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Resumo

A pesquisa desenvolvida possui como objetivo central analisar os principais impactos da
Robdtica Educacional no processo de ensino e aprendizagem para os alunos do ensino
fundamental, considerando os desafios e os potenciais. Para tanto, realizou-se uma
revisdo da literatura na area, com o levantamento sistematico de referenciais teodricos,
caracterizando, dessa forma, a metodologia de trabalho. Com isso, no desenvolvimento
das analises, foi possivel atuar nas definigdes de alguns conceitos, ressaltando tematicas
e problematicas referentes ao uso da Roboética Educacional, especialmente, quando
baseada no Pensamento Computacional. Portanto, a tematica da Robdtica Educacional
foi articulada com referenciais sobre processos de ensino-aprendizagem e com o desejo
de reiterar o poder da tecnologia para o aprendizado. Dessa forma, foi possivel perceber
0 panorama brasileiro na area e auxiliar no encontro de algumas conclusdes. Partindo
desses pressupostos, tornou-se possivel compreender como as pesquisas no campo da
Robdtica Educacional e do Pensamento Computacional podem atua como area do
conhecimento passivel de refletir em boas praticas nos espagos escolares. Sabe-se da
importancia das novas tecnologias para uma insergcdo efetiva na sociedade
contemporanea, nesse sentido, as contribuicbes da Robética Educacional para a
aprendizagem, demandam maiores investigagdes académicas que orientem praticas
efetivas. Concluiu-se, portanto, que os conhecimentos da Robdética Educacional podem se
conectar com diferentes abordagens e dimensdes do campo educacional, e as melhores
possibilidades e tematicas sdo aquelas que promovem a construgao de conhecimentos e

acesso para todos, ampliando os horizontes de entendimentos e de praticas.

Palavras-chave: Pensamento Computacional. Robdtica Educacional. Tecnologia na

Educacgao.



Abstract

A developed research has as main objective to analyze the main impacts of Educational
Robotics in the teaching and learning process for elementary school students, considering
the challenges and requirements. To this end, a review of the literature in the area is
carried out, with a systematic survey of theoretical references, thus characterizing a work
methodology. With this, no development of the rules, it was possible to execute the
definitions of some concepts, reviving themes and problems related to the use of
Educational Robotics, especially when used in Computational Thinking. Therefore, the
theme of Educational Robotics was articulated with references on teaching-learning
processes and the desire to reiterate the power of technology for learning. Thus, it was
possible to perceive the Brazilian panorama in the area and assist in finding some
conclusions. Based on these assumptions, it became possible to understand how research
in the field of Educational Robotics and Computational Thinking can act as the area of
knowledge that can reflect on good practices in the various school spaces. It is known the
importance of new technologies for an effective insertion in contemporary society, in this
sense, as contributions from Educational Robotics to learning, require further academic
investigations that guide effective practices. It was concluded, therefore, that the
knowledge of Educational Robotics can connect with different approaches and dimensions
of the educational field, and the best possibilities and themes are those that promote the
construction of knowledge and access to all, expanding the horizons of enterprises and
practices.

Keywords: Computational Thinking. Educational Robotics. Technology in Education.
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1. Introducgao

A necessidade de trazer para estudantes da educacao basica o desenvolvimento de uma
habilidade de pensamento cada vez mais requisitada na atualidade faz com que
pensemos em atitudes que venham mudar as formas de ensinar. Os conhecimentos em
Computacdo tém sido de suma importancia para a vida em sociedade, tanto quanto os
conhecimentos basicos de Matematica, Fisica, dentre outras disciplinas, assim como
contar, abstrair, pensar, ler, relacionar ou medir. Desta forma, torna-se fundamental, tanto
no presente, quanto no futuro, que todos os individuos tenham conhecimentos basicos de
Computagao.

No entanto, este conhecimento ndo deve se restringir ao uso operacional de um
equipamento de informatica, seja um computador, um tablet ou um celular, mas ir além,
ampliando as formas de raciocinar, como um computador. A tecnologia chegou na vida
das pessoas em varios aspectos, inclusive na educacéao, ela se inova e se reinventa a
todo o momento e é grande aliada no ensino, porque quando utilizada da forma correta,
pode contribuir de forma significativa para o aprendizado..

Algumas escolas ja estado utilizando das prerrogativas do que se compreende como
Pensamento Computacional para criar solugdes que fagam o melhor uso de seus
recursos, mesmo sem ter o equipamento fisico em maos. Afirma [1] que o Pensamento
Computacional consiste na utilizacdo de técnicas envolvendo a Ciéncia da Computacéo,
com o objetivo de solucionar problemas de qualquer area do conhecimento.

Para [2], o Pensamento Computacional abrange um conjunto de aptiddes mentais e
de raciocinio que ajudam os individuos a interagir e saber pensar na resolugdo de
problemas por meio de uma linguagem computacional. Logo, o Pensamento
Computacional envolve a resolucdo de problemas, a concepcado de sistemas e a
compreensdao do comportamento humano, partindo dos conceitos fundamentais da
Ciéncia da Computagéo.

Por isso, € importante incentivar as criangas sobre o uso do raciocinio l6gico em
suas tarefas escolares logo nos primeiros anos letivos, pois engana-se quem pensa que
esses tipos de atividades s6 sdo possiveis com o uso de algum equipamento tecnoldgico
ou em um estagio mais avancado da sua fase de ensino. No Pensamento Computacional

existem varios recursos que podem ser observados e um deles é a Robética Educacional,



ela procura auxiliar o aluno na construgdo do aprendizado adquirido em sala de aula,
envolvendo conceitos multidisciplinares.

Com este objetivo, o trabalho vem trazer algumas informagdes sobre como a
Robadtica Educacional tem sido extremamente importante neste processo de aprendizado,
pois com a robdtica podemos explorar a motivacdo, a colaboracdo, a construcdo e a
reconstrucdo. E através de literaturas j& existentes que mostraremos como o processo de
uso desta ferramenta esta sendo elaborado em algumas escolas pelo pais, principalmente

nas fases do Ensino Fundamental.

1.1. Justificativa

Pensando em melhorar a qualidade no aprendizado dos alunos, as escolas tém buscado
novos meéetodos de ensino, destacando-se, dentre eles, o Pensamento Computacional e,
mais especificamente para o ensino fundamental, a Robdtica Educacional. Um dos
motivos para que esta nova ferramenta comecgasse a ser inserida na grade de disciplinas
de varias escolas foi o de preparar os alunos, desde tenra idade, para a competitividade
crescente em um mundo cada vez mais globalizado e tecnologico.

Discutir o Pensamento Computacional através da Robética Educativa justifica-se
pela necessidade de perceber os impactos que ela vem produzindo nas escolas,
principalmente no ensino fundamental. Para tanto, € necessario compreender o conceito
tanto do Pensamento Computacional quanto da Robédtica Educativa, discutir suas
abordagens tedricas e apresentar o que tem sido feito em aulas.

Assim, o presente trabalho partiu da necessidade de entender os diferentes
aspectos relacionados ao Pensamento Computacional e a Roboética Educativa no Ensino
fundamental, para que os gestores escolares nao s6 compreendam a necessidade de
assumir uma postura responsavel nas suas relacbes com a sociedade académica, como
também possam avaliar os processos de mudanga necessarios a manutengao competitiva

das suas organizac¢des diante de um cenario cada vez mais globalizado.

1.2. Objetivos

O objetivo geral deste trabalho € analisar os principais impactos da Robética Educacional

no processo de ensino e aprendizagem para os alunos do Ensino Fundamental.



