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Introducao

Nos dias atuais, tem se falado muito em novas formas de
ensinar, metodologias ativas. Professores, pedagogos e
pesquisadores tem trabalhado juntos para descobrir um novo
jeito de ensinar para as futuras geragdoes. Um possivel
caminho é a roboética educacional, levar a robética para
perto dos alunos em matérias basicas no ensino fundamental
e médio. A robdtica é valorizada pela educagdo, em razao
dos resultados sendo alcancados, todavia os custos altos
ainda sdo uma barreira para muitas escolas.

Uma forma de solucionar esses problemas com apenas um
produto foi o desenvolvimento de uma mdo robética
mecanica, EducaHand, de baixo custo, que integra
componentes eletronicos com plastico modelado por uma
impressora 3D, possibilitando novas perspectivas de
conhecimentos nas areas de fisica, matematica e artes. Além
de possibilitar acesso as escolas que ndo possuem orcamento
suficiente para comprar equipamentos de alto custo, propde-
se um produto de facil montagem, manipulacio e
manutencdo, gerando possibilidade de maior aproveitamento
de matérias por intermédio de metodologias ativas.

Metodologia

A proposta realizou um levantamento bibliografico para
compreender os objetivos da robética educacional, assim
como reconhecer meios para sua aplicacdo no contexto das
instituicdes de ensino. Na sequéncia, foi realizada uma
coleta de dados por intermédio de entrevistas e questionarios
com diferentes agentes educacionais (gestores, professores e
alunos) para conhecer os contextos que favorecem ou
afastam as escolas da implantacdo de projetos de robotica. A
metodologia do projeto estd esquematizada na Figura 1.
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Figura 1. Metodologia do projeto.
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Resultados e Analise

Apébs esse levantamento, houve a formulacdo de uma
proposta conceitual de robédtica de baixo custo visando
estimular questdes de ensino e aprendizagem e determinadas
habilidade no publico alvo do projeto. Para detalhamento da
abordagem foram utilizadas as ferramentas Lean Canvas
(Figura 2), Value Proposition Design (Figura 3) e Canvas
(Figura 4) que ajudaram na identificagdo de propostas de
valor inovadoras, associagao entre os problemas existentes e
as solugoes a serem oferecidas.

O Lean Canvas foi proposto seguindo o espirito de
inicializacdo rapida, concisa e efetiva (SILVA; VIEIRA,
2018). A Figura 1 identifica problemas encontrados nesta
area de desenvolvimento do projeto e as solucdes que os
pesquisadores definiram para resolvé-los. Como também
meétricas-chave do empreendimento, parcerias e modos de
crescimento de mercado, o que se pretende atingir como o
mesmo, 0 meio pelo qual sera estabelecido a comunicagdo
com clientes, diferencial deste produto com relacdo aos
concorrentes, fontes de custo e receitas do produto.
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Figura 2. Ferramenta Lean Canvas.

Por outro lado, a ferramenta Value Proposition Design tem
dois lados. O “Perfil do Cliente” (lado direito) apresenta a
visdo do cliente. O “Mapa de Valor” (lado esquerdo)
descreve como pretende-se criar valor para esse cliente
(OSTERWALDER et al., 2015). Na Figura 2 encontram-se
tarefas que o cliente deste produto realiza e o que ele espera
de ganhos com a solugdo, mas também o que enxerga de
dificuldades no campo de dores. Apods esta andlise, sdo
apresentados produtos e servicos que podem ser oferecidos,
vantagens obtidas pelos clientes a partir dos ganhos criados,
bem como caminhos para eliminagdo das dificuldades do
cliente no campo de analgésicos.
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Figura 3. Ferramenta Value Proposition Design.

