O ensino de robotica educacional livre e
aprendizagem criativa: um estudo de caso na
rede publica municipal de Arraial do Cabo -

RJ

The teaching of free educational robotics and creative learning - A case study in

the municipal public school system of Arraial do Cabo - RJ

Vitorio Teixeira
RESUMO
O presente artigo trata-se de um projeto desenvolvido na rede pablica municipal da cidade Arraial do
Cabo (RJ) tendo fundamentacgdo tedrica a aprendizagem criativa, metodologia STEAM e robotica
educacional livre durante os meses de maio a dezembro de 2018.
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ABSTRACT

This article is about a project developed in the municipal public school system of the city of Arraial do
Cabo (RJ), with theoretical foundation in creative learning, STEAM methodology and free
educational robotics, from the month of May to December of 2018.

Keywords: Public School System; Creative learning; STEAM; Free Robotics.
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Introducéo

Este estudo foi desenvolvido e
aplicado com base no projeto de
robdtica  educacional  livre  no
municipio de Arraial do Cabo, regido
litordnea do Estado do Rio de Janeiro
entre 0s meses de maio a dezembro de
2018, no Nucleo de Tecnologia
Municipal — NTM da Secretaria
Municipal de Educacdo, Cultura,
Ciéncia e Tecnologia — com alunos
das séries finais do ensino fundamental
do CM Francisco Porto de Aguiar. As
aulas eram ministradas uma vez por
semana com duracdo de uma hora,
com turmas compostas de dez alunos,
com um aluno por computador.

O projeto  teve  como
fundamentacao metodoldgica  a
aprendizagem criativa, metodologia
STEAM e robdtica educacional livre.
Primeiramente, vamos conceituar cada
uma delas para que se entenda como o

projeto foi desenvolvido.

Aprendizagem Criativa

A aprendizagem criativa ajuda
a engajar os alunos com o conteudo da
aula, desenvolver a resolucdo de
problemas e construir conhecimento

de forma ativa.

Muito tem se falado sobre
aprendizagem criativa, mas, afinal,
como ela consegue despertar a
aprendizagem e torné-la significativa?

A aprendizagem criativa esta
diretamente ligada a aprendizagem que
passa pelo “colocar a mao na massa”.
Ela aguca a curiosidade e desperta 0s
estudantes  para  criatividade e
inventividade ao vivenciar 0 processo
cognitivo. E importante ressaltar que
todos nos, professores,
independentemente da area que
lecionamos, podemos levar a
aprendizagem criativa para dentro da
sala de aula, porque todos somos seres
criativos!

Dentro da  aprendizagem
criativa, h4 o chamado 4Ps: Projetos,
Parcerias, Paixao e Pensar brincando e
Mitchel

professor de pesquisa de aprendizado

compartilhar. Resnick,

no  Massachusetts  Institute  of
Technology (MIT) MedialLab, destaca
a importancia da valorizacdo dos 4Ps
da aprendizagem criativa. Eles podem
ser usados como estratégia envolvente
para trabalhar com temas e conteldos
do curriculo de forma motivadora e
instigante.  Esses quatro  pilares

oferecem possibilidades para criar,
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testar, errar e construir conhecimento

em situacgdes reais de aprendizagem e

Pensar e
compartilhar

‘ 4 Ps

Paixdao

Antes de conceituarmos a
STEAM,

conhecer 0 movimento maker.

metodologia precisamos

Movimento Maker

O movimento maker & uma
cultura para fazedores que vem
ganhando cada vez mais adeptos ao
redor do mundo. Sua principal
proposta é estimular pessoas comuns a
colocar a mdo na massa e explorar sua
criatividade.

Surgiu a partir da cultura DIY
(Do It Yourself) ou Faga Vocé Mesmo.
Um dos principais fatores que deram
forga para 0 movimento foi a crise do

sistema capitalista no fim do século

de forma ativa sobre problemas e

tematicas sociais.

Projetos

]

Parcerias

20, que incentivou as pessoas a
construir seus proprios bens.

Os  makers, como séo
chamados 0S seguidores do
movimento, valorizam o trabalho
colaborativo e a troca de conhecimento
e ideias. Costumam se reunir em
laboratdrios de criacdo (fab labs), mais
conhecidos como espagos maker, para
fabricar tecnologias novas ou consertar
e modificar tecnologias ja existentes.

