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RESUMO

Esta dissertacdo representa uma pesquisa sobre o uso da Roboética Pedagdgica,
como ferramenta auxiliadora na disciplina de ciéncia, que foi desenvolvida na Rede
Municipal de Educacao de Santo Antbnio do Taua — Para. O tema nasceu da vivéncia
e inquietacéo do docente quanto ao uso de tecnologias dentro do ambiente escolar,
principalmente nas aulas de ciéncias do ensino fundamental dos anos finais. Para esta
pesquisa foi utilizando o kit educacional arduino juntamente com a plataforma
Ardublockly, observou-se e constatou-se que a robotica € um instrumento fundamental
para o desenvolvimento do aluno de maneira eficiente, explorando habilidades como
0 raciocinio, cooperacao, a inovacao criativa, a ludicidade e a interdisciplinaridade,
elementos substanciais na escola atual. Além disso, estabeleceu-se relacdo entre as
atividades da robotica pedagoégica e os pressupostos do ludico na educacéo, visto que
0s rob0s propostos se tornam brinquedos durante as atividades. Isto evidencia a
necessidade de incentivar o estudo criativo-cientifico da Robética Pedagodgica,
enquanto atividade educacional significativa nas aulas de ciéncias, por meio de um
curriculo educacional que a integre. Com isso, desenvolveu-se uma analise sobre a
importancia da Robdética Pedagdgica enquanto recurso didatico nas aulas de ciéncias
em correlacdo com ludico em sala de aula, utilizando a plataforma Arduino
(experiéncias) e o Ardublockly (programacg&o) como instrumentos materiais. A
pesquisa produziu um e-book com atividades de Robdtica, videos explicativos na
plataforma Youtube e atividades com simuladas por meio Tinkercard. Os pilares desta
pesquisa estdo fundamentados em Seymour Papert com a teoria do construcionismo,
0 conectivismo de George Siemens e Stephen Downes, além das metodologias ativas.
Corroborando com essas teorias emergentes, acredita-se que a Roboética Pedagogica
no ambiente escolar € uma grande aliada para Educacdo 4.0, fortalecendo a
construcdo do conhecimento e maneira interdisciplinar de ensinar.

Palavras-chave: Robética Pedagogica. Ardublockly. Arduino.



ABSTRACT

This dissertation represents research on the use of Pedagogical Robotics, as an
auxiliary tool in the discipline of science, which was developed at the Municipal
Education Network of Santo Antdnio do Taua - Para. The theme was born from the
experience and concern of the teacher regarding the use of technologies within the
school environment, especially in elementary school science classes in the final years.
For this research it was using the arduino educational kit together with the Ardublockly
platform, it was observed and found that robotics is an essential instrument for the
development of the student in an efficient way, exploring skills such as reasoning,
cooperation, creative innovation, playfulness and interdisciplinarity, substantial
elements in the current school. In addition, a relationship was established between the
activities of pedagogical robotics and the assumptions of the ludic in education, since
the proposed robots become toys during the activities. This highlights the need to
encourage the creative-scientific study of Pedagogical Robotics, as a significant
educational activity in science classes, through an educational curriculum that
integrates it. With that, an analysis was developed on the importance of Pedagogical
Robotics as a didactic resource in science classes in correlation with playfulness in the
classroom, using the Arduino platform (experiments) and Ardublockly (programming)
as material instruments. The research produced an e-book with Robotics activities,
explanatory videos on the Youtube platform and activities with simulations through
Tinkercard. The pillars of this research are based on Seymour Papert with the theory
of constructionism, the connectivism of George Siemens and Stephen Downes, in
addition to the active methodologies. Corroborating these emerging theories, it is
believed that Pedagogical Robotics in the school environment is a great ally for
Education 4.0, strengthening the construction of knowledge and an interdisciplinary
way of teaching.

Keywords: Pedagogical Robotics. Ardublockly. Arduino.



LISTA DE ILUSTRACOES

Figura 1 — Mapa Municipio de Santo AntOnio do TAU& ...........ccovvvvveiiviiiiiiiiieeeeeeeee, 18
Figura 2 - Grafico IDEB observado e Metas Projetadas ano 2017...............cccccun..... 19
Figura 3 - Grafico Taxa de Distor¢cao idade-série por escolas ..........ccccceeeevveevnnnnnnnn. 21
Figura 4 - Kit de Robdtica MiNASIOIMS.........ceiiiiiiiiiiiiiee e 39
Figura 5 - Programa SCratCh ...........ooi i 39
Figura 6 - Plataforma Eletronica ArduUinNO .............oiiieiiiiiiii i 45
Figura 7 - ArdubIOCKIY..........eniiie e 46
Figura 8 - Beneficios Metodologias AtIVAS.........cuuuviieieeieeieieie e 48
Figura 9 - Tabela de tenS80 € COIMENtE.........cooiiiiiiiiii e 55
Figura 10 - Propagacao dO SOM ........ccoiiiiiiii e eeee et e e e e e e 56
Figura 11 - Sistema AUAILIVO..........uuiiieiieii e 57
Figura 12 - Esquema de Ligacao Pull-Up € Pull-DOWN ............cooovviiiiiiiiiiinneeeeeee 57
Figura 13 - LDR - Resistor Dependente de LUZ ...........cccoooviiiiiiiiiiiiiiiiii e 58
Figura 14 - Pagina 46 do E-Book - Circuito LED.............ccoooeviiiiiiiiieeiee e, 58
Figura 15 - Pagina 46 do E-Book - Circuito LED............cccoooeviiiiiiiiieeeice e, 60
Figura 16 - Pagina 51 do E-Book - Circuito Sequencial de Leds ..........cccoevvveeeeeneen. 61
Figura 17 - Pagina 57 do E-Book — Circuito LED RGB .............ooooiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee 62
Figura 18 - Paginas 59 e 60 do E-Book - Circuito Buzzer e Sons no Buzzer........... 63

Figura 19 - Pagina 62 e 63 do E-Book - Circuito Ligando LED por meio de um botéo

Figura 20 - Pagina 65 do E-Book — Circuito Ligando 3 LEDs por meio de 3 botdes 65
Figura 21 - P4gina 67 do E-Book — Circuito Ligando um LED por meio do Sensor de

10 7 (0 PP 66
Figura 22 - Pagina 69 do E-Book — Circuito Ligando um Ligando Servo Motor ....... 67
Figura 23 - Pagina 71 do E-Book — Circuito Ligando um Ligando Servo Motor ....... 68
Figura 24 - Pagina 71 do E-Book — Circuito Ligando um Ligando Servo Motor ....... 69
Figura 25 — 12 QUESHIONAMENTO. ....uuiiiii e e e e e e e e e eens 73
Figura 26 — Vocé acha agradavel estudar ciéncias? Sim. ........cccoeeevvvviiiieeevieiinnenn, 74
Figura 27 - Vocé acha agradavel estudar ciéncias? NaO..........cccceeevveviiieeeererinnnenn. 75

Figura 28 — Grafico “Vocé se Interessa pelos assuntos cotidianos e Ensino de
@312 g (o7 = 137U 76

Figura 29 — De que forma vocé busca o conhecimento de Ciéncias?..........ccccc....... 77