Buscando atingir o objetivo principal deste trabalho, alguns pontos especificos serao
norteadores:
e Pesquisar e mostrar, através de literaturas, de que forma a Robdtica Educacional
esta sendo inserida no Ensino Fundamental das escolas brasileiras;
e Apresentar algumas das tecnologias e ferramentas da Robética que vem sendo

utilizadas no Ensino Fundamental.

1.3. Metodologia

A metodologia deste trabalho é de caracter descritivo, que visa fazer as anadlises de
resultados de forma qualitativa. Serdo pesquisadas em livros, periddicos (jornais,
revistas), relatérios, internet e artigos pertinentes ao objetivo proposto, utilizando a
plataforma Google Académico'. Dessa forma, sera realizada uma reviséo sistematica da
literatura.

Quanto aos elementos especificos, ocorrera a busca em banco de dados através
de palavras-chave, como Pensamento Computacional e Robédtica Educacional. As
referéncias escolhidas serdo categorizadas a fim de elaborar um panorama passivel de
articulacao e sintese.

Partindo dessas etapas iniciais, a literatura que se demonstrou pertinente foi
interpretada e as elaboragdes foram construidas, resultando na fundamentacéao tedrica,
sobre o Pensamento Computacional e a Robdética Educacional, bem como, as aplicagdes
nas escolas.

Apds, no capitulo de aplicagcbes, os dois topicos que mais se destacaram da
literatura pesquisada (uso dos kits Lego e Oficinas e mdédulos com materiais alternativos)
foram explorados teoricamente, buscando responder como, onde e porqué tais aplicagdes
seriam interessantes.

Por fim, na parte dos resultados, as experiéncias encontradas na literatura foram
exploradas e discutidas. Dessa forma se delineiam os aspectos metodologicos da
pesquisa que aqui se apresenta, seguem agora os elementos construidos a partir das

proposi¢cdes aqui destacadas.

' Disponivel em: <https://scholar.google.com.br/schhp?hl=pt-BR>. Acesso em: 21 maio. 2020
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2. Fundamentagao Tedrica

Muito se tem discutido atualmente sobre a expansao do mundo digital nas escolas, ja que
o contato dos estudantes com as tecnologias e a inclusao digital sdo uma realidade cada
vez mais presente. E indiscutivel que essa preocupagdo adentre o mundo académico e o
debate acerca das teorias e praticas que orientam o campo de conhecimento do
Pensamento Computacional nos espacgos escolares.

Portanto, no capitulo em desenvolvimento serdo exploradas as tematicas do
Pensamento Computacional, da Robdética Educacional e sua atuagdo nas espacos
escolares, através de revisao bibliografica. Em virtude do que foi mencionado seguem os

tépicos referentes a fundamentagéo tedrica.

21. Compreendendo o Pensamento Computacional

A educacgdo é um campo fértil para o uso da tecnologia, e o Pensamento Computacional
vem tornando a aprendizagem mais dinamica e motivadora. O ensino de conceitos de
linguagem de programacao no ensino basico, a partir de uma abordagem simples e
didatica, que visa o estimulo ao pensamento l6gico-matematico e computacional tem se
mostrado a cada nova etapa uma oportunidade de aprendizado dinamico [2].

Segundo [2], o Pensamento Computacional pode transformar um problema dificil
em um possivel de resolver, usando da redugdo, incorporagao, transformagcao ou
simulagao. Além disso, ela enfatiza o processo de Pensamento Computacional como de
suma importancia para a sociedade, auxiliando em diversas areas, as criangas, por
exemplo, podem ser beneficiadas nos processos de leitura, escrita e capacidade analitica.
O mesmo autor mostra que o uso da computagcdo pode auxiliar a humanidade em
diversas atividades, ainda que nao relacionadas a tecnologia ou aos computadores, a
exemplo dos ganhos cognitivos.

Assim, através de um padrdao ou paradigma, ou até mesmo como manual, 0
Pensamento Computacional auxiliaria nas mais diversas atividades cotidianas das
pessoas, ajudando-as a resolvé-las. O ser humano esta sempre buscando se aperfeigoar
em suas aptidoes fisicas e mentais, e sempre visou meios de facilitar sua vida. Desta
maneira, a légica de transformar ideias e pensamentos em modelos para que estes

ajudem a resolver problemas em diversas areas da sociedade é muito significativo.
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Defende [3] que o Pensamento Computacional contribui positivamente em
aspectos de dimensdo pessoal, como por exemplo, confianca em lidar com a
complexidade, na persisténcia em se trabalhar em problemas dificeis, na tolerancia a
ambiguidade e incertezas, na capacidade de lidar com problemas abertos, na capacidade

de comunicar e trabalhar com outras pessoas, entre outras possibilidades.

2.2. Compreendendo a Robética Educacional

E possivel notar que o Pensamento Computacional veio para ajudar no processo de
ensino. Em algumas das escolas brasileiras esta se destacando o aprendizado da
Robdtica Educacional, o que possibilita ao estudante desenvolver habilidades e
competéncias como trabalho de pesquisa, a capacidade critica, o senso de saber
contornar as dificuldades na resolugado de problemas e o desenvolvimento do raciocinio
l6gico.

A robdtica é, portanto, aliada ao Pensamento Computacional no desenvolvimento
de habilidades capazes de auxiliar os estudantes em sua insercdo no mundo, cada vez
mais digital. A Robdtica Educativa € usada como uma ferramenta no processo de
ensino-aprendizagem, objetivando incentivar os alunos a curiosidade, imaginagao e
intuicdo, e a valorizar a autonomia conquistada com os estimulos, além da tomada de
decisbes e a responsabilizacdo por elas [4]. Desta forma, a Robdtica Educacional
forneceria os problemas e a aprendizagem do Pensamento Computacional auxiliaria na
solucao dos mesmos, desenvolvendo assim, suas habilidades.

Para [5], a Robdtica Educacional tem se mostrado uma ferramenta de grande valia
para o professor. Com ela o professor tem conseguido demonstrar conceitos tedricos, as
vezes, de dificil compreensdo, motivando os alunos. Segundo [6], com a Robdtica
Educacional é possivel desenvolver algumas competéncias como: raciocinio 16gico;
relagdes interpessoais; investigacdo e compreensao; representacdo e comunicacgao;
resolugcado de problemas por meio de erros e acertos; aplicacdo das teorias formuladas a
atividades concretas; criatividade; e capacidade critica.

Quando se desenvolve o uso da Robdtica Educacional, o aluno ira, inicialmente,
identificar o problema a ser resolvido e, em seguida, compreender como soluciona-lo de
forma logica e ordenada utilizando o robé. Durante a programagao do robd, que possui

linguagem de programacgao propria, ocorrera todo um pensamento continuo sobre

11



causal/efeito, no sentido de programar para obter a acdo que realmente se pretende, o
que é extremamente estimulante ao desenvolvimento do raciocinio légico [7].

Por esse motivo, a Robdtica Educacional pode ser um consideravel meio para
estimular e seduzir estudantes em atividades de programacéo e, assim sendo, trabalhar
de forma ludica o Pensamento Computacional. O discente podera ser atraido a criar um
algoritmo, pois tera a oportunidade de testar sua solugdo através das agdes e interagdes
de um robd. Segundo [8], com a Robética Educacional, o aluno passa a construir seu
conhecimento através de suas proprias observagdes, com isso, aquilo que é aprendido
pelo esforgo préprio da crianga possui mais significado para ela e se adapta as suas
estruturas mentais.

