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Abstract. This article describes the experience developed in a private school
in the city of Rio de Janeiro from the activities developed in the course of
Educational Robotics and Computational Thinking. The use of active
methodologies supported by the digital resources provided in the course has
favored a new dynamics of knowledge construction. This work describes the
concepts related to Educational Robotics and Computational Thinking and the
activities that are carried out in class. The results lead us to believe that the
methodology and the use of the resources (robotic kits and programming
language) collaborate in the learning and development of the necessary skills
for our century.

Resumo. Este artigo descreve a experiéncia desenvolvida em uma escola
privada da cidade do Rio de Janeiro a partir das atividades realizadas no
curso de Robotica Educacional. O uso de metodologias ativas, apoiadas pelos
recursos digitais disponibilizados no curso, tem favorecido uma nova
dindmica da construcdo de conhecimentos. Esse trabalho descreve os
conceitos ligados a Robdtica Educacional e as atividades que sdo realizadas
no curso. Os resultados obtidos nos levam a crer que a metodologia e o uso
dos recursos (kits de robotica e linguagem de programacgdo) colaboram na
aprendizagem e no desenvolvimento de competéncias necessarias para o
nosso século.

1. Robotica Educacional

Nos primoérdios da historia, o objetivo do uso de robds era para a realizagdo de
trabalhos perigosos, insalubres, repetitivos e impossiveis de serem executados pelo
homem, como por exemplo, alcancar grandes profundidades aquaticas. Essas
caracteristicas tém feito com que a presenga de robds seja cada vez maior em nossa
sociedade. Um documentario exibido no site Tecnoblog

(https://tecnoblog.net/163855/mini-documentario-robos-tornarao-humanidade-obsoleta-
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para-trabalhar) descreve como os robds tém sido usados para substituir o trabalho

humano bracal e até mesmo intelectual.

Nesse contexto, a Robodtica Educacional vai explorar a presenca de robds no
ambiente educacional para ajudar nos processos pedagogicos. No entanto, se faz
importante ressaltar que o uso de robds na Educagao difere do que ocorre em outras
areas, o objetivo ndo ¢ o de substituir o trabalho docente e sim favorecer o
desenvolvimento de competéncias importantes para o nosso século. A revista Exame

(https://exame.abril.com.br/carreira/1 0-competencias-que-todo-professional-vai-

precisar-ate-2020) publicou uma matéria listando quais seriam as competéncias exigidas
até o ano de 2020, muitas destas competéncias sdo trabalhadas na atividade de Robotica

Educacional, dentre elas destacamos as seguintes:

Resolucio de problemas complexos — Ao claborarmos desafios para os alunos
possibilitamos que exercitem essa competéncia, pois, ao realizarem a montagem e a
programacao dos robds, de acordo com o que foi solicitado, sdo levados a pensar qual a

melhor maneira para realizar a tarefa.

Pensamento critico — Diferente do que convencionalmente ocorre, os nossos alunos
ndo seguem, apenas, roteiros para montar os robds. Eles sdo orientados a pensar em
como devem estruturar a montagem dos projetos de forma autoral. Muito embora os
professores fagam um acompanhamento constante das atividades, nds privilegiamos o

uso das ideias que os alunos elaboram a partir do que aprendem nas aulas.

Criatividade — Essa, talvez, seja a competéncia mais trabalhada em nosso curso, pois,
os alunos precisam utilizar a criatividade desde a montagem do robd até a sua
programacdo. Como trabalhamos com projetos que integram o uso de sucata, eles
também sdo desafiados a usarem toda a criatividade para integrar os materiais de sucata

as pecas dos kits de robdtica.

Inteligéncia Emocional — Essa competéncia sempre foi muito importante para os
profissionais de todas as areas, pois, saber se relacionar com outras pessoas de forma
amistosa, ética e produtiva ¢ um diferencial. Em nossas atividades, buscamos fazer com
que os alunos se relacionem com outros de forma respeitosa e colaborativa. Como o

trabalho de montagem dos projetos tem varias etapas, ¢ possivel dividir os grupos em
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tarefas e fazer com que discutam de forma argumentativa a melhor forma para a

execucao dos projetos.