Figura 30 — Vocé leva as informacdes para as aulas?..........ccovvvvvvvvvviiiiiniieeeeeeeeenn, 77
Figura 31 — Grafico “Nao me interessa os assuntos cotidianos/ensino de ciéncias,
(0101 (0 [V L= 4SRRI 78
Figura 32 — Grafico “Como vocé classificaria as aulas de Ciéncias?”...................... 79
Figura 33 - Grafico Vocé ja leu, estudou ou participou de algum projeto que envolva
ASSUNLO A€ FODOLICAT ...evvveiiiiii e e e e e e e e eeaeeene 79

Figura 34 — Grafico “porqué participar robotica?” ..........ccoooeeviiiiiii e, 80



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 - indice de Desenvolvimento da Educac&o Basica (IDEB)....................... 19
Quadro 2 - Atividades da Robética PedagOlgiCa ..........ccoeeevvviiiiiiiiiiiiiiieeeeeeiiee e, 53
Quadro 3 - Link Video € QR COAE.......coovvniiiiiieeeeieeeeee e 59
Quadro 4 - Link Video € QR COE.......coovuniiiiiiieiiieeeeee e 60
Quadro 5 - Link Video € QR COUE........oovveiiiiiiiiiiie e e e e e e e e e e e eeaeaannnes 61
Quadro 6 - Link Video € QR COUE........oovviiiiiiiiiiiie e ee et e e e e e e e e e eeeeeennans 62
Quadro 7 - Link Video € QR COAE.......coouuniiiiiieiieieeeeee et 63
Quadro 8 - Link Video € QR COE.......coovuuiiiiiiiieiieeeeee e 64
Quadro 9 - Link Video € QR COUE........oovviiiieiiiiiii e eee et e e e e e e e e e e e eeeaaannnes 66
Quadro 10 - Link Video € QR COUE........cevviiiiiiiiiieiie e eeee et a e e e e e e e e e eeanennnes 67
Quadro 11 - Link Video € QR COUE.......ouuuiiiiiieeiieeeeee et 68
Quadro 12 - Link Video € QR COUE......ccuvuiiiiiieeeiic e 69
Quadro 13 - Link Video € QR COUE........oevviiiiiiiiii et e e e e e e 70

Quadro 14 - Links para simulagtes das atividades...............ouvuueiiiiiiinneeeeeeieeeeeiiiinne 70



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 - IDEB Observado - Metas Projetadas.............uuvveiiiiiiiiieiiiieiiiiiiiiiin 20
Tabela 2 - Escolas Municipais 6° 80 9°2 ANO. ......ccooiiiiiiiiiiiii e 52



LISTA DE SIGLAS E ABREVIATURAS

IDE Integrated Development Environment
INEP Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira
QEdu Plataforma de Dados da Educacgéao

PPGDOC Programa de Pés-Graduagdo em Docéncia em Educagédo em Ciéncias
e Matemética

CEAMAZON Centro de Exceléncia em Eficiéncia Enérgetica da Amazonia

IBGE Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica

IEMCI Instituto de Educacédo Matemética e Cientifica

LCADE Laboratério de Concepcgao e Andlise de Dispositivos Elétricos
BNCC Base Nacional Comum Curricular

SEDUC Secretaria de Estado de Educacéo do Para

SEMED Secretaria Municipal de Educacéo



SUMARIO

1. INTRODUGAO. ..ottt ettt et et et e et e e es st et saeeeneas 14
1.1. O Inicio detudo, 0 SEr ProfeSSOr. .coiiiiiiiiiii e 14
1.2. OS PASSOS PAra @ PESOUISA...cueiuiiuiriirieeiieieieniesie sttt e et ssesseaneas 16
1.3. Apresentacao do Problema ... 17
1.3, JUSTHIFICATIVA .ottt nee s 22
1.4, ODJEUIVOS ..ottt bbbt e bbbt 24
1.4.1. ODJELIVO GEIAL .....cceeciiee ettt ra e reenae e nne s 25
1.4.2. ODbjetivos ESPECITICOS .......civiiiiiiciee st 25
1.5. Estrutura do Trabalno...........ccooiiiiiiee e 25
2. EDUCAGCAO 4.0 E SUAS TECNOLOGIAS .....ccoveeeieeieeeceeeeee e, 28
2.1, CoNnSIderagOes INICIAIS .....iiiiuuii e 28
2.2. Tecnologias para a EdUCAGEA0 .........ccoiiiiiiiieicec e 29
2.3. STEM — Sera um Novo Curriculo Educacional?........c.ccccceovvinininenininnnnnnn, 34
2.4. Teorias de APrendiZAgENS .....cccioiieiiieiie sttt a e saearae s 37
2.4.1. Construcionismo — SEeYMOUr PaPEIt ........cccceoiiiiiiiiiiiiieeee e 37
2.4.2. Aprendizagem Significativa — David Ausubel ............c.ccooviiiiiinince, 40
2.4.3. Conectivismo — George Siemens e Stephen DOWNES ..........cccevvevvevieiieennenn, 41
2.5. RODOtICA PEAAGOGICA. ....iiiieiiiiieeiee e 42
2.5.1. Ferramenta Educacional e 0 Ensino-Aprendizagem.........cccocoeveneninennnnnnn. 42
2.6. As Linguagens de Programacao ........c.cccceveeveeieieeseeie e e esie e e esae e 43
2.6. 1. IDE AIQUINO ....ooiiiie ettt bttt b e pe e e 45
2.6.2.  ArAUBIOCKIY ..o 45
2.7. Metodologias Ativas para o Ensino de Robética..........ccccoeoevevvccncnnn. 47
2.8. Conclusdo dO Capitulo ......cccivciiiccec e 49
3. OS PASSOS DA PESQUISA DA EDUCAGCAO 4.0.....c.ccoveveeeerireieeeeen 51
3.1. Trajetoria da PeSOUISA.......cccciieece et 51
3.2. Caracterizag8o do EStUAO .....ccoeiiiiiiice e 51
3.3. Descricdo do Local e Populagdo de EStudo.......ccccoovvivieieicncnciccieee, 51
3.4. Célculo do Tamanho de Amostra e Processo de Amostragem ............. 51
3.5. Etapas da PeSQUISA......ccccii ittt 52
3.6. Processo de Coletas de DadOsS ..o 53

3.7. Modelo de Analise - Instrumentos e Técnicas de Coletas de Dados ... 53
3.8. Detalhamento das Atividades da Robdética Pedagodgica........cccccocveneee. 54
3.8.1. A Conexéao das Atividades junto a BNCC..........cccocoiiiiiiininieneeeee e 55
3.8.2. Atividade 1 - Circuito LED e Atividade 2 Circuito de LED Piscante............... 58



3.8.3.  ALIVIAAE 3 - SEMATOIO ... .ttt 59

3.8.4. Atividade 04 - Sequencial de LEDs (Diodo Emissor de Luz).........c.cc.ccovuee. 60
3.8.5. Atividade 05 — Circuito LED (Diodo Emissor de Luz) RGB...........cc.ccccvvvnee. 61
3.8.6. Atividade 06 — Circuito Buzzer e Atividade 07 — Sons no Buzzer................. 62
3.8.7. Atividade 08 e Atividade 09 — Circuito Ligando LED por meio de um botdo63
3.8.8. Atividade 10 — Circuito Ligando 3 LEDs por meio de 3 botdes...................... 65
3.8.9. Atividade 11 — Circuito Ligando um LED por meio do Sensor de luz (LDR)66
3.8.10. Atividade 12 — Circuito Ligando um Ligando Servo Motor ............ccccceveennee. 67
3.8.11. Atividade 13 — Circuito Ligando Servo Motor e potenciOmetro ..................... 68
3.8.12. Atividade 14 — Circuito Ligando Visor Sete Segmentos .........c.ccceevevverieennenn. 69
3.9. O que fazer sem 0 Kit EQUCACIONAI? ......cooviiiiiiiieie e 70
3.10. Processamento e Andalise dos Dados / Procedimentos Eticos Da
P S UISA ...ttt et e e e e e nreearrs 71
4. O RESULTADO DA ROBOTICA ..ot 73
4.1. RESUITATOS ... bbb 73
4.2. AChad0oSs CIENTITICOS ..uiiiiiiieee s 73
REFERENCIAS ..ottt ettt sttt be s ans 84
APENDICE .....cviiiieetett ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt neereereereere et nas 90
APENDICE A - Roteiro para a entrevista com os alunos participantes desta pesquisa
90
APENDICE B — PRODUTO EDUCACIONAL — E-BOOK ROBOTICA PEDAGOGICA
92

