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Resumo

A robdtica educacional envolve componentes curriculares
como Fisica, Matematica, Ciéncias, Lingua Portuguesa,
além do ensino de conceitos proprios a Rob6tica, como
Tecnologia, Engenharia Elétrica, Eletronica, Mecanica,
Programacéo e Artes. A utilizagdo de kits de montagem na
aprendizagem, assegura o beneficio do desenvolvimento da
criatividade do aluno, na realizacdo de seu préprio projeto.
Esses Kits, contém uma diversidade de sensores, motores e
pecas que sdo utilizados na construgdo de prototipos que
funcionam através de controle por softwares que permitem a
programacdo de suas fungbes a serem executadas. A
proposta deste trabalho € a capacitacdo de docentes do
ensino basico da escola Edwards Corréa e Souza, utilizando
0s conceitos de learning by doing através da robdtica
educacional, que é uma variante da
Cultura Maker, proporcionando um aprendizado através da
tentativa e erro. Também tem por finalidade, combater o
baixo interesse dos alunos nos contetidos ensinados e o fraco
rendimento escolar.

Palavras-chave: Eficiéncia Energética. Conversdo de
Energia. Célula fotovoltaica.

Introducdo

Devido a rapidez nos avangos tecnoldgicos, no qual diversos
setores da sociedade estdo sendo submetidos nos dltimos
anos, tornou-se indispensavel a utilizagdo de novas
habilidades e competéncias. Desta forma, para suprir as
demandas atuais, houve a necessidade de atualizacdo da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), criando uma
demanda de como empregar as novas habilidades e
diretrizes na grade curricular, perante todos os problemas
presentes nas escolas brasileiras, como por exemplo:
dificuldade por parte do estudante em entender contetdos
ensinados e a falta de interesse no estudo. Diante deste
cenario, uma solucdo inovadora apresentada é a robética
educacional, tendo como objetivo exercitar a imaginacéo,
criatividade e curiosidade intelectual do estudante, para
formulacdo e resolugdo de problemas, criando solucdes
fundamentadas nas diferentes areas. Novas taticas entram
em cena, como o learning by doing, que significa aprender
fazendo, teoria da educagéo criado pelo fildsofo americano
Jhon Dewey, abrindo espaco para componentes eletronicos,

martelos, furadeiras, parafusos e deixando em segundo
plano a lousa e o giz.

A robética educacional envolve componentes curriculares
como Fisica, Matematica, Ciéncias, Lingua Portuguesa,
além do ensino de conceitos proprios a Rob6tica, como
Tecnologia, Engenharia Elétrica, Eletronica, Mecanica,
Programacao e Artes. A utilizacdo de kits de montagem na
aprendizagem, assegura o beneficio do desenvolvimento da
criatividade do aluno, na realizagdo de seu proprio projeto.
Esses kits, contém uma diversidade de sensores, motores e
pecas que sdo utilizados na construcdo de protétipos que
funcionam através de controle por softwares que permitem a
programacdo de suas funcBes a serem executadas. Outro
fator importante que a cultura Maker encoraja € a busca de
solugBes inovadoras para dificuldades no dia a dia,
estimulando o desenvolvimento de competéncias relevantes
como espirito de lideranca, recursos, emoc0es,
gerenciamento de tempo, empatia e colaboragdo, atuando de
forma significativa na constru¢do do carater do aluno,
fornecendo condiges para que o mesmo possa ter facilidade
de se adequar ao surgimento de novas tecnologias
necessarias ao mercado de trabalho. Uma competéncia geral
da educagdo basica deve ser “compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informac@es, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva”. (BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR,
2017).

Uma rapida leitura nos permite identificar que a nova base
curricular, além de almejar criar uma educacdo que fomente
0 pensamento critico, também requer que o0s alunos
aprendam a lidar com as novas tecnologias, seguindo desta
forma as tendéncias sociais e atualizando-se constantemente.
Tanto a capacidade de pensamento critico (e seu decorrente
uso em solucdes criativas para problemas cotidianos) quanto
a aptiddo no uso das novidades tecnoldgicas sdo poderosos
diferenciais no mercado de trabalho, o que justifica
plenamente as alteraces feitas na BNCC.