Capacidade de julgamento e de tomada de decisdes — Essa competéncia ¢ trabalhada
de forma constante dentro dos grupos, pois eles sdo incentivados a discutir a melhor
forma de realizagdo dos projetos. Seja no momento da montagem ou na parte de
programacao, os alunos sdo levados, constantemente, a analisar as decisdes a serem
tomadas. O diferencial da atividade de Robdtica Educacional ¢ que o erro ¢ usado como

parte do aprendizado.

Negociacio — Como nossos alunos trabalham em equipe desenvolvendo os projetos,
estdo sempre negociando o seu ponto de vista com os demais integrantes do grupo sobre
a melhor forma de montagem e programacdo. Nesse momento, a moderacdo do
professor se faz importante para que os alunos possam exercitar uma a capacidade de

argumentacao junto aos demais integrantes da equipe.

Flexibilidade cognitiva — Essa competéncia ¢ trabalhada em nosso curso na medida em
que sdo apresentados diversos kits e linguagens de programagdes. A proposta ¢ a de
que, ao conhecerem diversos tipos de robds e linguagens, os alunos tenham capacidade
de se adaptarem as inovagdes. Nossos alunos devem entender que, saber se adaptar as

mudancas, ¢ uma das principais competéncias, seja na vida profissional ou pessoal.

O desenvolvimento dessas competéncias ainda ¢ um desafio, pois a nossa estrutura
educacional foi concebida para formar pessoas com outras caracteristicas e para
viverem em outro tipo de sociedade. Acreditamos que as experiéncias desenvolvidas no
curso de Robdtica Educacional possam ser gradualmente utilizadas também nas
disciplinas do nucleo comum. Alvim (2017) diz o seguinte sobre a proliferacdo

tecnologica nesta década:

Nesta década, a inteligéncia artificial saiu dos filmes de ficcdo
cientifica para entrar nas nuvens de negocio reais. O computador ja
consegue ver, ouvir e inclusive dirigir automdveis com uma qualidade
que se aproxima da capacidade humana — e ele vai igualar e, em
seguida, superar esta capacidade. A robotizacdo prossegue cada vez
mais disponivel e barata; e centenas de novos inventos digitais surgem
pelo mundo, comegando a se comunicar em rede, no limiar de grandes
possibilidades do que nomeamos “Internet das Coisas”. (p.9)

O contexto da presenga dos recursos digitais em nossa sociedade demanda um

novo perfil profissional para o século 21, ainda segundo Alvim (idem):
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Curiosamente, em um falso paradoxo, essa proliferacdo tecnologica
valoriza tanto profissionais com maior desenvoltura no mundo digital,
quanto os que se destacam por suas habilidades socioemocionais.
Aptidées como lideranga, colaboragdo, persisténcia, trabalho em
equipe, empatia, entre outras, exatamente por serem mais
intrinsicamente humanas, sdo mais dificeis de serem substituidas pela
tecnologia. Por essa razdo, um profissional do “século 21” pode ser
resumido como aquele que se sente seguro trabalhando tanto com as
pessoas a tecnologia pessoas quanto com a tecnologia ao seu redor.
Que detém conhecimentos e habilidades que lhe permitem ir além de
formulas e programas prontos, sendo capaz de moldara tecnologia, de
organizar, liderar e colaborar com colegas para dar solucgdes
abrangentes e criativas para problemas complexos. (p.9).

Muito embora pareca uma dicotomia, a proposta da Robotica Educacional, que
tem como principal atividade a montagem de robos, deve fazer com que nossos alunos
ndo utilizem os recursos digitais de forma “robotizada”, ou seja, sem um olhar critico

em relacdo a uso destes recursos.

A proposta das atividades realizadas ¢ fazer com que, além de desenvolverem as
competéncias descritas acima, nossos alunos possam integrar os conhecimentos
trabalhados no curso para que saibam usar os aparatos digitais de forma satisfatoria em

suas vidas.