APENDICE C — VIDEO EDUCACIONAL ....oooveeeeeeeee oo ee e 93



14
CAPITULO 1 - INTRODUCAO

CAPITULO 1

INTRODUGCAO



15
CAPITULO 1 - INTRODUCAO

1. INTRODUCAO

1.1. O Inicio de tudo, o ser professor.

Cidade das Mangueiras, cidade de nascimento. Minha infancia foi vivenciada
num bairro periférico da cidade de Belém, conhecido como matinha, area de extrema
pobreza onde as casas eram construidas mais altas para evitar o alagamento
proveniente de um canal proximo, que colocava em risco a saude dos moradores
devido a falta de saneamento basico. Minha mae, sempre foi uma incentivadora do
processo educacional e profissional, apoiando e auxiliando no que estivesse ao seu
alcance. Ao recordar a infancia, lembro-me que certa noite minha mée precisava lavar
roupa na area externa e ao ligar a lampada incandescente a fiacdo comecou a
fumacar, naquele momento eu era o seu auxiliar e precisava ajudar de alguma forma,
mas néo sabia como. Esse fato de alguma forma me motivou as escolhas profissionais
que fiz até hoje. Outro fato estimulante ocorreu (aos 8 ou 9 anos aproximadamente)
guando ao desmontar um ventilador pra depois tentar remontar fiz a inversdo do
estator (que na época nao sabia o que era), que transformou o ventilador em exaustor,
com movimento para lado contrario; fato que gerou conflito com meu padrasto na
época, mas que me incentivou a querer compreender melhor o significado fisico dos
equipamentos.

Na trajetoria educacional, ainda ensino fundamental, em uma feira de ciéncias
na escola Rodrigues Pinageé (onde cursei o ensino fundamental) apresentei a ligacao
de um motor de carrinho junto ao um pequeno alto-falante, em que o projeto tinha a
finalidade de transformar energia mecéanica em energia sonora; demonstrar esse
experimento foi muito prazeroso e gratificante, neste momento sem perceber ja
estava desenvolvendo entendimentos mais complexos sobre o assunto. A partir dai,
minha aproximacao a area de exatas foi intensificando.

No final da 72 serie, realizei a sele¢céo para ingresso na Escola Salesiano do
Trabalho, para o curso de eletronica. Me dediquei para a prova de selecao e todas as
horas aplicadas ao estudo valeram a pena pois fui aprovado; no dia em que soube
meu amigo Soneca (colegas desde o ensino fundamental) me acompanhava e
compartilhou deste momento de felicidade.

No ensino médio fiz curso técnico em eletrénica na Escola Técnica Estadual
do Para, concomitantemente ao 2° ano, fui chamado para servir as forgcas armadas -

aeronautica. O curso de eletrénica realizado ajudou na selecdo militar daquela época,
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pois minha composi¢ao corporal ndo se enquadrava no perfil. Entrei na para servir
como soldado com formacao em eletricidade, passei quatro anos neste cargo.

Meu objetivo era cursar eletrénica no ensino superior, porém no estado do
Para este curso ndo existia, busquei um similar - Engenharia Elétrica, porém néo
obtive aprovacdo. No ano seguinte prestei vestibular para Licenciatura plena em
Matematica e fui aprovado, o curso era 6timo, no entanto, necessitava trabalhar com
estabilidade, me ausentei da universidade por 6 meses, com a finalidade de passar
em concurso publico, fato que se concretizou. Em seguida voltei para a Universidade,
conclui o curso de matemética e continuei buscando mais conhecimentos.

Iniciei uma especializacdo em matemética, em seguida uma especializacéo
em educacao para relacdes étnico-raciais, até conseguir uma nova aprovacdo em
curso publico agora como professor.

A vida de professor, € um desafio diario, pois no inicio da minha carreira,
houveram momentos que pensei em desistir, inclusive por ndo entender o porqué da
dificuldade ou n&o aprendizagem do aluno.

Aceitei os desafios da minha vida profissional e busquei recursos nos meus
conhecimentos aprendidos durante toda a trajetéria de vida. Passei a utilizar data
show em sala, resolucéo de problemas, experimentos envolvendo fenémenos fisicos
e equipamentos, como professor se precisa associar o acumulo de conhecimento
adquirido ao longo da vida para tentar transmitir o conhecimento da melhor forma
possivel (ALMEIDA, 2000)

Até adentrar na 22 graduacdo, Licenciatura Plena em Fisica, a qual o meu
professor e orientador, por meio de uma disciplina em eletrbnica, me aproximou com
a robotica pedagogica, e isso me motivou mais ainda, pois trabalhei varios anos com
eletricidade e eletronica, a partir de conhecimentos provenientes do curso que fiz. O
objetivo era levar esses conhecimentos técnicos aos alunos e ao mesmo tempo tornar
0 ensino-aprendizagem criativo que desperte o sonhador.

Hoje utilizo a robdtica para ensinar matematica e ciéncias (fisica), o que nao
€ apenas uma obrigacdo, mas também um prazer. O que torna este trabalho parte de
um sonho do garoto cabeca grande que muitas vezes foi incompreendido e
desmotivado por pessoas proximas. Isso faz parte, porém nao podemos desistir, por
isso resisti, lutei e busquei mais conhecimentos. Chegando a essa dissertacéo de
mestrado, que vem apresentar a pesquisa, de um professor, do professor de

matematica que também se formou em fisica durante o percurso académico, que
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possui conhecimento técnico em eletrbnica e busca relacionar seus conhecimentos

de vida com os conhecimentos académicos e compartilhar com os discentes.

1.2. Os passos para a pesquisa

O ensino tem se tornado uma tarefa dificil, h4 sempre uma nova
aprendizagem para os profissionais, pois a educacdo ndo deve ser limitada a
simplesmente passar conhecimento, mas em formar cidaddos conscientes,
participativos e preparados para enfrentar diversas situacdes que os desafiam nas
tomadas de decisdes dentro e fora do ambiente de aula.

Diante disso, a busca por novas formas de ensino-aprendizagem é necessaria
cada dia mais nas escolas, pois conforme o Jornal online ELPAIS (SETUBAL, 2015),
os jovens brasileiros reclamam da falta de sentido e da desconexdo entre o que
aprendem em sala e aquilo que vivenciam fora dela, tal afirmagéo para utilizagéo de
novas tecnologias para o ensino pode ser um 6timo instrumento. Na era da educagéo
4.0 a educacao é imersiva, onde 0s sujeitos em suas iniciagdes na comunicacao e
interacdo com todos se comunicam e interagem simultaneamente (HALILI, 2019,
p.63), por isso, 0 uso de novas tecnologias no ambiente escolar, tais como:
computadores, Notebook, Tablet e celulares, tornam-se importantes para despertar
aspectos de lideranca, eficiéncia, organizacdo, socializacdo e o desenvolvimento
cientifico, logo a tecnologia € essencial para os dias atuais e uma grande ferramenta
gue auxilia na transformacéo de uma realidade educacional (NORTON; MCROBBIE;
GINNS, 2007, p.274).