O objetivo ¢ “exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a
abordagem prépria das ciéncias, incluindo a investigacdo, a
reflexdo, a andlise critica, a imaginacdo e a criatividade, para
investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e
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resolver problemas e criar solucdes (inclusive tecnolégicas)
com base nos conhecimentos das diferentes areas”. (BASE
NACIONAL COMUM CURRICULAR, 2017)

Dewey (1976, p. 38) diz que equivocadamente, o modelo
tradicional de educacdo conferiria prioridade as condicOes
exteriores ao sujeito que aprende, sem dar a devida énfase a
imprescindivel interacdo entre professor e aluno; entre as
perspectivas derivadas do enfoque do ensino e aquelas
originarias do olhar do aprendizado. A ideia de continuidade
da experiéncia ndo elimina o valor do que Dewey
compreende como condigdes objetivas do aprendizado: “ai
se incluem o que faz o educador e 0 modo como o faz, ndo
somente as palavras que fala, mas o tom com que as fala.
Incluem equipamentos, livros, aparelhos, brinquedos e
jogos”

Um dos problemas que mais afetam o rendimento escolar é
0 baixo interesse dos alunos nos contetdos ensinados. Um
dos motivos causadores desse problema € a dificuldade dos
jovens em compreender 0s usos praticos desses
conhecimentos, o que os leva a questionar a real utilidade
destes. Ao adicionar a esta equacéo a falta de interatividade
das aulas, onde os alunos apenas ouvem passivamente as
explicages dos educadores, o resultado € um desinteresse
que é refletido diretamente no rendimento dos alunos. Esse
problema tem motivado diretores e professores a buscar
métodos de atrair o interesse dos alunos. Dentre as solucBes
mais debatidas, 0 uso de Robds na escola merece destaque
por receber influéncia da Cultura Maker ao trazer aulas mais
instigantes por meio de uma aproximacdo entre teoria e
pratica. A tecnologia tem se mostrado uma poderosa aliada
no combate ao problema da queda do rendimento escolar
decorrente do desinteresse dos alunos nos conteddos
ensinados. Por meio de investimentos em laborat6rios de
informédtica e equipamentos de Ultima geragdo, o0s
professores inserem os alunos nas novas tecnologias e
tentam tornar as aulas mais dindmicas e interativas. Nesse
contexto, o uso da robotica na educacdo se apresenta como
uma forma ainda mais efetiva de alcancar os objetivos
citados anteriormente, pois a Robética Educacional, como
uma expressao da Cultura Maker, busca levar os alunos a
aprenderem fazendo, em um tipo de aprendizado mao na
massa onde 0s jovens sdo estimulados a pensar de forma
mais eficaz para resolver problemas propostos pelo
professor em sala de aula ou que possam vir a ocorrer
durante a montagem dos prototipos.
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Metodologia

O projeto seguiu conforme o proposto, onde o foco
foi estabelecer aulas e préaticas no estilo EaD (Ensino a
Distancia) a respeito da area de robdtica, utilizando o uC
(microcontrolador) Arduino UNO R3 com o intuito de
repassar uma base de conhecimentos a respeito da
linguagem de programacéo e pardmetros fisicos, tais como
construgdo de hardware, conceitos de eletricidade e
implementacdo em pequena escala (protdtipos).

A primeira etapa do projeto seguiu conforme o
proposto, iniciando leituras de conteldos pertinentes ao
assunto sugerido, preparacdo de slides sobre a Cultura
Maker e a gravacdo de aulas demonstrando procedimentos,
simulacdes e realizacéo de experiéncias, figura 1.

Figura 1: Aulas de Arduino, TinkerCad, Base de programacéo
para Arduino,Video_ Sensor_Pulso_Ultrassonico

Robdtica
Educacional.