A proposta do uso de recursos digitais como apoio aos processos educacionais
nao ¢ nova, Papert (2008) ja defendia a ideia de que os computadores, quando usados
dentro de uma proposta pedagdgica inovadora, podem favorecer a aprendizagem. Além
disso, ele ressalta que, mais do que promover a constru¢dao de conhecimentos, também ¢

necessario promover a autonomia e criatividade dos alunos.

A habilidade mais determinante do padrédo de vida de uma pessoa € a
capacidade de aprender novas habilidades, assimilar novos conceitos,
avaliar novas situagdes, lidar com o inesperado. Isso sera cada vez
mais verdadeiro no futuro: a habilidade para competir tornou-se a
habilidade de aprender (p.13).

Na época em que Papert desenvolveu seu trabalho, o recurso usado por ele era o
Logo (uma linguagem de programacéo na qual os alunos programavam o movimento de
uma tartaruga na tela do computador). Atualmente, a Robotica Educacional conta com
diversos recursos de linguagens de programacéo e kits para montagens de robds. Além

disso, também exploramos a proposta do movimento Maker que se baseia na
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aprendizagem a partir do exercicio da autonomia (faca vocé mesmo) e criatividade.

Segundo Samagaia (2015, p.2).

O movimento conhecido como “Makers” se fundamenta em
uma tradicdo frequentemente revisitada. Trata-se do “Faga vocé
mesmo” ou “Do it Yourself” (DiY) que vem sendo desdobrado
em um conceito complementar o “Do it with others” (DiWO). A
esséncia das acdes destes coletivos consiste na constituicdo de
grupos de sujeitos, amadores e / ou profissionais atuando nas
diferentes areas ligadas a ciéncia e a tecnologia, que se
organizam com o0 objetivo de suportar mutuamente o
desenvolvimento dos projetos dos seus membros.

O movimento Maker explora o exercicio da criatividade, o trabalho em equipe e

0 desenvolvimento da capacidade de inovacdo. Esses aspectos sdo considerados

importantes na formacdo de pessoas na atualidade. O uso de conceitos de eletronica e

sucatas também amplia as possibilidades de trabalho dentro desse movimento.

Nesse contexto, o uso de metodologias ativas se torna vital para o sucesso de

nossa atividade, pois temos que fazer com que os alunos sejam tdo protagonistas quanto

0s docentes e, para que isso ocorra, as atividades devem privilegiar a acdo dos alunos.

Para Mitre (2011):

As metodologias ativas utilizam a problematizacdo como estratégia de
ensino-aprendizagem, com o objetivo de alcangar e motivar o
discente, pois diante do problema, ele se detém, examina, reflete,
relaciona a sua histéria e passa a ressignificar suas descobertas. A
problematizacdo pode leva-lo ao contato com as informagdes e a
producdo do conhecimento, principalmente, com a finalidade de
solucionar os impasses e promover o seu proprio desenvolvimento. Ao
perceber que a nova aprendizagem é um instrumento necessario e
significativo para ampliar suas possibilidades e caminhos, esse podera
exercitar a liberdade e a autonomia na realizacdo de escolhas e na
tomada de decisoes.

A proposta de utilizacdo de Metodologias Ativas vai ao encontro das atividades

desenvolvidas no Curso de Robética Educacional, pois, preparamos aulas nas quais 0s

alunos séo participativos e protagonistas.

A pirdmide elaborada por William Glasser colabora com o entendimento do

papel do uso de Metodologias Ativas nos processos educacionais.
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PIRAMIDE DE WILLIAM GLASSER

Aprendemos...

10% quando lemos;

20% quando 0uvnmos:m

30% quando observamos: £

50% quando vemos e ouvimos: A&

recordar, debater, definir, nomear

80% quando fazemos:

95% quando ensinamos aos outros. generalizar, elaborar, llustrar

Figura 1 - Piramide de William Glasser

A metodologia de trabalho da Robdtica Educacional permite que os alunos
realizem atividades descritas na base dessa piramide e, dessa forma construam seus

conhecimentos de forma mais concreta e eficaz.

2. Projeto Ozobot
O curso de Robdtica Educacional é uma atividade Extraclasse oferecida pela

escola e desenvolvida pelos professores do Nucleo de Tecnologia Educacional (NUTE).