Este trabalho analisa a eficacia do uso de ferramentas tecnoldgicas no ensino
das ciéncias, mais precisamente nos anos finais do ensino fundamental maior através
da Robdtica Pedagodgica com o auxilio das ferramentas (Integrated Development
Environment ou Ambiente de Desenvolvimento Integrado, em portugués) Arduino e
Ardublockly.

A educacdo é uma ferramenta de transformagdo que est4d em constante
adaptacdo, ou seja, o que funcionava em uma geracao pode ou nao funcionar na
outra. E verdade o que dizem, os tempos mudaram e os avangos tecnologicos n&o
devem ser deixados de fora no ambiente educacional, é preciso conhecer e incorporar
ao ensino dos jovens e adultos para que estes individuos desenvolvam as

capacidades cognitivas plenamente e se tornem a melhor versao deles mesmo.
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Atualmente o uso das tecnologias podem passar por alguns problemas até
serem implantados, principalmente nas instituicdes de ensino publico. Problemas que
podem ser o despreparo dos educadores que nao tem oportunidades de se atualizar
quanto as novas ferramentas, tanto a falta de investimento para essa area ou o
direcionamento da verba recebida para outras areas que 0s gestores julgam mais
necessarias que a implantacdo da tecnologia no ambiente educativo.

O certo €, as demandas que a escola do ultimo século apresentava ndo séo
as mesmas que as do século XXI, e o mais importante, o perfil do aluno também
mudou. O mundo esta em constante mudanca e evolucado quanto as formas de se
conectar e tornar a vida mais cébmoda e as formas com que o conhecimento é
acessado também mudaram, entdo porque a educacéo deveria continuar engessada
em um modelo de didatica tradicional que ndo envolve os alunos, os tornando ouvintes
passivos que nada tem a contribuir?

Mas mudancas muito bruscas podem causar um sentimento de rejeicado muito
forte, a forma de usar uma ferramenta que pode se tornar um motor de mudanca do
ambiente educacional é agregar as melhorias aos recursos que ja sao disponiveis, é
preciso agregar melhorias as formas de transmitir conhecimento e ferramentas de
educacéo ja existentes. Considerando esse cenario e como tudo o que se faz deve
ser planejado pelos professores e feito com a aprovacdo dos gestores, € preciso que
se invista na tecnologia ja existente para que ela contribua com a construcdo do
conhecimento dos discentes.

Se faz necessario que, aliado a isso, invista-se na atualizacdo do
conhecimento dos docentes quanto a didatica ao abordar o ensino das ciéncias, e que
se torne possivel o treinamento dos mesmos para que possam utilizar as ferramentas
tecnolégicas de forma eficiente e eficaz para que esta se torne uma ferramenta
poderosa que agregue conhecimento que tornard as ciéncias inesqueciveis para 0s

alunos.

1.3. Apresentacado do problema

O municipio de Santo Antdnio do Taua (Figura 1), com 31.482 habitantes
(IBGE, 2020), pertence a mesorregiao Metropolitana de Belém e a microrregido de
Castanhal, com 537,625 km2 de extensdo territorial, foi emancipado na década de 60,
e no decorrer dos ultimos anos vém se deparando com os dilemas sociais, préprios

do crescimento populacional e da expansdo urbana desordenada. Em relacdo a
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economia, os dados mais recentes do Produto Interno Bruto (PIB) municipal revela
uma concentracao maior nas atividades de servicos e comércio (64,27%), embora nao
seja desprezivel a participacdo da agropecuaria (23,13%), a qual é, de fato, a
responsavel pelo dinamismo econémico de Santo Anténio do Taua, destacando-se na
producdo de frutas diversas, hortalicas, dendé, e na criacdo de galinaceos e seus
produtos — aves para abate e ovos (IBGE, 2018; ALBUQUERQUE, 2018).

Figura 1 — Mapa Municipio de Santo Antdnio do Taua

Fonte: Adaptado SUDAM(1999)

A indastria possui também, participacdo significativa (12,60%), devido a
presenca de duas unidades de producéo de 6leo de dendé. Nota-se, portanto, que a
economia do Municipio tem uma dependéncia em relacdo as atividades da zona rural.
Santo Antdénio do Taua € considerada como “cidade do interior” do estado
(ALBUQUERQUE, 2018), o municipio comeca exatamente onde termina a regido
metropolitana do estado do Pard, apresenta uma taxa de escolarizacdo 98.9% para
criancas e adolescentes de 6 a 14 anos de idade, tem um IDEB para os Anos Finais
do Ensino Fundamental em média igual 3.0, a nivel nacional ocupa 4892° lugar de um
total 5570°, no estado sua posicdo € 127° em uma escala de 144 municipios.

Em uma pesquisa realizada no site do Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP) observa-se os dados do indice de
Desenvolvimento da Educacdo Basica (IDEB) para os Anos Finais do Ensino
Fundamental, conforme Quadro 1:
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Quadro 1 - indice de Desenvolvimento da Educacéo Basica (IDEB)
IDEB observado

Municipio 2005 2007 2009 | 2011 | 2013 | 2015 | 2017 -
3.4 3.2 3.4 3.3 3.1 3.0 3.0 -
Metas Projetadas
Santo Antdnio do Taua 2007 | 2009 & 2011 2013 2015 2017 2019 2021
3.4 3.5 3.8 4.2 4.6 4.9 51 54
Fonte: INEP (2018)

Considerando uma observacéo preliminar dos dados, IDEB observado e Meta
projetada entre os anos 2007 a 2017, percebe-se que 0 municipio ndo conseguiu
cumprir nem uma meta projetada.

Ratificando em uma analise mais detalhada dessas informacgdes, nota-se que
0 municipio, Rede Municipal de Educacédo, vem demonstrando um retrocesso nos

resultados do IDEB, conforme Figura 2:

Figura 2 - Grafico IDEB observado e Metas Projetadas ano 2017
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Fonte: Adaptado de INEP (2018)

No quadro 1 apresenta o resultado do IDEB observado e as Metas Projetadas
no periodo de 2005 a 2017 para as 07 escolas nos anos finais do ensino Fundamental
do Municipio de Santo Anténio do Taua, PA.

De acordo com as informacdes do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (INEP), destacados na Tabela 1, observa-se que das 07
escolas analisadas, apenas 03, conseguiram cumprir as metas projetadas para o
IDEB entre 2005 e 2017. Dentre elas, a escola EMEF Governador Aloysio da Costa
Chaves em 2007, 2009 e 2011, a escola EMEF Luzia Viana Prata em 2013 e a escola
EMEF Prof Rosa Cardoso Modesto 2013. A partir destes resultados, faz-se necessario

verificar a complexidade de cada escola em relacdo a gestéao escolar, pois uma gestao
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comprometida com a comunidade escolar tem maior chance de melhorar o seu

atendimento.