O estudante tem, ainda, a tranquilidade de desenvolver a programacdo e em
sequéncia testa-la, reprogramando se os testes ndo forem satisfatorios e testando até que
se obtenha os resultados esperados, proporcionando ao aluno uma nova oportunidade de
reparar os proprios erros e de raciocinar sobre seus préprios atos. Segundo [7], mediante
a uma diversao, que € montar e desmontar um robd, programar e testar a programacgao,
nota-se que o estudante prepara uma rede de ligagbes neurais muito dificeis, de maneira
singular.

Diante desta linha de pensamento, a inclusdo da Robdtica Educativa como mais
um recurso do processo ensino-aprendizagem, é capaz de tornar as aulas mais
inovadoras. Isso ocorre, pois, a Robdtica Educativa pode ressaltar o ludico nos trabalhos
em equipe, a experimentacao e a criatividade, facilitando e incentivando o conhecimento

cientifico-tecnoldgico.

2.3. A Robética no Espacgo Escolar

A Robdtica Educacional tem ganho cada vez mais espago nas escolas, tais agdes visam
inserir o aprendizado da robdtica como recurso didatico e pedagdgico, favorecendo a
processos de ensino e aprendizagem e desmistificando a robdtica perante alunos e
professores. Essa acdes contradizem a ideia de que a Robdtica Educacional é
complicada e que sédo necessarios muitos conhecimentos técnicos para sua aplicagao.

A percepcgao das escolas de que a forma de ensino tradicional, que se mantinha
nas ultimas décadas, ja ndo era mais suficiente para o processo de aprendizado frente ao

uso de novas tecnologias, inclusive pelas criangas, fez com que a aceitagdo da robotica
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crescesse gradativamente entre os coordenadores pedagogicos das escolas de ensino
fundamental. E possivel afirmar que a Robdtica Educacional tem o poder de auxiliar na
educacao e na relacdo dos alunos e dos professores em sala de aula, conduzindo-os a
uma representacao de problemas do mundo real.

Nesse sentido, sao levantadas questdes cientificas que serdo resolvidas através de
brincadeiras, mas sempre com o objetivo sério, em que a brincadeira aliada a realidade
permite ao aluno fomentar seu entendimento e conhecimento [9]. Entdo, a Robdtica
Educacional pode auxiliar nas estratégias de ensino, de forma que as atividades sejam
realizadas da maneira mais livre possivel, permitindo ao aluno encontrar melhores
maneiras de entender os problemas e, assim, moldar o seu conhecimento e
aprendizagem [10].

Segundo [11], o professor € o que melhor consegue discernir o estilo de
aprendizagem de cada discente, auxiliando-o a encontrar a sua melhor diregédo; a
maquina nao pode fazer isso. A fungdo do docente muda deixando de ser o principal
transmissor de conhecimentos e passa a ser um orientador, facilitando a aprendizagem.
Assim, pode levar o aluno a um certo grau de entendimento, colocando questdes para
serem solucionadas e verificando se realmente foram solucionadas da forma correta.

Pesquisas apresentam que o0s jovens normalmente nado se mostram
entusiasmados em aulas com abordagens arcaicas. Porém, a Robédtica Educacional
colocada nas aulas torna o ambiente de aprendizagem mais interessante, conseguindo
atrair a atengcado dos jovens. Além da parte motivacional e aquisicdo de conhecimento,
contribui-se para constru¢cdo de um ambiente de trabalho colaborativo, o que
normalmente ndo é comum em aulas de dinamica convencional [12].

Enfim, a Robdtica Educacional se constitui em uma ferramenta tecnoldgica
bastante rica que nos sugere varias vantagens em relagdo ao processo de
ensino-aprendizagem, cabe ao professor saber administrar esse novo mundo que lhe é
apresentado, inserindo-se como participante ativo na aprendizagem dos alunos. Tal
proposta ira aflorar um novo tipo de professor, de aluno e de educagao. Dentre os ganhos
dessa pratica estdo: promover atividades que gerem a cooperagao nos trabalhos de
grupo; estimular o crescimento individual através da troca de projetos e ideias; garantir
que o aluno se sinta interessado em participar de discussdes e trabalhos de grupo;
desenvolver o senso de responsabilidade; despertar a curiosidade; motivar o trabalho de

pesquisa; desenvolver a autoconfianga e a autoestima.
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2.4. Consideragoes finais

Em face dos dados apresentados entramos em contato com trés tépicos diferentes,
considerando desde o Pensamento Computacional até a Robdética Educacional quando
empregada nas escolas. Quando ao Pensamento Computacional entende-se que pode
ser responsavel por diversos beneficios, especialmente no contexto educacional, ja que
uma das suas especificidades € auxiliar na resolugado de problemas, o que incidiria sobre
aprendizados global dos individuos, impactando a sociedade como um todo.

Ja ao discutir sobre a Robdtica Educacional no contexto escolar, foi possivel
compreender que esta é aliada do Pensamento Computacional, auxiliando no
desenvolvimento de habilidades desse campo. Portanto, a Robdtica Educacional consiste
em uma ferramenta para o ensino, estimulando os alunos auxiliando os professores a
adentrarem nas tematicas acerca da tecnologia. Diversos aspectos tendem a ganhar com
essas propostas, como a resolucdo de problemas, trabalho em equipe e atividades de
caracter ludico.

Por fim, topico em que se discutiu a Robética no espacgo escolar, foi possivel
desmistificar a compreensado de que essa € inacessivel para os espagos escolares, bem
como, reiterar a importancia das novas tecnologias nas escolas, a fim de adequar-se as
demandas da sociedade contemporanea. Além disso, também se dissertou sobre a
relevancia do papel dos professores na construcdo de novas metodologias e do
engajamento dos préprios estudantes.

Por todos esses aspectos a Robdtica Educacional se torna um excelente estimulo
para o processo de ensino-aprendizagem, desenvolvendo uma série de habilidades e
proporcionando experiéncias inovadoras. Conclui-se que as atividades pautadas no
Pensamento Computacional, ao disporem das ferramentas da Robética Educacional

trardo inumeros beneficios para os espacos e praticas escolares.
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3. Proposta

Nesse capitulo serdo apresentadas propostas de trabalho referentes a Robdtica
Educacional passiveis de impacto no processo de ensino e aprendizagem para os alunos
do ensino fundamental. Buscando atingir o objetivo principal deste trabalho, alguns pontos
especificos serdo analisados, como:
e Pesquisar e montar, através de literaturas, de que forma a Roboética Educacional
esta sendo inserida no ensino fundamental nas escolas brasileiras;
e Apresentar algumas da tecnologias e ferramentas da Robodtica que vem sendo
utilizadas no ensino fundamental.

Serao discutidas duas ferramentas de apoio para as praticas escolares voltadas
para a Robdtica Educacional, através do ensino de conceitos e procedimentos, sendo ela
os Kits Lego Mindstorms e os materiais alternativos/reciclaveis.

Essa proposta mostra-se importante para incentivar a aplicagdo destas ferramentas
no cenario académico do ensino fundamental, ja que se entendeu que, tanto os Kits Lego
Mindstorns, quanto os materiais alternativos/reciclaveis, podem atuar na insergcao dos
estudantes no aprendizado pautado na Robética Educacional e Pensamento
Computacional. Esse empreendimento podera afetar aspectos gerais relativos aos
conhecimentos curriculares, mas também alcancgara a sociedade contemporanea, que se

caracteriza como tecnolodgica.