Fonte: Préﬁio autor (2022)

Foram produzidas videos-aulas utilizando softwares
de simulacdo tais como TinkerCad (Autodesk) e Wokwi
para maior implementagdo e dinamismo das aulas, seguindo
a seguinte formatacéo:

-Video_1 Linguagem_Programacéo
https://youtu.be/rvLnlgx77NU

-Video_2_IDE_Arduino
https://youtu.be/OMFAou74muY

-Video_3 Simulador_Tinkercad
https://youtu.be/ZDxzG4Y 4aqs
-Video_Simulacdo_1 Led

https://youtu.be/oDfXKhf Hvg
-Video_Simulagdo_2_Blink
https://youtu.be/DRGLJE3pQvU

-Video_Simulacdo_3 Sensor_Pulso_Ultrassonico_HC-
SR04

https://youtu.be/RYkWkofie00

-Video_Simulacdo_4 Sensor_Teclado_Membrana_keypad
https://youtu.be/jRANgGaJmBQ

-Video_Simulacdo_5 Sensor_Umidade Ar_ DHT11
https://youtu.be/F8EErszL MSI
-Video_Simulacdo_6_Sensor_Infravermelho_PIR
https://youtu.be/CR69ugriZ4A
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-Video_Simulacdo_7_Potenciometro
https://youtu.be/ChRKUp-tDRM
-Video_Simula¢do_8 Servomotor
https://youtu.be/SCmJn7P-DEc

Esse material foi postado na plataforma Moodle na
modalidade EaD (Ensino a Distancia), dando acesso aos
docentes do ensino bésico da escola Edwards Corréa e
Souza, permitindo o inicio da capacitacdo. Tendo como
abordagem principal os conceitos da teoria learning by
doing no ambiente da robdtica educacional, sendo utilizado
como foco principal o microcontrolador Arduino UNO R3
com o intuito de repassar uma base de conhecimentos a
respeito da linguagem de programacao e parametros fisicos,
tais como construgdo de hardware, conceitos de eletricidade
e implementacdo em pequena escala (protdtipos), Por
conseguinte, apds fomentar a pesquisa a respeito da légica
de programacédo e estrutura do microcontrolador, foi posto
em pratica a segunda etapa do projeto,

Na etapa seguinte, foi posto em prética a realizagéo
de todas experiéncias propostas. A figura 2 mostra a
construcdo do brago robotico, Ultima experiéncia proposta,
onde foi utilizado a cortadora a laser que se encontra no
IFMaker-TL para cortar em MDF a estrutura que forma o
corpo e da sustentacdo para 3 servo-motores 9g controlados
pela execugdo do programa visto em aula e feito pelos
alunos, utilizando 1 Arduino, (tal projeto encontra-se em:
https://www.thingiverse.com/). Com tal experimento foi
aprimorado o entendimento nos &mbitos da programacéo e
controle.

Por fim, foram estabelecidos os parametros para a
implementacdo dos experimentos e reunifes a serem
realizados presencialmente, podendo ser realizado tanto no
ambito do Instituto Federal quanto na escola dos
participantes.

Figura 2: Garra Automatizada — Experiéncia Final

Fonte: Préprio autor (2022)
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Consideracdes Finais

Além da capacitacdo de docentes do ensino basico
da escola Edwards Corréa e Souza, 0 projeto procurou dar
condicBes para que este conhecimento fosse difundido entre
os alunos da escola parceira, através de doacdo de 10 Kits
robdtica, onde o professor possa transmitir o conhecimento
adquirido no curso, despertando a vontade na busca de
conhecimento por parte de seus alunos. Conseguindo,
implantar a Cultura Maker através dos conceitos learning by
doing da implantar esta ferramenta poderosa contra o
combate & evasdo em seu ambiente de trabalho.

Foi disseminado a cultura Maker através da
Robdtica Educacional, na tentativa de aumentar o interesse
pelo aprendizado por parte do aluno e atuando diretamente
no combate a evasdo escolar. Despertando o interesse por
parte do aluno na cultura do learning by doing incentivando
a imaginagdo, criatividade e curiosidade intelectual do
estudante, para formulacdo e resolucdo de problemas,
criando solugdes fundamentadas nas diferentes areas.

O projeto busca aproximar o estudante a pesquisas
aplicadas relacionadas aos problemas encontrados no
cotidiano, dando a oportunidade de aprofundamento dos
conceitos aprendidos em sala de aula, colocando-os em
pratica, proporcionando ao discente uma oportunidade de
desenvolver seus conhecimentos, de forma aplicada, nas
areas pertinentes a robética, energia fotovoltaica, logica
matematica, programacao e divulgacgdo cientifica.
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