As atividades do curso acontecem, duas vezes por semana, com encontros de 60
minutos. Nestas aulas, sdo realizadas diversas atividades como programagdo, eletronica

basica, o uso de sucata e montagem de robos.

Um dos projetos realizados no curso foi a utilizagdo do Ozobot, um mini robd
que pode ser programado a partir do contato com as cores ou através de um editor de

programacao disponivel no site https://ozoblockly.com/.

A estrutura de programacao desse robd ¢ bem simples, embora esteja na lingua
inglesa, algo que de certa forma também ¢ benéfico para que os alunos pratiquem essa
lingua. O editor Ozoblocky ¢ online e trabalha com blocos de comandos. A

simplicidade de utiliza¢do desse editor de programacao ¢ importante porque os alunos
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ndo precisam se ater a parte de sintaxe (forma de escrever) e podem de dedicar a parte

de raciocinio 16gico, uma competéncia importante para as suas vidas.

0Oz0 Blockly
Beginner

(12 (3)4}s.

Light Effects
Timing

Loops

LOAD YOUR .

Figura 2 - Tela do Editor de Programacao do rob6 Ozobot

Muito embora seja facil de programar, mesmo para as criangas de pouca idade,
esse programa oferece as principais estruturas de linguagens de programagdo como

blocos de decisdo logicos:

Logic

if intersection/line-end color is

do

if intersection/line-end color is

if surface color is

do

if surface color is

if there is

do

Figura 3 - Estrutura de comandos do Editor de Programacao

Essas caracteristicas sdo exploradas nos projetos desenvolvidos com o Ozobot.
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3. Atividade Pratica com o Ozobot
O Projeto “Conhecendo o Colégio” teve como objetivo integrar os conceitos
trabalhados nas aulas de Roboética Educacional com a ambiéncia em que os alunos estdao

inseridos.

Como proposta de trabalho, os alunos criaram uma maquete do colégio utilizando

recursos como sucatas, materiais eletronicos ¢ o Kit Ozobot Bit.

Inicialmente, foram introduzidos os primeiros conceitos de eletricidade. Dessa
forma, trabalhou-se o conceito circuito elétrico, levando os alunos a refletir sobre a
importancia das conexdes elétricas para futuras criagdes Makers. Nessa oportunidade,
os alunos fizeram experiéncias sobre diferentes condutores elétricos. Uma dessas
experiéncias foi a descoberta de que as frutas, vegetais e alguns liquidos possuem fonte
de energia. O objetivo principal dessa atividade foi desenvolver conceitos para analisar
e compreender o funcionamento de um circuito elétrico, diferenciando polos positivo e

negativo na construc¢do de um circuito elétrico simples.

O envolvimento dos alunos ¢ flagrante em atividades como esta na qual sdo

ativos e protagonistas.

Figura 4 - Experiéncia sobre conceitos de eletrénica
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Figura 5 - Usando batata como fonte de energia elétrica
Dando continuidade ao projeto, utilizamos o Kit Ozobot Bit para as criagdes dos
percursos que fariam parte da maquete representando o colégio. O Ozobot ajuda as
criancas a aprender a codificar ¢ a raciocinar dedutivamente. No primeiro momento,
“navegamos’ através do aplicativo Google Earth com o objetivo de visualizar a planta
area do espaco a ser produzido, para que os alunos pudessem tragar os trajetos a serem
percorridos pelo micro robd. Dessa forma, os alunos aplicaram os codigos de cores

(velocidade, dire¢ao e tempo) que sdo decodificados pelo Ozobot para programar o mini

robd
i ——
PEED
Vencer! Sair (jogar de novo)
Caracol Lento Cruzar a pista Vencer/ Sair (fim de jogo)
cCounTERS
Rapido Turbo Impulso Nitro 5 para parar
e e B e Ativar X contador
Va para esquerda Siga em frente Va para direita Aihiar conadir de adas
Salto de Linha esquerda Salto em linha reta Salto de Linha direita Ativar contador de cores do caminho
Retornar ao chegar no fim da linha Retornar Ativar contador de pontos
— Ponto + 1
Desligar em 30 seg Tempo desligado Pare (3 segundos) Ponto - 1
Movimentos Legais
cooL moves