3.1. Aplicagado do Pensamento Computacional aliado a Robética Educacional

A insercdo do Pensamento Computacional aliado a Roboética Educacional no Ensino
fundamental, como destacado até aqui, € importante para a formacédo global dos
estudantes, com chance de ganhos para a vida adulta. Como o foco do estudo em
andamento é o ensino fundamental, convém pensar em praticas escolares conectadas
com esse publico, levando em consideracdo os locais nos quais os estudantes se
encontram e o papel dos profissionais que atuam nessas escolas.

Por esse viés, 0 uso de ferramentas da Robdtica Educacional precisa ser visitado,
a fim de compreender quais sdo os beneficios e/ou prejuizos dessas praticas para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional. Através da revisdo da literatura é

possivel verificar grande quantidade de possibilidades de praticas escolares envolvendo o
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Pensamento Computacional e Robética Educacional para o ensino fundamental.
Destacando aqui o uso dos Kits Lego Mindstorms e Oficinas e modulos com materiais

alternativos, como ferramentas de baixo custo e materiais reciclaveis.

3.2.1. Os beneficios dos Kits Lego Mindstorms no ensino fundamental

A primeira ferramenta aqui destacada como possibilidade de aplicagao pratica das teorias
até aqui discutidas sao os Kits Lego Mindstorms, que sdo adequados para o processo de
ensino e aprendizagem. O local no qual € indicada sua aplicagéo é o ensino fundamental,
ja que os kits sdo compostos por materiais atrativos (pegas coloridas e que, por se
encaixarem, podem formar inumeras figuras, estimulando a criatividade). E possivel
realizar essas aplicagdes através da criagdo de robds simples e que executam algumas
fungdes, ja pré-programadas. Os Kits Lego possuem, portanto, uma interface dinédmica e
atrativa, como blocos coloridos e que se conectam quando 0 mouse € arrastado em um
computador, possibilitando a criacdo de agdes sequenciais que sao enviadas aos robos.

Os Kits Lego Mindstorms se caracterizam como uma linha de brinquedos do grupo
LEGO e foram lancados no ano de 1998 a fim de explorar a tecnologia no ambito
educacional. E composto por um conjunto de pecas, caracteristicos dos brinquedos
LEGO, como blocos, placas e rodas. Além disso, também contém elementos da linha
Lego Technic, incluindo blocos, motores, engrenagens, eixos, polias e correntes [13].

O projeto foi desenvolvido por Seymour Papert, preocupado em desenvolver
elementos tecnoldgicos que atraissem criangas e jovens. O kit possui 0 moédulo RCX no
qual os comandos pré-programados sao processados através de um computador.
Existem, entdo, dois softwares especificos: o RoboLAB, que é disponivel para as
intervengdes educativas e o Robotics Invention System, disponivel na versao comercial.
No kit se encontra uma torre com tecnologia de raios infravermelhos que se conecta a

dispositivos, como computadores pessoais [13].
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Figura 1: Kits Lego Mindstorms NXT.

Os Kits Lego Mindstorms NXT, por exemplo, possuem pegas Lego, um bloco
inteligente que pode ser controlado por um computador, cabo USB, dentre outros itens de
instalagdo. Contudo, dentro do préprio universo dos Kits Lego Mindstorms NXT existem
diferengas, como entre os kits 1.0, que possui sensor de toque, som, distancia e luz, em

tons de cinza. Ja o 2.0 ndo possui o sensor de som, mas o de toque, distancia e cor?.

Bloco NXT

e ison B
Sensorde Som

Sensorde Luz

Sensor de Toque

Sensorde Cor V k‘ﬂ
_—

Figura 2: Kits Lego Mindstorms NXT sensores.

Agora, seguem algumas informagdes sobre o bloco, destacando as portas A,Be C
na parte superior, que atuam na conexdo de motores, ja na Figura 3 se encontram as

conexdes para 0s sensores, nas portas 1, 2, 3 e 4.

2Informagdes extraidas de <http://robonaescola.blogspot.com/2012/04/conhecendo-os-kits-lego-mindstorms
-nxt.html> Acesso em: 02 jun.2020.
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I
Conexdo dos sensores

Figura 3: Kits Lego Mindstorms NXT.

A partir disso, indica-se a construgao de atividades baseadas no uso de Kits Lego,
especialmente a montagem de robds, em que o desenvolvimento através de blocos
desperta os aspectos ludicos e figurativos, importantes para os anos inicias do ensino
fundamental. Utilizar os Kits Lego Mindstorms é uma proposta importante para auxiliar
nos processos de ensino-aprendizagem e atuar de maneira articulada com o conteudo
programatico, especialmente no desenvolvimento do pensamento Iégico-matematico. Os
Kits Lego no ensino fundamental, como também aponta [14] estimulam a légica da
programacao através de formas diferentes e indutivas e, dessa forma, os alunos poderao
perceber um pouco qual o funcionamento das engrenagens do mundo tecnoldgico no qual

estio envolvidos.

Além disso, o emprego dos Kits Lego pode ser o impulso para o uso de tecnologias
mais avangadas como a Arduino [15]. Portanto, consideramos esses materiais como
interessantes de serem aplicados nas escolas, apesar de compreendermos que 0 acesso

a eles nao é facil, por isso, seguem materiais alternativos no tépico a seguir.

3.1.2. A importancia das Oficinas e médulos com materiais alternativos

Os Kits de robdtica sdo importantes no contexto brasileiro, como foi possivel observar no

topico anterior. Entretanto, aqui destaca-se a possibilidade de aplicacdo de alternativas de
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baixos custos, aliando conhecimento das engenharias e da ciéncia da computagao.
Assim, surge a possibilidade de implementar Kits de Robotica de baixo custo, ou Robatica
Livre. Nessa proposta, portanto, sdo apresentados exemplos com solugdes livres,
considerando a producado e desenvolvimento de produtos préprios. Essa proposta &
indicada pois essas alternativas permitirdo que escolas que nao possuem acesso a
tecnologia de ponta possam também inserir a Robodtica Educacional em suas
metodologias, desenvolvendo o Pensamento Computacional nos estudantes.

Por se tratar da tematica da Robdtica Livre as praticas podem seguir diferentes
vieses, todavia, foca-se em certos elementos para discorrer nessa pesquisa. Alguns
elementos importantes para a Robética Livre sao hardware livre, sistemas e aplicativos
em software livre e dispositivos eletrénicos de comando [16].

O hardware livre pode comportar um projeto funcional com interface para o controle
de dispositivos, que pode ser baseado, por exemplo, nos principios do copyleft, com a
possibilidade de copiar e modificar. Pode possuir baixos custos, sendo os componentes
encontrados em equipamentos descartados (capacitores, resistores, conectores) [16].

Os softwares de controle podem ser escolhidos pelos estudantes entre softwares
livres a fim de controlar os dispositivos, exemplos sdo SuperLogo, C++ e Java. Com
relagdo aos dispositivos a serem controlados, podem ser encontrados em equipamentos
eletrénicos inutilizados (como em drivers, mouses ou cdroms), esses elementos podem
atuar como motores, sensores, resistores, etc.

Para a formagao desses projetos €& necessario sensibilizar os estudantes e
professores titulares sobre a importadncia da Robdtica Livre, além disso, demonstrar as
variadas possibilidades que a tecnologia oferece para o aprendizado. Capacitagao basica
também ¢é necessaria, incluindo informatica, eletricidade e eletronica, légica binaria,
linguagem de programacédo, etc. Os dispositivos eletrbnicos que serdo comandados
devem passar por experimentacdes, através do aprendizado sobre a montagem, o que
pode ser desenvolvido em equipes [16].