Profissionais  de  diversos
segmentos enxergam no movimento
com um estimulo para desenvolver
novos modelos de negacio.
Professores também podem se basear

nessa cultura para elaborar atividades
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que estimulem o desenvolvimento das
chamadas competéncias do século 21
em seus alunos. Tais competéncias
sdo0: pensamento critico, comunicacéo,
trabalno em

criatividade, equipe,

resolucgéo de conflito e flexibilidade.

Metodologia STEAM

Inspirada  pelo  movimento
maker, a metodologia STEAM -
Science (Ciéncia), Technology
(Tecnologia),

(Engenharia), Arts (Artes) and Math

Engineering

(Matematica) — ja vém sendo utilizada
por diversas escolas, principalmente
nos Estados Unidos e Reino Unido, e
seu objetivo principal € incentivar a
descoberta dos porqués, através de
cinco etapas bésicas: 1) investigar; 2)
descobrir; 3) conectar; 4) criar; 5)
refletir

Os estudantes expostos a esta
metodologia se envolvem em solucGes
de problemas reais de forma
multidisciplinar, através de atividades
ligadas diretamente com a ciéncia,
tecnologia, engenharia, artes e
matematica, por meio de brincadeiras
na Educacdo Infantil ou em projetos
interdisciplinares com alunos de
turmas mais avancadas. Os alunos

aprendem a planejar, exercitam a

tentativa e erro, a colaboracdo e a
perseveranca.

O objetivo desse formato
de ensino é desenvolver os conceitos
forma

dessas cinco areas de

estruturada, integrada, inovadorae
alternativa. Os alunos aprendem por
meio de experiéncias, interpretacdes e
reflexdes. Isso pode ser feito a partir
de brincadeiras, ferramentas
interativas, construcao de
projetos cientificos etc.
Na educacdo tradicional,
quando punimos o erro, podamos a
criatividade. Na metodologia STEAM,
0 erro ndo é ignorado, mas o estudante
é estimulado a reconhecé-lo e utiliza-
lo como aprendizado. O método tem
como objetivo fazer com que as
criancas se questionem, observem,
investiguem e reflitam sobre suas
ideias.
Nessa metodologia, sdo
desenvolvidas também competéncias
como autonomia, curiosidade,
sociabilidade, resiliéncia,
perseveranca, entre outras, importantes
para 0 sucesso individual e em

sociedade.
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https://blog.trivium.com.br/o-que-e-ensino-hibrido-e-como-implementa-lo-na-sua-sala-de-aula/

Robdtica Educacional Livre (REL)

No inicio dos anos 1960, a
ideia de ter um computador pessoal a
um preco acessivel ndo passava de
ficcdo cientifica. N&do é de espantar,
portanto, que as pessoas tenham rido
quando, naquela época, 0 matematico
americano Seymour Papert sugeriu
que os computadores fossem utilizados
como ferramenta para potencializar a
aprendizagem e a criatividade das
criancas. Influenciado pelas ideias de
Jean Piaget, com quem trabalhou na
Universidade de Genebra, Papert
desenvolveu, nos anos seguintes, como
professor do Massachusetts Institute of

Technology (MIT), o construcionismo.

Assim como o construtivismo
de Piaget, a teoria vé o aluno como
construtor de seu conhecimento por
meio de descobertas, mas, no caso do
construcionismo, 0 processo de
aprendizagem ocorre por meio da
realizacdo de uma acdo concreta, que
resulta em um produto palpavel. Foi
assim que, na década de 1980, Papert
criou a tartaruga de solo, um robd
programado pela linguagem Logo —
também criada por ele de forma
acessivel a criancas — que, por meio do

uso do computador pelos alunos, era

capaz de desenhar diferentes figuras
geomeétricas.

Para 0 matematico, também um
dos fundadores do Laboratorio de
Inteligéncia Artificial do MIT, a
maquina é capaz de mudar a forma de
aprender das criancas, considerando
que ela se da por meio da criacdo,
reflexdo e depuragdo das ideias. Essa
visdo tem influenciado diversas
escolas no Brasil e incentivado a
adocdo de metodologias e disciplinas
que trabalham esse processo de
aprendizado, como é o caso da
robotica, ora tratada como meio de
ensino, ora como um objeto de
aprendizagem.