J& o modelo de negécio Canvas (Figura 4) é uma
ferramenta de gestdo estratégica e empresarial capaz de
oferecer respostas adequadas as necessidades comerciais das
empresas ou novos empreendimentos. A ferramenta permite
uma visdo clara e consistente da descricio e desenho do
negocio a ser empreendido, bem como desafios, inovagoes e
articulacdes mercadologicas (QUINTELLA, 2017).

e
DOAALDE
lJFMs aaTo Gaosso vosut

Realizagdo:

lll INSTITUTO FEDERAL
Mato Grosso do Sul

PATRIA AMADA

f BRASIL

GOVERNO FEDERAL

MINISTERIO DA )
CIENCIA, TECNOLOGIA, ~ MINISTERIO DA
INOVAGCOES E COMUNICACOES EDUCACAO



Feira de Ciéncia e Tecnologia da
Regido Sudoeste em Jardim MS

Fecioest

[ ] |
EEE INSTITUTO FEDERAL  Tecnologia R'QU PARA O <
BB wMato Grosso do Sul IFMS ESENVOLVIMENTO

Semana
deCiénciae

| BioEconomia: I 7]

DIVERSIDADE E

SUSTENTAVEL 2019

MEO
CANVAS Nome do empreendimento: = ROBOTICA
MECANICA
Parcenaschave [Aadades chave Gferta de Valor Relconamento Segmmerios d Cliertes
[ Ewizsto e
Sventos
oe = s =
reviSiAT e
Yourubs | S Boela _eiEms
I Felas
“Youtuber e \web sites '
Professor coudtids edles Socisis
Ao [Recwrson- canal Conae Alinos.
_—I | chave | Frofessores da cle ‘ Apple Store.
P idéoulas e
e sites
Arduting SR —
Inpressora =0 Siertficao mpetanie
e || e |
Revistas I Yoo
educncionais.
Estrutura de Cusios Fontes do Recota e
Imepressora S ‘ Ardidino vuwn:(m- St Aplicativos.
e S =
Trogranader | Modelador S | S, || REEE ‘

Figura 4. Ferramenta Canvas.

Na sequéncia, comegou desenvolvimento iterativo de varios
protétipos, de diferentes materiais para atender necessidades
levantadas anteriormente. No inicio, a solucdo de robética
teve carater mecanico e envolveu apenas pecas reciclaveis.
Para agregar valor a esse primeiro produto, houve também a
geracdo de um segundo prototipo a partir de uma impressora
3D e, posteriormente, um terceiro protétipo com integracdo
de componentes eletrénicos Arduino (Figura 5 e Figura 6).

Figura 6. Componentes Arduino utilizados na proposta.

A colaboracdo de professores de outras areas permitiu
identificar contetidos de matemdatica (por exemplo,
geometria e volume de sélidos), fisica (por exemplo, lei de
Stevin, forca, pressdo e densidade) e artes (por exemplo,
composicdo visual e arte cinética) com os quais 0s
protétipos podem ser utilizados (Tabela 1). A partir da
identificacdo desses topicos nas ementas das disciplinas,
estdo sendo elaborados planos de ensino que adotem
metodologias ativas de modo a ensinar aos estudantes os
conteidos de matematica, fisica e artes, citados
anteriormente, por intermédio da mao robética mecanica.

MAO ROBOTICA MECANICA NO ENSINO

Matematica Geometria e Volume de Sélidos
Fisica Lei de Stevin, Forga, Pressao e Densidade
Arte Composicdo Visual e Arte Cinética

Tabela 1. Contetidos a serem ensinados com a proposta.

No momento, os esfor¢os estdo concentrados na elaboragdo
de contetidos e repositérios envolvendo diferentes
disciplinas basicas para aplicacao e testes dos protétipos nas
escolas. A equipe do projeto também coletara nesse periodo
dados para identificacdo das reais contribui¢des da proposta,
bem como oportunidades de evolugdes do projeto junto aos
agentes educacionais envolvidos.

Consideragoes Finais

O projeto desenvolveu uma proposta de mao roboética
mecanica de baixo custo para que seja acessivel para
instituicdes educacionais que tenham interesse de agregar
esse recurso as suas praticas de ensino e aprendizagem por
intermédio de metodologias ativas. Essa abordagem de
aprendizagem baseada em projetos e/ou problemas é
essencial para promover maior motivacdo e busca por novos
conhecimentos por parte de alunos, assim como estimular
professores a conduzirem projetos inovadores e gestores a
criarem espacos makers que favorecam essas praticas nos
ambientes escolares.
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