Além das indicagdes com trabalhos pautados na Robética Livre, discorre-se
também sobre como a Robédtica com materiais reciclaveis podem ser empregados para
enfeitar os robds, despertando a criatividade e a ludicidade.

A plataforma Arduino também pode ser uma ferramenta para a aprendizagem da
programacgao, que também demanda o aprendizado dos conceitos de hardware e

software, bem como, conhecimento gerais sobre programacgao. Um exemplo de criagao €
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de carros robés de futebol, que podem formar jogos de robdtica, que inclui a reutilizagao

de diversos materiais reciclaveis.

Figura 4: Carros robds.

Fonte: SILVA, Jamille A. L. da. et al.
Disponivel e: <https://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/8157/5845>. Acesso em 02 jun. 2020.

Nesse sentido, os materiais aqui destacados como alternativos se concentram em
kits de robdtica livre e no uso das proprias ferramentas de facil acesso pelos estudantes,
como os materiais reciclaveis. Com isso, o objetivo é indicar, fortemente, 0 uso dessas
alternativas para as praticas pedagogicas de todos os niveis do ensino fundamental
brasileiro, principalmente nas escolas publicas que recebem poucos investimentos na
area da Robdtica Pedagdgica, considerando a expansdo do acesso a linguagem de

programacao e insergao efetiva ao Pensamento Computacional.

3.2. Consideracgoées finais

Foi possivel perceber nesse capitulo a importadncia das aplicagbes da Robdtica
Educacional para o Pensamento Computacional para o publico do ensino fundamental,
considerando ganhos para o ensino-aprendizagem. Para tanto, foi construido um
panorama acerca do porqué as disposi¢cdes aqui indicadas seriam pertinentes, bem como,
quais as melhores formas para alcanga-las, por exemplo, como a ampliacdo do acesso.
Além disso, foram indicados em dois topicos ferramentas interessantes para as praticas
escolares, sendo o primeiro mais recorrente na literatura e, portanto, com sua eficacia
bem sustentada: os Kits Lego Mindstorms e, em segundo topico, os kits de robdtica com
software livre e os materiais descartaveis. Essas sao, portanto, as indicagdes para a
aplicagdo do presente trabalho, segue, no proximo capitulo, relatos de experiéncia que

sustentam essas propostas.
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4, Resultados

Este capitulo apresenta alguns resultados encontrados na literatura pertinente, relativos
aos impactos da Robética Educacional no processo de ensino e aprendizagem no ambito
fundamental. Além disso, se busca mostrar, através de parte da literatura pesquisada, as
formas pelas quais a Robdtica Educacional esta inserida no contexto do ensino
fundamental brasileiro, bem como, apresentar as tecnologias e ferramentas que estao

sendo utilizadas e discutidas.

4.1. Kits Lego: relatos de experiéncia

Esta secéo apresenta propostas que fizeram a utilizagao de Kits Lego. O trabalho descrito
em [15] tevecomo publico-alvo de aplicagdo da proposta criangas do terceiro ano do
ensino fundamental, entre seis e oito anos de idade, sendo a pesquisa realizada em
Cuiaba/MT no ano de 2015. As praticas escolares compreenderam momentos de
conceituagcdo, como entre homem e robds, reconhecimento de dispositivos, raciocinio
l6gico, producgao textual e mostra de trabalhos.

O desenvolvimento das atividades se deu com cinco encontros nos quais a
proposta foi inserida gradativamente. Assim, ocorreram conversas, apresentagdo de
slides e da estrutura de robds. Além disso, foi indicada a producéao textual a ser realizada
em casa, para que, mesmo distante da escola, os alunos continuassem se conectando
com a tematica. Nas praticas, foi inserido o manuseio com o ferramental através do
reconhecimento dos dispositivos do bloco NXT dos robés utilizados e a compreensao de
elementos, como a repeticdo e as condi¢des de uso [15].

Além disso, também foram realizados alguns desafios aos alunos, o que
impulsionou e estimulou a curiosidade e a busca por novas possibilidades técnicas. O
desafio ocorreu ao solicitar que os alunos progamassem um robd e entregassem uma
carta que haviam produzido aos pais, durante uma mostra de trabalhos. Ja, no quarto
encontro realizado, os alunos entraram em contato com um novo ambiente de
programacao, EV# ao que puderam ser estimulados por um novo desafio e perceber
similaridades com o NXT 2.0 [15].

Por fim, o quinto encontro envolveu a mostra de trabalhos na escola, nesse dia, os

estudantes atuaram de maneira autbnoma manuseando o robd e explicando para a

21



comunidade escolar os significados aprendidos em sala de aula. Essas oportunidades sao
interessantes de ser exploradas por aproximar, ndo somente os estudantes da robdtica,
mas expandir esses conhecimentos e criar um ambiente de estimulo para além da escola.

Mas [14] também tiveram suas praticas associadas ao kit Lego Mindstorms através
de um projeto intitulado Lego nas Escolas. As atividades tiveram duragdo de um més,
contendo um encontro semanal, o que totalizou 16 horas. Para essa pratica foram
convidadas turmas do 9° ano do ensino fundamental, as quais foram divididas em grupos.
As atividades propostas foram as que seguem de familiarizagdo com o ambiente de
programacgao, de apresentagdo dos comandos do software e dos componentes e
sensores, bem como de montagem e criacao de algoritmos para a superagao de desafios.

As atividades foram supervisionadas e os materiais didaticos foram produzidos
especialmente para o projeto desenvolvido, contendo apostila introdutéria sobre a légica
de programacgéo, o uso de fluxogramas e as explicagdes sobre o uso do kit e do software
educativo. Para finalizar o projeto foi proposta uma competicdo entre os grupos acerca
dos conteudos visitados, dessa forma, os estudantes utilizaram sensores de cor e de
distancia a fim de solucionar o problema encontrado que consistia em fazer um robd
percorrer um circuito [14].

Além dessas atividades de ordem pratica, [14] também fizeram uso de
questionarios para compreender os perfis dos alunos participantes das atividades,
acessando questdes que responderam o nivel de familiaridade dos estudantes como a
tecnologia. Além disso, testes de l6gica foram empregados entre o inicio e fim do curso, a
fim de realizar uma comparagao que evidenciasse se, de fato, ocorrera alguma mudanga
nesse campo de aprendizagem.

Como resultado desses projetos, os alunos demonstraram boa recepgao em
relacdo ao software. Em relagado aos desafios, [14] perceberam uma melhora gradativa no
desempenho. O perfil tracado através do questionario demonstrou que os alunos tinham
entre 14 e 15 anos, sendo usuarios ativos de computadores e interessados em exercicios
l6gicos. Todavia, a grande maioria apontou nao ter tido contato anterior com a
programacao de computadores, evidenciando o que pode ser a realidade do cenario
brasileiro, reiterando a importancia de estudos e praticas nesse sentido.

Na mesma esteira de aplicagdo com o kit Lego Mindstorms foi encontrado no
trabalho de [17], agora somando ao kit Lego Mindstorms e a plataforma Arduino, que

possui baixo custo e software livre. Os autores pretenderam introduzir conceitos tedricos

22



de robdtica e programacao; aplicar atividades e desafios praticas de programacéao visual
em grupos, utilizando o Lego Mindstorms; realizar um projeto na tecnologia Arduino.