Tabela 1 - IDEB Observado - Metas Projetadas

Escolas IDEB observado Metas Projetadas

2005 2007 2009 2011 2013 2015 2017 2007 2009 2011 2013 2015 2017
Francisco Solano 38 31 3.3 4,0 4.3 4,6 4,9
R Pereira
Governador 2,8 3,5 34 34 31 2,6 - 2,9 3,0 3,3 3,7 4,1 4,3
Aloysio da Costa
Chaves
Gratulina Penha 34 31 31 - 3,6 3,8 4,1
Alves Dias
Luzia Viana Prata 31 2,8 3,6 3,3 - 3,2 3,5 3,8 4,1
Major  Cornélio 3,6 32 34 34 3,0 3,0 - 3,6 3,7 4,0 4,4 4,8 50
Peixoto
Prof Rosa 3,6 3,6 4,0 3,3 39 3,7 4,0 4,3 4,6
Modesto
Prof Wanda Lima 2,8 2,8 31 - 2,9 3,2 3,5 3,8
De Sousa

Fonte: INEP (2018)

Em conformidade os dados INEP, a escola EMEF Prof Wanda Lima De Sousa,
EMEF Francisco Solano Raiol Pereira, EMEF Prof Rosa Modesto apresentam Nivel 3
de complexidade de gestédo da escola, pois possuem porte entre 50 e 500 matriculas,
funcionam em 2 turnos, com oferta de 2 ou 3 etapas de ensino e apresentam os Anos
Finais como etapa mais elevada. JA a EMEF Governador Aloysio Da Costa Chaves,
EMEF Luzia Viana Prata, EMEF Gratulina Penha Alves Dias apresentam Nivel 4 de
complexidade de gestdo da escola, pois possuem porte entre 150 e 1000 matriculas,
funcionam em 2 ou 3 turnos, com oferta de 2 ou 3 etapas de ensino e apresentam o
Ensino Médio, a Educacé&o Profissional ou a EJA (Educacado para Jovens e Adultos)
como etapa mais elevada.

E por fim, a EMEF MAJOR CORNELIO PEIXOTO apresenta nivel 5 de
complexidade de gestdo da escola, possuem porte entre 150 e 1000 matriculas,
funcionam em 3 turnos, com oferta de 2 ou 3 etapas de ensino e apresentam a EJA
como etapa mais elevada. A partir dos dados do INEP em relagdo a complexidade de
gestdo observa-se que cada escola possui um diferencial que necessita de uma
andlise especifica. Outro fator importante a ser considerado € distor¢cédo idade-série,
ou seja, um indicador primordial para verificacdo da qualidade do ensino. Segundo



22
CAPITULO 1 - INTRODUCAO

informagcbes do INEP, o municipio apresentar dados altos em relagdo a outros
municipios do Brasil.

De acordo com dados do QEdu (2018), Santo Antonio do Taud, possui cerca
2.056 (34,1%) estudantes das redes, municipal e estadual em distorcédo idade-série.
Nas pesquisas com os dados em relacdo ao tema distor¢cdo idade-série, observa-se
gue as escolas dos Anos Finais do Ensino Fundamental da Zona Rural apresentam
um indice a ser destacado, principalmente a Escola EMEF PROF WANDA LIMA DE
SOUSA que apresenta 53,6% de suas matriculas com distor¢do Idade-série, conforme

Figura 3.
Figura 3 - Gréfico Taxa de Distor¢céo idade-série por escolas
Taxa de Distor¢ao Idade-Série por escolas
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SOUSA CHAVES

Fonte: Adaptado de QEdu (2018)

No entanto, a escola EMEF Major Cornélio Peixoto que apresenta o maior
numero de suas matriculas em distorcao ldade-série no ano de 2017, 258 (39,4%),
conforme mostrado na figura 3. Os dados apresentados anteriormente referentes ao
IDEB, complexidade de gestdo e distorcdo idade-série remetem a perceber a
necessidade de reavaliar os desenhos curriculares, principalmente para as criangas e
adolescentes que estdo em atraso escolar, a fim de diminuir ou até mesmo corrigir a
distorcao idade-série, melhorando desta forma a qualidade educacional e fortalecendo
a melhoria do IDEB.

Executando um diagnostico mais detalhado das escolas do 6° ao 9° ano,
observou-se uma queda no resultado do IDEB nos ultimos anos, dai a importancia da
implementacdo da Robotica Pedagogica como ferramenta metodolégica de ensino-

aprendizagem que venha fortalecer os aspectos educacionais das escolas dos Anos
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Finais do Ensino Fundamental de Santo Antbnio do Taud, auxiliando

significativamente no crescimento do IDEB.

1.3. Justificativa

Segundo Oliveira e Valenga (2018):

A iniciacéo cientifica € um dever da instituicdo e ndo deve representar uma
atividade eventual ou esporadica. A atividade de pesquisa universitaria,
especialmente a pesquisa béasica, sempre exigiu um conjunto de condi¢des
que estédo fora do alcance da realidade da maior parte dos estabelecimentos
de ensino superior privados no Brasil. No setor publico, a pesquisa
universitaria sO se institucionalizou a partir do final da década de sessenta,
em funcdo da implementacdo da reforma de 1968. As varias propostas
demandavam mudangas estruturais para 0 ensino superior brasileiro,
objetivando modernizar e democratizar o sistema. (OLIVEIRA; VALENCA,
2015, pag. 7488)

A educagéo carece de iniciativas que incentivem a utilizagcdo da tecnologia no
ensino das ciéncias. Quando existem sao restritas a poucas instituicdbes ou pouco
utilizadas no ensino de escolas publicas que ficam nos arredores de locais que contém
a populacdo com menor renda. Sao necessarias iniciativas que incentivem os alunos
a se dedicarem a adquirir conhecimento cientifico e até mesmo formar profissionais
da area.

Tornar o acesso a tecnologia no ambiente educacional possivel para todas as
camadas da sociedade nao sera facil ou barato, nem podera ser feito bruscamente,
mas sera uma ferramenta muito importante na constru¢ao das capacidades cognitivas
dos alunos.

A globalizacdo da informagao e a possibilidade de acesso em tempo real
definem novas relagdes entre conhecimento, cultura e trabalho (1ZZO et al., 2010, p.
102). A partir dessas concepcdes € crescente a busca por metodologias de
aprendizagem que facilitem a inclusdo de forma efetiva, considerando todas as
vertentes da forma de incluir, como a social, a digital e a de estudantes com
necessidades educacionais especiais. Segundo Agra et al. (2019, p.259), o processo
de inclusdo estabelece a unido entre os individuos na sociedade, no ambiente
educacional ndo seria diferente. Este tema tem sido muito discutido por diversos
autores (LOPES et al., 2016; MAGALHAES; MARENGO; FERREIRA, 2015; MILL;
CESAR, 2010) e é importante considerar que os estudantes estdo inseridos em
ambientes em que 0s recursos tecnolégicos sao facilmente percebidos, como

aplicativos de celulares, computadores e tablets, logo, ha uma necessidade de
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acompanhar todas essas transformagfes que as tecnologias tém provocado na vida
cotidiana da sociedade contemporanea.

