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Resumo

Este trabalho, apresenta um estudo sobre a contribuicdo cognitiva da Robdética
Educacional em atividades no Ensino Superior colocando-se como uma
ferramenta pedagogica que pode proporcionar a discentes de cursos de
graduacdo das areas tecnologicas um ambiente de aprendizagem para que se
possa desenvolver o raciocinio logico, as técnicas e légicas de programacao,
de modo a propiciar a aplicacdo de tais habilidades em demais &reas do
conhecimento. A partir deste foco foi verificada através de questionarios e
atividades de manipulacdo com um rob6 feito com um grupo de controle (44
alunos do curso de Sistemas de Informagdo — Universidade Ceuma) a real
qualidade do processo de ensino-aprendizagem proveniente da utilizacdo da
Robadtica Educacional.
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1-Introducéao

Ha muito se fala sobre robdtica, e um dos primeiros impactos pode ser
percebido na peca de teatral intitulada “R.U.R - Russum’s Universal Robots”
(1921) onde o escritor Karel Capek utilizou o termo robot para nomear uma
maquina que substitui o trabalho humano. Mal imaginava o escritor que em
1987, o Instituto de Robds da América (RIA - Robot Institute of America)
chegaria a seguinte descricao: “Os robds sdo projetados para realizar um
namero irrestrito de diferentes tarefas, e principalmente, por serem
multifuncionais e reprogramaveis ao se diferenciam das maquinas autbnomas”
(71

Com o avanco tecnoldgico, principalmente, a partir dos anos 1980,
também os conceitos ligados a tecnologia digital passaram a ser importantes,
fazendo com que o uso da informética na educacdo se tornasse tendéncia na
maioria das escolas. Um dos maiores precursores dessa abordagem foi
Seymour Papert, pesquisador do MIT, que introduziu o conceito de LOGO e
MICROMUNDOS para incentivar a aprendizagem da matematica, baseado nas
ideias do suico Jean Piaget B,

Nesta perspectiva, se encontra Seymour Papert, um dos maiores
precursores desta abordagem, que baseado nas ideias do suico Jean Piaget
sobre o desenvolvimento cognitivo, sugere que o0 centro do processo
relacionado ao aprendizado é a participacdo ativa do aprendiz. Papert afirma
ainda, que os conhecimentos sdo ampliados por meio da construgcdo e
manipulacdo de objetos significativos para o proprio aprendiz e para a
comunidade na qual este esta inserido. Diante destes acontecimentos, eis que
surge o termo Robética Educacional.

Atualmente esta perspectiva vem sendo utilizada em Institutos de
Ensino Superior (IES), todavia as tecnologias computacionais como
ferramentas de ensino-aprendizagem ainda nao ultrapassam as fronteiras das
pesquisas académicas, na maior parte dos casos elas ainda ndo sao utilizadas
como ferramentas didaticas.

Com isto, este artigo apresenta um estudo feito na Universidade

Ceuma no curso de Sistemas de Informacéo que se propde a comprovar que o



uso da Robotica Educacional como ferramenta pedagogica pode proporcionar
a discentes de cursos de graduacdo das areas tecnolégicas um ambiente de
aprendizagem, onde possa ser desenvolvido o raciocinio Idgico, as técnicas e
l6gicas de programacéo e a aplicacdo de tais habilidades em demais areas do
conhecimento, uma visdo mais proxima da aplicacdo das tecnologias fugindo
do ambiente de ensino tedrico em que o aluno ainda se encontra inserido.

Seguindo tais premissas, Para efeito de roteiro, este trabalho encontra-
se estruturado da seguinte maneira. Na Secdo 2 descreve-se a Robotica da
Industria a Educacédo. Na Secdo 3 € descrita a utilizacdo da Robdtica como
Ferramenta Educacional. Na Secéo 4 estdo descritas a Metodologia utilizada e
a Anadlise dos Resultados, ja na Secdo 5 sdo apresentadas as Conclusdes e
indicacdes para Trabalhos Futuros.

2-Robotica, da Industria a Educacéo.