Tornado Zigzag Girar Andar de costas

Figura 5 - Cédigos de cores para programar o rob6 Ozobot

Sendo assim, os alunos realizaram a programagao para que o robd fizesse o tour

pela maquete da escola. O desenvolvimento desse projeto serviu para que nossos alunos

223



desenvolvessem as seguintes competéncias: “Criatividade” para montar a maquete do
colégio a partir do que foi visto pelo Google Earth; “Pensamento Critico” para decidir a
programacgao necessaria para que o robd realizasse o trajeto na maquete; “Inteligéncia
Emocional” para saber se relacionar com os demais componentes da equipe durante a
confeccdo da maquete e programacdo do robd; “Flexibilidade cognitiva” para aprender
conceitos diversos relacionados a eletronica, programacao e habilidade para produzir a
maquete; “Negociagdo” para argumentar sobre a forma de producao da maquete e qual a
estrutura de programacao a ser definida. “Resolucdo de problemas complexos” uma das
caracteristicas da Robotica Educacional ¢ a de propor desafios nos quais os alunos
precisam desenvolver essa competéncia para que possam resolver os desafios e
“Capacidade de julgamento e de tomada de decisdes” essa competéncia ¢ exercitada no
momento em que os alunos decidem quais a solu¢des mais eficazes para realizar as
atividades propostas sejam elas relacionadas as montagens de maquetes ou a

programagao do robd.

4. Conclusao

No ano de 2016 a Organizagdo das Nagdes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a
Cultura (UNESCO) realizou uma reunido, a representantes de diferentes paises, para
tratar da utilizagdo de dispositivos moveis na Educagdo para encontrar uma resposta a
seguinte pergunta: qual a melhor forma de aproveitar o poder, o crescimento e o custo
acessivel de tecnologias moveis para garantir que todos os estudantes recebam uma
educagdo de alta qualidade? A discussdo sobre essa temdtica definiu trés subtemas a
serem aprofundados em relacdo ao uso dos recursos digitais na Educacdo: tornar a
educacdo de alta qualidade uma realidade para todos os estudantes; melhorar a
pedagogia e a relevancia da aprendizagem; e aprimorar a gestdo, planejamento e

avaliagao.

Qo

A posicio da UNESCO demonstra que a preocupacdo em relacdo

o~

contextualizagdo dos processos educacionais com o apoio da Tecnologia Digital
global. Dessa forma, a utilizagdo da Robdtica como um recurso educacional se torna

uma estratégia que pode colaborar nesse sentido.
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As atividades desenvolvidas na Robotica Educacional estdo em concordancia
com a proposta de trabalhar no desenvolvimento das competéncias listadas,

anteriormente, em nosso artigo.

Ao propormos aulas nas quais os alunos sao levados a pensar criticamente e
planejar a execugdo dos projetos de forma colaborativa, possibilitamos a construgao de

seus conhecimentos de uma maneira mais ativa e, por consequéncia, mais solida.

A estrutura educacional deve ser contextualizada e permitir que alunos
construam conhecimentos sobre os diversos conteudos necessarios a sua formagao de
forma dinamica e participativa e, a0 mesmo tempo, também desenvolvam competéncias

que sao tao necessarias na atualidade.

A Educacdo precisa ser atualizada para que possa acompanhar a dinamica

destas mudangas.

A necessidade de uma Educagao que trate do desenvolvimento de competéncias,
ao mesmo tempo em que construa conhecimentos sobre os diversos conteudos, pode ter
a colaboracdo dos recursos digitais como a Robdtica, pois, as atividades desenvolvidas
utilizam conceitos que sdo tratados nas diversas disciplinas, para construir a maquete e
programar os rob0s os alunos usaram conteudos de Eletronica, Fisica, Geografia e

Matematica.

O uso de metodologias ativas com o apoio da Tecnologia Digital pode favorecer
uma nova pratica pedagdgica e colaborar para que sejam formadas pessoas inovadoras,

éticas e aptas a viver e colaborar com a nossa sociedade.
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