Dentre as novas estratégias de aprendizagem a robotica pedagdgica surge
como uma ferramenta que estimula a criatividade e a observacdo, estabelece a
criagdo de novas ideias, além de ser interdisciplinar e multidisciplinar, propde maior
motivacdo para o aprendizado significativo através da experimentacdo e da
ludicidade, possibilita a interacdo entre os sujeitos através do trabalho em equipe,
fortalecendo as competéncias e estimulando o desenvolvimento de algumas
inteligéncias como: a corporal, a linguistica, a légico-matematica e a espacial.
(NOURBAKHSH et al., 2006; ZILLI, 2004)

O estudo da robotica pedagdgica na sala de aula surgiu nos Estados Unidos,
no inicio dos anos 80, através das pesquisas de Seymour Papert sobre a linguagem
LOGO, a qual foi desenvolvida por ele nos anos 60 (CYSNEIROS, 2008, p.227). J4,
no Brasil a robédtica pedagdgica foi desenvolvida inicialmente em algumas
Universidades, como a Federal do Rio de Janeiro e Rio Grande do Sul, além da
Estadual de Campinas. Em 1987, surgiu o Nucleo de Informética Aplicada a Educacgéo
(NIED/Unicamp), onde foram feitas as primeiras pesquisas na area de robdtica
pedagogica, os projetos desenvolvidos eram controlados por computador. Neste
periodo surgiram nos Estados Unidos os kits LEGO, que apresentavam componentes
como sensor, motor e luz. Nos anos 90, com a chegada dos PC’s e o desenvolvimento
do software TC LOGO, que era uma linguagem especifica para PC, o NIED passou a
utilizar este ambiente para aprendizagem de automacéo. A partir dos anos 2000,
houve um avanco significativo na area da robdética pedagdgica, principalmente com a
criacdo da Olimpiada Brasileira de Robdtica (OBR), financiadas pelo Ministério da
Ciéncia e Tecnologia (MCT), Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnoldgico (CNPq), Fundacdo Nacional de Desenvolvimento da Educacédo e o
Ministério da Educacdo (FNDE/MEC), a OBR tem por objetivo divulgar a robotica
pedagogica através de seus produtos, suas possibilidades de aplicacdo e estimular a
cultura a partir de temas tecnolégicos.

Também serd uma forma de envolver os alunos didaticamente tornando o
ensino das ciéncias algo mais proveitoso onde o aluno sentira vontade de ir para a
aula e se divertird com ferramentas tecnologicas construindo o seu conhecimento de
forma descontraida e eficaz, além de adquirir conhecimentos técnicos e cientificos

nesta area, contribuindo assim para sua formacdo como cidaddo. Quem sabe, 0s
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discentes por meio desta metodologia, serdo 0s responsaveis por descobertas
cientificas no futuro.

O trabalho sera construido através de uma investigacao profunda sobre o
tema, a utilizacdo da tecnologia na educacao, seus prés e contras, como devera ser
implementada, o ensino de ciéncias com a tecnologia e verificacdo da eficacia da
ferramenta em questdo no ensino de Ciéncias.

O pesquisador espera que com essa pesquisa, possa compreender melhor os
aspectos de ensino-aprendizagem no ensino de ciéncias na rede publica municipal de
Santo Antbnio do Taua — Para por meio do ensino de Roboética e demonstrar aos
gestores dos diversos niveis da educacdo do estado a importancia do uso de
tecnologia no ensino, contribuindo assim para uma educacdo mais rica de

experiencias praticas, além de ser mais proveitosa.

1.4. Objetivos

Segundo o autor GONCALVES (2008):

Os objetivos constituem a finalidade de um trabalho cientifico, ou seja, a meta
que se pretende atingir com a elaboracéo da pesquisa.

Sao eles que indicam o que um pesquisador realmente deseja fazer. Sua
definicdo clara ajuda em muito na tomada de decisfes quanto aos aspectos
metodolégicos da pesquisa, afinal, temos que saber o que queremos fazer,
para depois resolvermos como proceder para chegar aos resultados
pretendidos.

Podemos distinguir dois tipos de objetivos em um trabalho cientifico: os
objetivos gerais e 0s objetivos especificos.

Como o proprio nome diz, os objetivos gerais sdo aqueles mais amplos. S&o
as metas de longo alcance, as contribui¢cdes que se desejam oferecer com a
execucdo da pesquisa. Em geral, o primeiro e maior objetivo do pesquisador
€ 0 de obter uma resposta satisfatéria ao seu problema de pesquisa. Por
exemplo, se o objetivo geral de um projeto € o de contribuir para o estudo de
uma dada realidade social, os objetivos especificos deveréo estar orientados
para esta meta: descrever a realidade; compara-la com outras situacdes
similares; sistematizar os pontos determinantes para sua ocorréncia.
Cumpridos estes objetivos parciais, certamente o pesquisador conseguira
atingir seu objetivo mais amplo. Observe-se que a formulag&o dos objetivos -
seja dos gerais, seja dos especificos - se faz mediante o emprego de verbos
no infinitivo: contribuir, analisar, descrever, investigar, comparar. Cumpre
ainda dizer que os objetivos tém funcdo norteadora no momento da leitura e
avaliagdo do TCC ou da tese. Isto porque, um trabalho académico é julgado,
em grande parte, pela capacidade de cumprir os objetivos que se propdem
em suas paginas iniciais. (GONCALVES, 2008).

Neste projeto os objetivos séo:
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1.4.1. Objetivo Geral:

Compreender em que termos a educacdo 4.0, por meio da Robdtica
Pedagdgica, podem contribuir para o ensino de ciéncias no ensino fundamental, 9°

ano — anos finais, na rede publica municipal de Santo Ant6énio do Taua — Para.

1.4.2. Objetivos Especificos

e Conhecer a importancia da tecnologia para a educacao.

e Fundamentar os principios que regem a Robdtica Pedagogica como
ferramenta educacional e sua importancia no processo ensino-
aprendizagem;

e I|dentificar as ferramentas IDE Arduino e Ardublockly.

e Determinar a metodologia da utilizacdo das ferramentas.

e Tragar um plano de agéo para o uso da ferramenta no ambiente
educacional.

e Recolher os resultados da pesquisa.

e Analisar a eficacia da ferramenta na constru¢cdo de ensino dos

alunos envolvidos na pesquisa.

1.5. Estrutura do Trabalho

Neste tdpico sera apresentada resumidamente a estrutura do trabalho. Assim,
este trabalho esté estruturado em 5 capitulos e as referéncias bibliogréficas.

O primeiro capitulo apresenta uma visdo geral do trabalho, sua origem,
consideragdes iniciais, apresentacdo do problema, 0s objetivos, justificativa e
estrutura do trabalho.

O Capitulo 2 aborda a importancia das tecnologias educacionais no processo
ensino-aprendizagem e a forma que os autores classificam os recursos tecnolégicos
existentes, ou seja nossa revisao bibliografica Também séo apresentadas algumas
teorias de aprendizagem, como a teoria de aprendizagem significativa, o
construcionismo e o conectivismo, de que forma essas teorias justificam o uso da
tecnologia na educacédo, além de demonstrar a robdtica pedagogica, descreve-se
seus objetivos e os kits educacionais mais utilizados no momento; justifica-se a
escolha dos materiais utilizados no projeto de robdtica aplicado nas escolas

selecionadas e a linguagem de programacéo utilizada no projeto (Ardublockly).
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No capitulo 3, descreve-se a metodologia da pesquisa realizada, a trajetéria,
caracterizacdo da pesquisa, descricdo do local e populacdo de estudo, célculo do
tamanho de amostra e processo de amostragem, as etapas da pesquisa, a coleta de
dados, o modelo de analise, instrumentos e técnicas, o detalhamento das atividades
da robdtica pedagdgica e o processo de analise de dados, procedimentos éticos da
pesquisa.