As praticas pedagogicas propostas seguiram uma linha de pensamento, porém
também contemplaram a autonomia dos estudantes diante das propostas. Com isso, os
movimentos ocorreram no formato a seguir: introdugdo de conceitos sobre robdtica a
partir da utilizagdo do Lego a fim de introduzir a plataforma mais complexa, Arduino. Apos
iniciaram-se as aulas de programagao no Arduino.

Esses procedimentos foram realizados com alunos do 6° ano do ensino
fundamental, em turmas que continha cerca de 20 alunos, com dois tutores para guiar os
processos. Portanto, [17] recomendam que, caso o trabalho seja realizado em outras
oportunidades, sejam seguidas essas prerrogativas. Ainda nesse viés, a proposta € atenta
ao cenario educacional, considerando a pouca disponibilidade de kits nas escolas, nesse
sentido, as aulas foram realizadas no formato semicirculo, facilitando e abrangendo a
visualizagao das atividades e experimentos.

O papel dos tutores nessa experiéncia foi introduzir os conceitos tedricos
pertinentes sobre robds e programagédo. Nesse momento, [17] relembram um tépico
importante para a assimilagdo dos conteudos, trata-se relacionar os conteudos propostos
com o leque de informagdes que os estudantes ja tém disponiveis, como filmes e
desenhos animados. Ao final das introdugdes tedricas despendidas pelos autores os
alunos foram apresentados aos robds, chamando mais atencdo os de aparéncia mais
divertida, a exemplo de um em formato de dinossauro.

Apos isso, foram iniciados os desafios proprios a programagao visual, com o inicio
das praticas. Os tutores apresentaram desafios com elevacao do nivel de dificuldade de
maneira gradativa. Os trabalhos foram realizados em duplas e, nado foi ensejado nenhum
tipo de competicao entre os estudantes a ndo ser cumprir os desafios. Considerando as ja
citadas limitagbes no numero de Kits, os tutores disponibilizaram os kits conforme as
solugdes eram pensadas pelas duplas de trabalho.

Por fim, os alunos foram convidados a desenvolver um projeto na plataforma
Arduino onde uma luz de tipo led deveria piscar em certas frequéncias. Tal exercicio
envolveu elementos como led, resistor e pla, bem como, o funcionamento de diodos
emissores de luz, portas digitais e temporizagdo sequencial no Arduino. Assim, os

estudantes fizeram um semaforo com leds, uma protoboard, trés resistores e fios jump.
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Em tal exercicio os alunos exerceram sua capacidade de investigar cientificamente
através do projeto [17].

Perceberam [17] que o projeto foi capaz de despertar interesse nos estudantes e
incentivou a resolugcdo de problemas e a pratica de testes interativos com robés, além
disso, outros proveitos foram observados, como o trabalho em equipe. Sendo assim, os
supracitados autores recomendam que mais trabalhos com esse viés sejam realizados,
expandindo os conhecimentos e as praticas escolares na area.

Ainda destacando propostas que englobam a Robdética Educacional no ambito do
ensino fundamental, [18] reflete sobre os beneficios de ferramentas como o Lego Zoom
educacional. E possivel destacar dentre suas ideias a de que a Robética Educacional
consegue criar um ambiente de aprendizagem, no qual os conteudos sao explorados e as
habilidades e competéncias sao desenvolvidas. Conta que os alunos aprendem e podem
construir elementos sustentados nesse conhecimento.

Como ja mencionado anteriormente [19] buscaram perceber os usos da Robdtica
Educacional no ensino fundamental, porém a partir da perspectiva das escolas do campo.
Também fizeram uso do Kit Lego Mindstorms NXT, e tiveram como objetivo geral, dentro
do projeto “Levando a Informatica do campus ao campo” trabalhar os conceitos de
computacdo e de Robodtica Educacional com os alunos do ensino fundamental do meio
rural. O projeto teve quatro modulos e se estendeu por trés anos, tendo cada um duas
semanas, tais modulos foram divididos em: Mddulo 1: Hardware e Internet; Médulo 2:
Curso de Software Basico (Editor de texto de planilhas); Modulo 3: Introducéo e
Programacao Basica de Robds; Modulo 4: Programagao Avangada de Robds.

O projeto atendeu 24 alunos de 3 escolas publicos de zona rural, sendo a ideia
fundamental que os ensinamentos fossem disseminados na comunidade por esses
alunos. Como atividades especificas ocorreu a criagéo de robds, onde foram empregados
programas diferentes, que foram testados para a percep¢ao das reagdes. Os robds foram
criados com base em elementos criativos, como carros, animais € humanos [19] .

Registra-se aqui uma das experiéncias, na qual foi escolhido um rob6é com formato
de escorpiao, muito vislumbrado pelos estudantes. Aos estudantes foram propostas duas
atividades, a primeira foi programar, que ao ouvir sons andaria, atacaria com a cauda e
atingiria um alvo e, apds emitir um som, retiraria a cauda do alvo e voltaria para a posigao

inicial. O objetivo foi que os estudantes conseguissem reconhecer e programar os
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sensores do Kit Lego, aprendendo os conceitos iniciais € ordenando as instrugdes a fim
de solucionar os problemas [19].

Agora, seguem as solugbes encontradas pelos estudantes, foram criadas as
instrugbes nas quais 0 sensor de som ao perceber barulhos habilitou os motores. Apds
isso, foi criada uma instrugdo para que o primeiro motor, que era ligado aos movimentos
das patas do escorpido, caminhasse para frente. Outra instrucao foi criada para que o
escorpiao atacasse, utilizando o terceiro motor e com um sensor de toque o robd

identificava que havia atingido o alvo [19].

4.2. Aplicacdes com materiais alternativos

Esta secdo apresenta experiéncias da literatura com materiais alternativos, como os
provenientes da Robdtica Livre ou materiais reciclaveis. Em [16], o autor investiga
documentos que resultaram de oficinas sobre robdética na UNEB (Salvador/BA) e na
Universidad de la Republica/UY. Com relacdo as interagdes com os estudantes, se faz
importante perceber os estudantes a partir de suas préprias vivéncias, através do dialogo.

As oficinas empreendidas por [16] foram: Construcado da Placa de circuito Impresso
com o aplicativo KiCad(8 horas); Técnicas para a confecgcdo de Placas de Circuito
Impresso (PCIl) (8 horas); Utilizando o aplicativo Ktech para simular e criar circuitos
eletrénicos (8 horas); Construa seu Robd Escova (8 horas); Aplicativo Kommander para
robética (8 horas); Robdtica utilizando a Porta Paralela (8 horas); Desafio de Robdtica
Livre (24 horas). O Desafio de Robética Livre consistiu na articulagédo de pressupostos
tedricos e praticos para a construcdo de um dispositivo mével e autbnomo capaz de
percorrer um caminho. O desafio foi composto pelas etapas de desenho, implementacao
e documentagao e desenvolvimento de projetos, bem como, o uso de reciclaveis.

Nas oficinas realizadas na UNEB e na TAP, o pesquisador identificou dificuldades
iniciais que foram superadas no decorrer das atividades. Nesse viés, sdo identificados
dois momentos entendidos como de “emancipagao sociodigital’”, a realizagdo das
atividades na oficina e a multiplicacdo dos conhecimentos. Outro elemento que sobressai
foi o espectro estimulador da novidade e curiosidade, tirando os estudantes de suas areas
de conforto e promovendo a emancipacgéao [16].