Nos ultimos anos, as pesquisas em robdtica tém desenvolvido artefatos
ndo so para a industria, mas também para o entretenimento, industria bélica,
alimenticia, e etc. Recentemente, a robdtica chegou a escola. Nesse setor, a
robédtica toma uma nova forma, deixa de ser eminentemente para producao de
robGs para se constituir um novo mediador no processo de ensino-
aprendizagem 2.

Entretanto, a Robotica ainda € facilmente associada somente a ficcédo
cientifica e a area industrial. Nesta ultima ela se coloca com a finalidade de
obtencdo de um produto final com qualidade, resultante de um trabalho
repetitivo de maquinas robotizadas no menor tempo possivel. No entanto a
Robdtica Educacional (R.E) visa os principios de aprendizagem, considerando
como fatores primordiais o desenvolvimento do raciocinio légico, criatividade,
resolucao de problemas, elaboragéo e construcdo do pensamento do discente.
Para Schons et al. 8, a R.E “[...] constitui nova ferramenta que se encontra a
disposicéo do professor, por meio da qual é possivel demonstrar na pratica
muitos dos conceitos teoricos, as vezes de dificil compreensdo, motivando

tanto o professor como principalmente o aluno”.



Isto é verificado claramente neste artigo através de atividade robdticas
implementadas em sala de aula, fazendo com que o aluno na intencéo de ver
um robd estruturado e funcionando nao espere que Ihe sejam fornecidos todos
os detalhes técnicos (eletrbnica, programac¢do ou mecanica), desta forma a
cada busca por informacao e interacdo com o objeto (robd), o discente se vé
autossuficiente, percebe seu conhecimento ampliado e que ndo é o mesmo de
outrora, pois evoluiu na maneira de aprender a pensar e de aprender e

aprender.

3-A Robotica como Ferramenta Educacional

D’ Ambrésio et al. Bl afirmam que a R.E é uma forma de aplicacdo da
tecnologia na area pedagogica, um instrumento que oferece aos discentes a
oportunidade de vivenciar experiéncias semelhantes as encontradas na vida
real, melhorando o seu desempenho escolar e gerando inimeros beneficios ao
estudante como: motivacao, criatividade, desenvolvimento do raciocinio l6gico
e a interacdo em grupo.

Por meio do uso da R.E é possivel a construcdo do conhecimento do
aluno utilizando-se de investigacfes, construcdes e simulag¢des, propondo a
estimulacdo pratica do conteddo assimilado em sala de aula de forma a
garantir a aprendizagem. Além disso, 0 uso dessa metodologia possibilita o
desenvolvimento de competéncias como raciocinio l6gico, habilidades manuais
e estéticas, relacbes interpessoais e a devida utilizacdo de conceitos
aprendidos nas diversas areas do conhecimento.

Portanto, pode-se constatar que a Robética Educacional possui
caracteristicas didatico-pedagdgicas interessantes e motivadoras capazes de
proporcionar aos docentes e discentes novas maneiras e possibilidades de
aprendizagem por meio do uso da tecnologia. Assim, a construcdo e o controle
de dispositivos nos diferentes niveis de ensino, utilizando kits didaticos,
proporcionarao aplicacdes pratica de conceitos cientificos iniciados em sala de

aula @,



4-Metodologia e Anélise de Resultados

Os recursos tecnologicos podem ser um forte aliado no processo de
aquisicao de conhecimento, pois possibilitam uma aprendizagem ativa, dialogal
e participativa, onde o discente € o0 sujeito do seu proprio processo de
construcdo do conhecimento. A partir desse foco, realizou-se uma pesquisa de
campo com os discentes do Curso de Sistemas de Informacédo da Universidade
Ceuma com o objetivo de verificar e avaliar, a partir dos conhecimentos dos
alunos entrevistados, a contribuicdo da Roboética Educacional como estratégia
didatico-pedagdégica em  disciplinas de  Programacdo, verificando
especificamente o nivel de conhecimento em programacéao e a contribuicdo da
Robotica em sua aprendizagem.