O capitulo 4 apresenta o resultado, achados cientificos e a avaliacdo da
pesquisa realizada na rede municipal de Santo Anténio do Taué - Pard sobre a
implantagdo pratica da Roboética Pedagdgica enquanto recurso didatico no 9° ano do
ensino fundamental - anos finais, para a educacao 4.0.

Por fim, no capitulo 5 séo tecidas as conclusdes sobre o trabalho realizado.



CAPITULO 2

EDUCACAO TECNOLOGICA E O ENSINO DE ROBOTICA
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2. EDUCACAO 4.0 E SUAS TECNOLOGIAS
2.1. Consideragdes Iniciais

Segundo (KENSKI, 2008; OTERO GARCIA, 2012): “Assim como na guerra a
tecnologia também é essencial para a educacao. Ou melhor a tecnologia e a educacéo
s&o indissociaveis.”

Mesmo que alguns pesquisadores e autores ja observem a necessidade de
incorporar a tecnologia a educacdo, uma grande porcentagem dos ambientes
educacionais contam com poucas ferramentas para implementar as mudancas, além
da falta de recursos humanos, ou seja, ndo possuem profissionais treinados para a
implementacdo delas. Por isso € necessario pensar em investir nas trés partes
envolvidas nessa troca de conhecimento, as ferramentas, os alunos e os professores.

De acordo com o Documento Curricular do Estado do Para para Educacgéo
Infantil e Ensino Fundamental, o ensino de ciéncias deve propiciar alfabetizacdo
cientifica assegurando a aprendizagem e as habilidades especificas da Area de
Ciéncias, citadas na Base Nacional Comum Curricular — BNCC, conforme (PARA,
2019):

O documento apresentado dialoga com as prerrogativas pontuadas quando
estrutura o seu Curriculo considerando os objetivos de aprendizagem e as
habilidades que devem ser desenvolvidas ao longo dos nove anos do Ensino
Fundamental, destacando ainda que essa mesma estrutura curricular e
organizada de modo a contemplar as oito competéncias especificas da Area
de Ciéncias da Natureza, destacadas no final desse texto, que estdo
relacionadas as dez competéncias gerais apontadas na BNCC (BRASIL,
2017a). Cada competéncia é constituida por um conjunto de habilidades que
expressam as aprendizagens essenciais que devem ser asseguradas aos
alunos nos diferentes contextos escolares e, no caso especifico de Ciéncias
da Natureza, propiciar a necesséria alfabetizacdo cientifica para o cidadao

deste tempo, inserido em um contexto caracterizado pelo crescente
desenvolvimento cientifico-tecnolégico. (PARA, 2019, p. 273).

Precisamos conhecer também as ferramentas que serdo utilizadas na
pesquisa, a plataforma eletrbnica Arduino, sua linguagem de programacdo e

Ardublockly.
Segundo o site Arduino — Home, o que seria o0 Arduino?, (ARDUINO, 2019):

O Arduino é uma plataforma eletrbnica de cdédigo aberto baseada em
hardware e software faceis de usar. Placas Arduino sdo capazes de ler
entradas - luz em um sensor, um dedo em um botdo ou uma mensagem no
Twitter - e transforma-lo em uma saida - ativando um motor, ligando um LED,
publicando algo online. Vocé pode dizer a sua placa o que fazer enviando um
conjunto de instru¢gBes para o microcontrolador na placa. Para isso, vocé usa



30
CAPITULO 2 - EDUCACAO TECNOLOGICA E O ENSINO DE ROBOTICA

a linguagem de programacdo Arduino (baseada em Fiacdo) e o Software
Arduino (IDE), baseado em Processamento, (ARDUINO, 2019).

Ja 0 Ardublockly é, (CARLOSPERATE, 2015):

Ardublockly é um editor de programacao visual para o Arduino. E baseado no
Blockly do Google, que foi criado para gerar o cédigo do Arduino. O pacote
Python "Ardublockly Server" inicializa um servidor local para poder compilar
e carregar o codigo do Arduino usando o Arduino IDE. Tudo isso é
empacotado em um executavel independente, (CARLOSPERATE, 2015).

O Ardublockly é uma linguagem de programacao que utiliza blocos de funcdes
ja estabelecidas. Mesmo com conhecimento em programacdo minimo é possivel
utilizar essa linguagem para desenvolver programas de forma efetiva, a ferramenta
possui uma quantidade enorme de aplicacdes e uma delas poderia ser seu uso para
0 ensino das ciéncias.

O uso das ferramentas tecnolégicas na educacdo podem ser ainda segundo
KENSKI (2008) vistas de outra forma, podendo ser benéficas para a socializacéo e a
descoberta do desejo de inovacao. A tecnologia deve ser implementada para que se
obtenha resultados.

Como enfatiza Vygotsky em suas obras, é importante que o aluno seja
também um agente no processo de aprendizagem. E que esteja em constante
atividade com o meio para que mantenha vivo o desejo de aprender contelddos
provenientes da relacdo com os docentes, estando, assim, a estruturar a realidade
gue o cerca em sua propria consciéncia. (VYGOTSKY apud, (VIEIRA; MARQUES,
2017, p.01)).

Em virtude do que foi mencionado o presente capitulo prop6em levantar as
tecnologias para a educacao, teorias de aprendizagem, os fundamentos que regem a
robédtica Pedagdgica como ferramenta educacional e sua importancia do processo
ensino-aprendizagem, além da identificacdo da plataforma Arduino, IDE Arduino e
Ardublockly.

2.2. Tecnologias para a Educacgéo

A evolucao da civilizacao traz no seu arcabouco uma série de duvidas, que o
homem tende a responder a fim de melhorar o seu desenvolvimento, desde a
sobrevivéncia, até profundas transformacfes nas formas das relacfes interpessoais,
com o mundo e com 0s recursos disponiveis.

Na atualidade, a criatividade e as tecnologias modificaram significativamente

a vida humana, pois 0 homem sempre tende a impulsionar a evolucédo da sua espécie
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agregando conhecimentos ja adquiridos anteriormente, neste aspecto, as tecnologias
(computadores, softwares etc.), apoiados nos pressupostos epistemoldgicos, estao
acessiveis para toda forma educacional. Essas tecnologias existem para auxiliar a
resolucdo de problemas, sendo que o usuario ndo apenas consome, mas também
produz (BITENCOURT; SANTOS, 2013, p.3).

As tecnologias trazem grandes expectativas e provocam mudancas ho
ambiente escolar e efetivamente constroem o progresso dos individuos e as formas
de interagdo com o mundo. Assim, o ambiente escolar por ser considerado um espaco
para a criatividade e a inovacao dos conhecimentos formais, podendo ampliar os
horizontes, as atividades laborais e a convivéncia em sociedade.

Quando se fala de tecnologias na educacéo, a ferramenta mais utilizada € o
computador, no qual se torna o objeto de discussdo e reflexdo por partes de
professores para que seja utilizado e integrado ao ensino, orientando o seu trabalho
pedagogico, que conforme SILVA & CORREA (2014), o computador € um recurso de
aprendizagem; no entanto, ele s6 serd eficaz se repensar a questdo organizacional
da escola, bem como a capacitacdo do professor para a realizacdo de trabalhos
diversificados, com o objetivo de promover o conhecimento do aluno.