A pesquisa proposta por [16] buscou ser propositiva, lidando com problematicas

relativas a cognigao e as subjetividades que englobam a RPL, através da construgao de
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metodologias. Com isso, sdo indicados alguns caminhos que ainda precisam ser postos
em perspectiva na area, como a gestdo e analise da performance dos estudantes para o
ajuste de ferramentas e estratégias.

As percepgdes obtidas através dessas praticas demonstraram grande aprendizado
para os alunos que foram estimulados a resolver os problemas que se apresentavam, de
forma Iudica e questionadora. E [6] também compreende a educagido como um espaco
interessante para a aplicagcao de tecnologias. Dessa forma, realizou suas investigacoes
em Curitiba/PR, com alunos do ensino fundamental (5° ao 8° ano) através da
compreensdao do uso de tecnologias a partir da perspectiva de certos teoricos da
educacao e da descricao dos kits educacionais, a fim de propor metodologias inovadoras.

Uma das consideracgdes de [6] apds a coleta e andlise dos dados foi a constatagao
da paixao demonstrada pelos profissionais que estdo se dedicando a essa area, além da
formagao plena dos estudantes. Quanto aos tedricos sobre os quais buscou articular os
conhecimentos da Roboética Educacional, constatou que a robdtica contempla as teorias
de pensadores contemporaneo, como a de Garder acerca das Multiplas Inteligéncias.

Além de Gardner, autor localiza as contribuigdes de outros autores, como
Perrenoud, Piaget e Papert. E [6] também se propb6s a pensar os kits educacionais
presentes no cenario brasileiro, ao que identifica dois segmentos: “os que utilizam
materiais sucata e os que utilizam blocos de montar.” Ressalta que os materiais
provenientes da sucata possuem maiores possibilidades de desenvolvimento de projetos
diferenciados, ao passo que, os produtos provenientes da empresa Lego possuem uma
metodologia que facilita a insergao nas escolas.

Por fim, o empreendimento de pesquisa realizado por [20] foi a construgdo de um
levantamento de projetos da area do Pensamento Computacional. Detectaram, com isso,
sete abordagens que estdo sendo aplicadas no cenario brasileiro do Pensamento
Computacional, através de artigos publicados entre 2010 e 2015. Dentre esses, a
introducdo aos conceitos do Pensamento Computacional, os desafios de implantacao
sobre o Pensamento Computacional e a correlagado entre as competéncias de diretrizes
nacionais e internacionais com o Pensamento Computacional.

Além disso quanto ao publico-alvo de aplicagdo das propostas, [20], encontrou os
diversos niveis educacionais, como o fundamental, o0 médio, o técnico e o superior. O
cenario brasileiro, pelo que identifica tal estudo é composta em grande parte por

experiéncias educacionais que objetivam introduzir os conceitos do Pensamento
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Computacional, especialmente no ensino fundamental, com uso de duas ferramentas:
Scratch e “Computagéo Desplugada”.

O mesmo estudo informa que essas experiéncias sao capazes de aumentar o
interesse do publico-alvo pela area da computacdo, bem como, no auxilio na
aprendizagem de disciplinas como a matematica. Além disso, para o campo cientifico,
esses procedimentos auxiliam na criagdo de uma base de metodologias e praticas de
ensino. Por esse viés, a maioria dos trabalhos encontrados possui perspectiva ou
indicacdo de continuagao, aumentando as possibilidades de impacto e ampliagdo do
publico-alvo e de relatos de experiéncia. Partindo desses pressupostos, na medida em
que novas possibilidades sao acionadas sao incentivadas novas metodologias e
avaliagdes que proporcionem um melhor ensino da computagao no pais [20].

Com relagédo ao uso dos materiais reciclaveis na Roboética Educacional, destaca-se
um projeto que foi vencedor do Prémio Professores do Brasil, elaborado pela professora
Débora Garofalo®. Juntos aos alunos foram coletados os reciclaveis nas ruas, a fim de
resolver problemas com o lixo que aquela comunidade enfrentava. Esse trabalho foi
realizado com os anos finais do ensino fundamental em uma escola que se localiza perto
de comunidades com altos indices de violéncia, em Sao Paulo.

De acordo com [21] também trabalharam a Robdtica Educacional como material
reciclavel para as escolas publicas do Ceara, com alunos de ensino fundamental e médio.
Foram entdo desenvolvidos robds educacionais com um sistema automatico para
ultrapassagem de obstaculos para cadeira de rodas. Um dos robds foi criado a partir de
latas de refrigerantes, tratou-se de um robé humandide que movia bragos e pernas. Além
desses, foi construido outro robd com um mouse que estava inutilizado, outro com
recipiente de manteiga vazio que executa movimentos através de “garras”, entre outros.

Por fim, destaca-se a cadeira de rodas que ultrapassa obstaculos. O aplicativo
SanUSB foi criado para estimular a programagdo com microcontroladores, promovendo a
autonomia dos alunos no desenvolvimento de projetos. Trabalhar com esses materiais
alternativos diminui os custos, faz com que os alunos trabalham de forma mais autbnoma,
estimulando a criatividade. Além disso, o trabalho em equipe é valorizado, bem como, um

senso de pesquisa, fundamental para que a ciéncia prospere [21].

SBRASIL, Ministério da Educagdo. Alunos carentes usam lixo para projeto de robética premiado.
Disponivel em: <http://portal.mec.gov.br/component/tags/tag/34787>. Acesso em: 21 maio. 2020.
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Tendo em vista o exposto, esses foram os casos de literatura encontrados para a
revisdo proposta. Tais experiéncias e relatos auxiliaram na construcido de um panorama
acerca da estruturagdo da area no Brasil, bem como, a visualizagdo de propostas
inovadoras, considerando as praticas e os resultados obtidos. Certamente as experiéncias
nao se esgotam nos casos aqui relatados e analisados, contudo, € possivel delinear as
perspectivas que incidiram na area do Pensamento Computacional e da Robdtica

Educacional nos ultimos anos, fomentando novas analises e problematicas.

4.3. Consideragoes finais

A Tabela 1 apresenta uma sintese dos beneficios e prejuizos constantes nos relatos.

Tabela 1: Beneficios e Prejuizos dos Kits Lego e Materiais Alternativos.

BENEFICIOS PREJUIZOS
Estimulo a curiosidade e busca por novas técnicas Pouca disponibilidade
Contato com comunidade escolar dessas ferramentas
Familiarizacdo com o ambiente de programagado e | nas escolas devido
KITS LEGO resolucao de problemas aos custos

Promocao da autonomia
Aspectos ludicos
Metodologia de facil adaptacao

Emancipacéo sociodigital Nao foram
Estimulo ao contato com a robdtica e auxilio nas encontrados prejuizos
diversas disciplinas para o uso desses
MATERIAIS Cor'ltato cgm a gomunldade escolar matferlals, anao ser a
Estimulo a ludicidade desigualdade que
ALTERNATIVO ~ . .

s Promocéao do senso critico impede que certas
Possibilidade de desenvolver metodologias escolas tenham
inovadoras acesso a algumas
Sustentabilidade tecnologias

Diminuicao dos custos

Como é possivel observar, ambos os topicos possuem mais pontos positivos que
negativos, atuando no estimulo a criatividade e ludicidade, promogao de novas técnicas e
metodologias, além da formagao do senso critico e da sustentabilidade, exclusivos dos
materiais alternativos. Destaca-se que esses resultados sado provenientes das pesquisas
aqui descritas, podendo ter outros resultados com outros referenciais. Quanto aos

prejuizos, os mais encontrados sao de viés socioecondmico.
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5. Conclusao e trabalhos futuros

A pesquisa aqui desenvolvida teve como objetivo central investigar os impactos da
Robadtica Educacional no processo de ensino e aprendizagem para os alunos do ensino
fundamental, percebendo suas definicoes, potenciais e desafios. Para tanto, através de
revisdo de literatura, foi possivel perceber, ainda que parcialmente, a forma com que a
Robdtica Educacional se insere no ensino basico brasileiro. Percebeu-se, com isso, que
inumeros desafios se impuseram, como a falta de acesso as tecnologias no ensino
publico, e impulsionaram a producao tedrica acerca dessa tematica.