Inicialmente foram confeccionados dois questionarios semiestruturados
com questdes abertas, a coleta dos dados foi realizada com os discentes do
Curso de Sistemas de Informacdo antes e apds as atividades de manipulacao e
programacao de um robd em sala de aula. Dentre os 280 matriculados foram
selecionados aleatoriamente uma amostra de 44 alunos sendo 32 do 1°
periodo e 12 do 8° periodo onde se queria investigar o conhecimento prévio em

computacéo e robdtica.
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Figura 1 - Nivel atual de conhecimento em programacéo.
Fonte:Pesquisa

Apoés a analise dos resultados foi observado por meio do questionario,
gue os discentes do 1° periodo adentraram ao curso com nenhuma ou quase
nenhuma experiéncia em programacao, entretanto os alunos do 8° periodo
demonstraram um impasse, uma vez que era esperado que os alunos dos

periodos finais apresentassem um melhor conhecimento em nivel de



programacao. Este fato pode ser verificado, conforme Figura 1, pela auséncia
de qualquer um destes alunos (8° periodo) estarem no nivel avancado.
Baseado neste fato, a R.E vem a se dispor como ferramenta pratica em
prol do conhecimento em programacdo. A R.E se dispde a transformar as
eventuais aulas em oficinas de aprendizagem, onde por intermédio da acao os
discentes possam aprimorar 0 seu grau de aprendizagem a sua teoria, seu

raciocinio l6gico e compreensao dos fatos.
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Figura 2. Nivel de contato prévio com Robotica dos 32 discentes do 1° periodo entrevistados.
Fonte: Pesquisa

Ao examinar os dados coletados a partir do questionario elaborado
constatamos que 99% dos discentes entrevistados ndo obtinham de nenhum
contato com a robdtica, conforme demonstrado na Figura 2.

Estes dados comprovam que a R.E pode ser uma excelente estratégia
didatico-pedagdgica em disciplinas de programacdo desde que seja aplicada
de forma concisa dentro do curso. Percebeu-se também que os objetivos aqui
presentes podem enfatizar de maneira coerente a percepcdo dos alunos
envolvidos e ajuda-los a desenvolver suas habilidades uma vez que estes
ainda ndo tenham obtido contato com a robotica.

A Figura 3 apresenta os resultados sobre a pergunta que analisa se as
disciplinas deram suporte suficiente a aprendizagem a linguagem de

programacao.



As disciplinas oferecidas deram
suporte suficiente para a sua
aprendizagem em programacao?
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Figura 3. Avaliacdo do nivel de suporte em programagao oferecido aos 12 discentes do 8°
periodo entrevistados.
Fonte: Pesquisa

Esta pergunta foi feita exclusivamente aos alunos do 8° periodo pelo fato
de que os mesmos ja haviam interagido com 90% das disciplinas oferecidas
pelo curso. Assim, péde-se analisar melhor se estas disciplinas proporcionaram
ou ndo um suporte eficiente para a aprendizagem de programacao. A partir dos
graficos apresentados na Figura 3, pode-se perceber que estas nao
conseguiram cumprir completamente o seu papel de qualificar o estudante em
guestéo.

Apos a avaliagdo do primeiro questionario, foi dado inicio as atividades
de manipulacdo e programagédo de um robd em sala de aula utilizando como
material de apoio um kit robético que utiliza a plataforma Arduino. A plataforma
Arduino é composta de uma placa eletrénica (hardware) e de um ambiente de
desenvolvimento (software) para desenvolvimento e implementacao de projetos
na area de mecatrénica . O Arduino é uma plataforma open-source de
prototipagem eletrbnica baseada em flexivel, hardware facil de usar e software.
A mesma € destinado a artistas, designers, hobbyists, e qualquer pessoa
interessada em criar objetos ou ambientes interativos M-,

Esta atividade ocorreu da seguinte forma: primeiramente foram feitos
algumas palestras sobre a robadtica, seus fundamentos e como ela iria abranger
0 conhecimento em programacgdo. No segundo momento foi realizado um
minicurso com foco em robdtica educacional utilizando um robd em sala de
aula para que os discentes pudessem ter contato com o mesmo podendo

dispor de todo o seu conhecimento adquirido em sala de aula e coloca-los em



conjunto a robdtica. Na terceira etapa foi elaborado um questionario com o
intuito de verificar o grau de satisfacdo dos discentes perante a experiéncia
vivida e finalmente uma entrevista com os docentes envolvidos a fim de
verificar as melhorias do uso desta ferramenta interdisciplinar.

