdo difundiu o pensamento computacional e introduziu seus
participantes no mundo tecnoldgico da programagao, iniciando-os no processo investigativo da ciéncia,
o que favorece o desenvolvimento de individuos capazes de contribuir de forma melhor no contexto
socioecondmico local. Os dois prototipos de robds semi finalizados ficaram no Laboratorio de Robotica
do campus e foram concluidos posteriormente, outros trés projetos de prototipos de robds foram
retomados na continuagdo do projeto de extensdo no ano de 2019 e devem ser apresentados em eventos
futuros.
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