Percebeu-se que o Pensamento Computacional pode ser gerador de beneficios,
auxiliando na resolugdo de problemas e aprendizado da escrita e da l6gica-matematica,
no que tange ao ensino fundamental. Esses aspectos sdo especialmente importantes
para o desenvolvimento global dos individuos na sociedade atual, na qual o Pensamento
Computacional é importante em variados setores. Discutir a Robdtica Educacional no
contexto escolar, aliada ao estudo sobre o Pensamento Computacional também importou
para pensar a articulagdo dos campos de estudo e a concepgao de novas metodologias.

Compreendeu-se que a robdtica pode ser acessivel aos espacos escolares e que
novas metodologias e instrumentalizacdo dos professores, nesse sentido, sé&o
importantes. Esses pontos sdo relevantes para estimular o processo de
ensino-aprendizagem e desenvolver inumeras experiéncias. Nesse sentido, os ganhos
para as praticas escolares, quando ha preocupacg¢ao com o uso da Roboética Educacional e
do Pensamento Computacional, podem ser muitos, como o fomento do ensino e da
aprendizagem da linguagem de programacéo e insergao no mundo da tecnologia.

Outro objetivo do trabalho também foi alcancado, trata-se de apresentar algumas
tecnologias e ferramentas da Robdtica Educacional que estdo sendo empregadas no
ensino fundamental, como os Kits Lego e os materiais alternativos, como a Robdtica Livre
e materiais reciclaveis. Para tanto, construiu-se um panorama sobre as motivagcdes das
indicagdes que foram consideradas pertinentes, bem como, pensou-se em maneiras de
alcancgar os objetivos de ensino-aprendizagem e ampliagado do acesso.

Apos discutir questdes tedricas importantes dois topicos foram formados, indicando
ferramentas que foram consideradas interessantes para praticas escolares, tanto relativas
a literatura pesquisada, quanto na eficacia apresentada. O primeiro dos topicos foi

pautado nos Kits Lego e o segundo foi pautado nos kits de robotica com software livre e
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com materiais reciclaveis. Esses dois topicos consubstanciaram as aplicagdes presentes
no trabalho e foram sustentados pela revisao de literatura.

As proposi¢cdes encontradas através do uso dos Kits Lego demonstram as
aplicabilidades dessa ferramenta para o aprendizado da linguagem de programacao,
ocorrida através de blocos. Além disso, os Kits Lego possuem aspectos ludicos e
figurativos, elementos importantes quando se trabalha com o ensino fundamental. Tal
aspecto demonstra como a Robédtica Educacional pode impactar no ensino e
aprendizagem, somando-se aos conteudos programaticos e desenvolvendo o
Pensamento Computacional.

Os Kits Lego quando aplicados ao ensino fundamental estimulam os alunos a
perceberem o mundo que os cerca, seus motores e engrenagens, sendo esses um dos
impactos mais relevantes. Os Kits Lego nas escolas podem, também, ser o estimulo para
que os estudantes usem e questionem outras tecnologias, podendo ser o estimulo inicial
para o ingresso em cursos relacionados a Tecnologia da Informacéo. Esses pressupostos
sdo a justificativa para o uso desses materiais no ensino fundamental, ainda que o acesso
a esse ferramental seja dificil, devido aos custos.

Ja o uso de materiais alternativos ou descartaveis € importante para o cenario da
educacao brasileira, carente de tecnologia nas escolas. Assim, € possivel e necessario
pensar em alternativas para contornar essas dificuldades. Um novo grupo de ferramental
€ entdo acionado, utilizando parametros como da Robdtica Livre, além de materiais
reciclaveis. Assim, variados exemplos foram citados, incluindo kits de robdtica livre e
robés montados com inumeros materiais reciclaveis.

Dentre os beneficios do uso dos Kits Lego foram citados: estimulos a curiosidade e
busca por novas técnicas; familiarizacdo com o ambiente de programacao e resolucao de
problemas; metodologia de facil adaptagao. Ja em relagdo aos beneficios dos materiais
alternativos/reciclaveis, citou-se: emancipagédo sociodigital; contato com a comunidade
escolar; sustentabilidade e diminuicdo dos custos.

Com relagdo aos prejuizos de ambas as ferramentas se encontrou que, relagao
aos Kits Lego existe pouca disponibilidade dessas ferramentas nas escolas devido aos
custos, o que impde uma limitacdo para sua difusdo no cenario brasileiro. Em relacéo ao
emprego de materiais alternativos e reciclaveis se percebeu que nao foram encontradas
desvantagens para o uso desses materiais, somente a desigualdade que impede que

certas escolas tenham acesso a algumas tecnologias. Isso significa que os principais
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problemas para a difusdo do ensino voltado com o emprego da Robdética Educacional
estdo envoltos por questdes de origem social, tal ponto transcende as resolucdes de viés
académico, mas auxilia no encontro de novas possibilidades metodologicas.

Esse trabalho apresentou, portanto, uma analise acerca do emprego da Robdtica
Educacional no ensino fundamental, apresentando o Pensamento Computacional e
ferramentas como os Kits Legos e os materiais aqui entendidos como alternativos
(Robdtica Livre e materiais reciclaveis). Contribuiu-se para o entendimento dos conceitos
e das aplicagbes relativas aos supracitados elementos, bem como, um levantamento
parcial da literatura a respeito da tematica.

Tais pressupostos, como a visualizagdo das vantagens e desvantagens do uso dos
Kits Lego e dos materiais alternativos podem atuar como parametro para os profissionais
que atuam no ensino fundamental. Na pratica, os profissionais poderdao utilizar os
elementos aqui discutidos para pensar em propostas educativas, tanto nos ambientes
escolares que possuem suporte tecnoldgico, quanto nos que nao possuem.

Por fim, é preciso reconhecer a importancia das leituras e experiéncias aqui
discutidas e das respostas obtidas através de sua articulagdo, pensa-se, com isso, que
novas pesquisas que tematizam a Roboética Educacional nos diversos niveis de ensino
devam ser realizadas, especialmente se comportarem relatos de experiéncia. Por isso,
como pesquisa futura, se recomenda que as aplicagdes aqui discutidas (Kits Lego e
materiais alternativos) sejam empregadas, especialmente nas mesmas turmas, a fim de
montar um quadro comparativo mais coerente.

Portanto, continuar estudos de carater tedérico e empirico sobre a Robdtica
Educacional € um projeto necessario e fundamental para que a area de estudos se
estabelega e consolide no Brasil. Inserir essas propostas nos ambitos académicos € uma
parte fundamental desses processos, ja que, partindo disso, novas praticas poderao ser
adotadas no ensino, impactando na qualidade das metodologias empregadas pelos
professores e, consequentemente, na aprendizagem dos estudantes. Como é indicado,
pesquisas isoladas ndo garantem resultados significativos e de larga escala, por isso,
aliangas entre diversas areas do conhecimento sao necessarias, possibilitando a garantia

de melhores oportunidades para todas as dimensdes atingidas.
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