A robotica educacional possui
0 beneficio de desenvolver diversas
competéncias nos alunos. A robotica
pedagégica € um meio de instruir 0s
alunos sobre os conhecimentos da

ciéncia e da tecnologia atual e:

[...] melhorar habilidades e
competéncias tais como o trabalho
de pesquisa, a capacidade critica, 0
saber contornar as dificuldades na
resolucdo de problemas e o
desenvolvimento do  raciocinio
I6gico. (ALMEIDA, 2015, p.12)

A Robdética Educacional Livre
(REL) tem uma proposta diferenciada,
enguanto a maioria dos projetos de
escolar é

robdtica no ambiente
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desenvolvida com a utilizagdo de Kits
padronizados, a REL parte para
solugdes livres em substituicdo aos
produtos comerciais. Propde 0 uso de
softwares livres como base para a
programacéo, e hardware livre, utiliza-
se de microcontroladores open source,
para a construcdo de Kits alternativos
de robdtica  pedagdgica  (Kits
construidos de acordo com a realidade
social de cada ambiente escolar) e
prototipos de artefatos cognitivos
(robos, bragos mecanicos,
elevadores...), como uma forma de
tornar o aprendizado mais dindmico a
partir do reuso de sucatas tecnoldgicas.

Entende-se que o ensino da
robdtica livre, empregado como
ferramenta auxiliar para ensinar
conceitos cientificos, permite criar um
elo, enriquecer e diversificar conceitos
que séo aprendidos em um contexto de
sala de aula, ou seja, permite que
conhecimentos  disciplinares  sejam
consolidados por meio de atividades
relacionadas aos projetos
desenvolvidos no ambiente da REL,
além de facilitar a assimilacdo de
conteddo de ciéncias das disciplinas
de Fisica, Matematica, Eletricidade e
Mecénica.

As competéncias que podem

ser desenvolvidas por meio da

robotica: raciocinio I6gico;
habilidades manuais e estéticas;
relacGes interpessoais e intrapessoais;
utilizacdo de conceitos aprendidos em
diversas areas do conhecimento para
0 desenvolvimento de projetos;
investigacao e compreensao;
representacdo e comunicacao; trabalho
com pesquisa; resolucdo de problemas
por meio de erros e  acertos;
aplicacdo das teorias formuladas a
atividades concretas; utilizacdo da
criatividade em diferentes situacoes.

A motivagdo é outro beneficio
apontado na robotica educacional, pois
os alunos se tornam parte ativa da
aula. Como muitos desconhecem o
funcionamento da tecnologia
cotidiana, o interesse em aprender
sobre o artefato torna-se uma chance
de dinamizar a aula e adquirir atencdo
dos alunos. Mesmo em perspectiva
ludica, a REL exige empenho
cognitivo em todas as fases do projeto,
desde a construcdo do artefato,
protétipo, programacdo das tarefas,
testes, até a versdo final do artefato

tecnoldgico.
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Sobre o projeto

O projeto foi desenvolvido nos
meses de maio a dezembro, com
encontros semanais com duracdo de
uma hora por semana, depois das
aulas.

O projeto funciona em sala
equipada com computadores, projetor
multimidia e conjuntos para robdtica
educacional.

No primeiro encontro, foram
trabalhados dois videos, um sobre 0s
principios da robdtica e outro sobre a
importancia da tecnologia em nossas
vidas.

No encontro seguinte, foram
dadas nocdes basicas de eletricidade,
esquemas  elétricos  através  do
programa Crocodile Clips.

A partir da terceira aula, 0s
alunos passaram a ter contato com o
ambiente de programacdo Scratch,
uma linguagem de programacao
MIT -

Massachusetts Institute of Technology,

desenvolvida pelo

que tem como referencial teorico
Symour Papert. E uma linguagem de
programacdo de facil entendimento,
por meio de blocos, podendo ser
aprendida a partir dos 8 anos de idade.

O Scratch é um software livre
que possibilita a criagdo de historias

interativas, jogos e animacdes, bem

como o compartilhamento das criaces
na web. A programacdo é feita
arrastando comandos que se parecem
com pecas de um quebra-cabeca e
agrupando-os de um modo légico.