Esta parte da pesquisa deu respaldo para que se elaborassem o0s
gréaficos das Figuras 4 e 5 que seguem. Através deles pode-se perceber que os
discentes acreditam que a Robdtica pode auxiliar em seu desenvolvimento
académico, assim se constata que o conhecimento € mais bem aproveitado
quando adquirido em uma proposta de trabalho onde se privilegia o aspecto
investigativo que surge do interesse e da necessidade dos alunos, quanto a
valorizagcédo da busca autbnoma pelo conhecimento e suas interacbes com 0s

professores, colegas e a sociedade [ .
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Figura 4 - Numero de alunos que consideraram ou ndo a Robdtica como ferramenta
motivacional para o desenvolvimento de programacdes.
Fonte: Pesquisa
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Figura 5 - Numero de alunos que consideraram ou ndo a Robodtica como uma boa opgéo de
ferramenta de aprendizagem.
Fonte: Pesquisa

A partir da analise dos dados coletados nestes questionarios, foi

possivel verificar que os discentes trabalham muito além das relacGes



interpessoais, pois ha troca de idéias, de conhecimentos, de experiéncias e de
aprendizagem, propiciando um ambiente interativo de forma que possam ser
produzidas mudangas no seu intelecto. Especificamente no caso dos discentes
do curso de Sistemas de Informacédo da Universidade Ceuma foi possivel aliar
a Robdtica com a linguagem de programacdo, possibilitando o
desenvolvimento de habilidades essenciais a um programador.

Percebeu-se também, que o0s professores envolvidos no
desenvolvimento da Roboética Educacional acreditam que seu uso em sala de
aula proporciona a contextualizacdo dos conteudos trabalhados com os
discentes, deixando-os totalmente inseridos na sociedade tecnolOgica atual.
Essa percepcdo se deu a partir do momento em que a pesquisa foi
acompanhada pelos docentes onde os mesmos puderam perceber que a
robdtica € uma ferramenta aplicavel no contexto educacional. Essa insercédo na
sociedade digital acarreta o desenvolvimento de habilidades como o trabalho
em grupo, mais participacdo na solucdo de problemas (montagem e
programacdo) bem como promove o desenvolvimento do raciocinio e a

possibilidade de ‘ver na pratica’ e ‘aprender pela visualizagao’'.

6-CONCLUSOES DESTE TRABALHO E INDICES PARA TRABALHOS
FUTUROS

Atualmente, muito se tem discutido no ambito educacional sobre
possibilidades educacionais e pedagdgicas que solucionem os problemas da
educacdo e busquem propostas de melhoria no ensino e de sua sisteméatica.
Busca-se entdo, a transformacdo da escola tradicional em uma escola
interdisciplinar que atenda as exigéncias de uma sociedade digital em um
mundo globalizado.

Neste sentido, este artigo teve o intuito de demonstrar a melhoria na
qualidade do processo de ensino-aprendizagem proveniente da utilizacdo da
Robdtica Educacional, analisando a sua contribuicdo nos assuntos
relacionados & programacdo de computadores. E importante salientar que em
virtude do campo de pesquisa delimitado, este conjunto de propostas visa

primariamente o curso de Sistemas de Informacdo da Universidade Ceuma.



Entretanto, ndo existem impedimentos tedricos que inviabilizem sua eventual
adaptacao e aplicacdo em outros cursos e instituicdes de ensino superior.

Também foi possivel verificar, analisar e identificar a contribuicdo desta
para o processo educativo tanto através de seus beneficios para 0os processos
de ensino-aprendizagem, quanto no desenvolvimento de habilidades e
competéncias dos discentes.

Conclui-se, portanto, que o trabalho com a Robdética pode contribuir para
uma melhor contextualizacdo do conteudo, favorecer o trabalho em grupo e
também para uma melhor compreensao dos conceitos trabalhados em sala de

aula.
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