O Scratch for Arduino (S4A) é
uma versdo modificada do Scratch,
pronta para interagir com as placas de
Arduino. Foi desenvolvido em 2010
pelo Citilab Smalltalk Team e desde
entdo tem sido usado por muitas
pessoas nos mais diversos projetos ao
redor do mundo.

As atividades que foram
desenvolvidas no Scratch foram
simples, pois o objetivo era a interagdo
entre os alunos da turma. O conceito
de aprender fazendo desenvolveu nos
alunos a capacidade de projetar,
executar e analisar os resultados.

A cada aula o grau de
dificuldade foi aumentado, buscando
nos alunos a capacidade de resiliéncia.
Os alunos aprenderam a dar
movimento, desenvolver jogos, fazer
célculos e etc.

O Arduino foi introduzido ap6s
os alunos ja estarem familiarizados
com o ambiente de programacgéo do
Scratch.

Os primeiros experimentos
causaram fascinio nos alunos, pois

manusear uma placa e fazer um led
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acender e apagar com base na
programacéo que eles fizeram foi uma
experiéncia além de suas expectativas.

A cada aula, eram testados
novos componentes eletronicos e
também novos comandos para que oS
alunos  tivessem um grau de
conhecimento suficiente para
elaborarem futuramente uma maquete
com materiais reciclados.

A parte final do projeto foi a
confeccdo de magquetes, criando uma
cidade inteligente. ~ Os  alunos
pesquisaram a definicdo de “cidade
inteligente” para que, a partir deste
conceito, planejassem suas maquetes.

Para a realizagdo de cada
maquete, foi planejado e listado todo o
material que seria necessario. As
magquetes foram:

a) Seméforo inteligente:
utilizando sensor de
presenca, 0  semaforo
liberava a passagem de
pedestres, conforme a
presenca dos mesmos. O
objetivo desta maquete era
mostrar que € possivel
diminuir 0
congestionamento de
veiculos em periodos de
alta temporada na cidade, ja

que o sinal sé ficaria

b)

d)

“vermelho” para os carros
quando estivesse algum
pedestre para atravessar.
Garagem inteligente: O
portdo da garagem era
acionado e uma luz era
acesa para facilitar a
entrada do carro, sem a
necessidade de deixar a luz
acesa durante a noite.
Foram utilizados sensores
de presenca.

Casa inteligente: As luzes
da casa acendiam conforme
0 ambiente fosse ficando
escuro e eram desligadas
automaticamente quando o
ambiente  fosse ficando
claro. Foram utilizados
fotosensores  para  este
experimento.

Rob6é pintor: com dois
motores de joysticks de
videogames quebrados, foi
criado um rob6 pintor, a
partir de um copo plastico e
quatro canetas

hidrograficas usadas.
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Consideracoes finais

Para a apresentacdo das
maquetes da cidade inteligente, foram
convidados 0s responsaveis para
compartilhar esse momento com o0s
alunos e toda a equipe que participou
do projeto (multiplicador tecnoldgico,

monitores e apoio).

Muitos responsaveis ficaram
emocionados com que os filhos tinham
produzido no curso. Segundo a
responsavel da aluna A. (12 anos), ela
espera que A. continue pesquisando,
pois foi muito importante ver a filha
criando alternativas para uma cidade
mais sustentavel.

Segundo R., 10 anos de idade,
depois das aulas, ela costumava ir para
casa e ficar de frente para a televiséo.
Ela considerou as aulas desafiantes,
pois aprendeu a programar, montar e

desenvolver processos automatizados:

“por exemplo, eu quero que minha
maquete acenda as luzes a noite, mas
no sol fique desligada”, explica.
“Achei que era mais facil, que era so
escrever: faca isso, mas com a robotica
descobri que é mais dificil, que ha
comandos. Mas, consegui’.

Ela cita exemplos do que tem
aprendido sobre matematica aplicada
na pratica, gracas as aulas no
laboratério de robdtica: “eu ja fiz um
robd — que mexia os olhos”, afirma.
“E também uma cancela, tipo um
pedagio. Dai, programava quantos
graus ela ia para cima ou para baixo,
quando ela abria, se o sinal estava
vermelho ou verde”.

Ao término do  curso,
observamos uma  melhora no
raciocinio  ldgico-matematico  dos
alunos, bem como na capacidade de
reconhecer o erro como parte do

processo de aprendizagem.
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