Atualmente, as escolas tém percebido a importancia de novas tecnologias
para o ensino-aprendizagem dos alunos. No século XXI pensar na qualidade do
ensino e da aprendizagem é algo essencial, e deixar de usar novas ferramentas
tecnolégicas é como deixar de acompanhar a evolug¢do na esséncia humana (SILVA,
2014).

Paralelamente a isso, muitos profissionais da educacdo ainda utilizam
metodologias arcaicas para o ensino, mesmo tendo varios recursos disponiveis dentro
do seu ambiente de trabalho (salas de multimidia, laboratérios de informaticas) com
equipamentos de ultima geracdo. Sendo que, ndo se permitem a entender 0 processo
muito menos a ter contato com eles, as caracteristicas dos discentes, geracdes
subsequentes.

A fim de entender um pouco mais do publico que esta inserido no ambiente
escolar, faz-se a necessidade de compreender as geracdes Baby Boomer, X, Y, Z e
Alpha.
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Geracgédo Baby Boomer?, O termo Baby-boomers é derivado da cultura pop e
refere-se a geracdo americana, Baby-boomers sdo aquelas pessoas nascidas entre
1946 e 1960 sdo caracterizados como fiéis aos seus empregadores, dedicados e
workaholics (viciado no trabalho), que aceitam a direcdo. Os boomers tendem a ser
pessoas individualistas, egocéntricos, cinicas e focadas em causas sociais; eles tém
fortes habilidades sociais, sdo excelentes networks (profissional desconhecido), mas
n&o possuem habilidades técnicas. (BEJTKOVSKY, 2016, p.27)

A Geracéo X2 (Xers) é uma designacdo para uma geracdo de pessoas ha
Europa Ocidental ou nos EUA. O advento das casas monoparentais e familias de
renda dupla é considerado o fator mais influente no desenvolvimento da Geracgao X,
criancas dessa geracdo foram enviadas para participar de programas pos-escolares,
aulas particulares, caso contrario voltava para sua casa vazia. Xers tornou-se
engenhoso e independente. Eles tendem a buscar equilibrio entre o trabalho e a vida
pessoal e sdo motivados por valores de trabalho consistentes, tendo crescido na
presenca de computadores, os Xers sdo adeptos da tecnologia, sintetizando diversas
informagdes para obter conhecimento e compreenséo. Os Xers sdo caracterizados
como independentes, buscando seguranca emocional, preferindo a informalidade e
tendo mais habilidades empreendedoras do que os baby boomers, Os Xers parecem
valorizar mais o seu equilibrio entre vida profissional e pessoal, oportunidades de
crescimento e relagdes de trabalho positivas do que os boomers ou a Geracgao Y; eles
amam a liberdade e espaco para crescer. (BEJTKOVSKY, 2016, p.28)

Segundo Bejtkovsky (2016, p.28), A geracdo Y2 é a primeira geracédo "global".
As pessoas da geracdo Y tém caracteristicas e atributos semelhantes,
independentemente do seu pais de origem. Segundo Martin(2005) apud
Bejtkovsky(2016), os funcionarios da Geracdo Y podem estar preparados para
assumir compromissos de longo prazo com as empresas, 0 que pode significar um
ano.

Segundo Bejtkovsky (2016, p.28), encontraram semelhancas entre geracoes,
mas observaram que os membros da Geracédo Y néo estédo preparados para trabalhar

tantas horas quanto os baby-boomers ou os tradicionalistas, independentemente de

! Geracédo Baby Boomer - Compreende os nascidos entre 1946 e 1960;
2 Geracgio X - Compreende os nascidos entre 1960 e 1980;
% Geracdo Y - Compreende os nascidos entre 1980 e 1995;
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sua origem cultural. Conforme Bejtkovsky (2016, p.28), a geracdo Y, apresenta
algumas caracteristicas dentre elas:
e “Conectado” 24 horas por dia;
e O trabalho é apenas uma prioridade na vida, ndo a prioridade;
e Regras e burocracia minima;
e Liberdade e transparéncia;
e Favorece um estilo inclusivo de gestéo, orientacdo de equipe;
e Espera ser qualificado;
¢ Necessidade de feedback diario e prosperam em uma corrida de novos
desafios, oportunidades e sendo empurrados para os limites;
e Buscar uma carreira flexivel e versatil;
e Quer educacao e desenvolvimento, mas precisa ser relevante, interativa,
personalizada e divertida;
¢ Necessita de um clima de trabalho harmonioso;

e Positivo, educado e energeético.

As pessoas que formam a Geracédo Z* fazem um monte de coisas diferentes
para os baby-boomers, Geracdo X ou Geracdo Y. Segundo Bejtkovsky (2016), as
seguintes ideias foram apresentadas para atrair e reter essa proxima geracao de
funcionérios. Eles incluem: (1) ter uma tecnologia de fabricacdo avancada na empresa
com menos de cinco anos de idade, alavancar o big data®, ter trabalhadores mais
velhos com experiéncia e digitalizar tudo; (2) instalar as versées mais recentes e
assinar atualizacdes de manutencao provisorias de todos os pacotes de software; (3)
ser socialmente responsavel - culturalmente, filantrépico e ambientalmente; (4)
atualizacdo da marca da empresa e técnicas de marketing.

Os membros da Geragao Z, que estdo prestes a se juntar a forca de trabalho,
nascidos principalmente depois de 2000, também séo referidos na literatura como a
geracdo movel. Eles cresceram com a tecnologia, a world wide web, mp3 players,
mensagens curtas, telefones celulares, PDAs, YouTube, IPads e outras tecnologias
de midia (KAPIL; ROY, 2014, p.12).

4 Geragdo Z - Compreende os nascidos entre 1995 a 2010, aproximadamente;
5> Big data - Sdo dados multivariados e de elevada dimenséo, geralmente criados em tempo
real e apresentam um crescimento exponencial (na escala temporal);
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A Geragdo Z é autoconfiante, feliz, se encaixa no espirito de equipe e esta
mais interessada em atividades sociais do que as geracdes anteriores, também é bem
integrada a tecnologia; eles sao frequentemente chamados de "nativos digitais”; savvy
de midia social, multitarefas; preocupado com o meio ambiente; influenciados por
seus amigos sobre produtos e marcas; inteligente, com a capacidade de processar
muita informacdo rapidamente (BEJTKOVSKY, 2016) (West 2014 apud
Bejtkovsky(2016).

A geracdo Z é um grupo de pessoas que cresceram com a tecnologia sem fio.
Os trabalhadores desta geracdo de jovens adultos tendem a ser inovadores e
criativos, querendo causar impacto na sociedade. Eles querem avancar e crescer
profissionalmente e estdo dispostos a usar estagios e experiéncias de aprendizado
para fazer isso. A Geracdo Z também esta mais interessada em trabalhar por uma
causa ou empresa pela qual é apaixonada e pode estar disposta a receber menos por
iIsso. Se uma empresa tem a intencdo de atrair uma forca de trabalho jovem e
talentosa, ela deve, portanto, oferecer salarios e beneficios competitivos; caso
contrario, eles encontrardo um empregador que atenda as suas demandas. Eles
também tém expectativas mais altas de seu relacionamento com seus chefes. Mesmo
gue eles sejam fluentes em um mundo de midias sociais, mensagens de texto e e-
mail, eles prefeririam ter conversas e conexdes genuinas com os mais altos. Além
disso, esta geracao € muito orientada para projetos, pronta para ser executada com o
gue lhes for dado. No entanto, eles preferem um feedback extenso e informagdes
daqueles que sdo mais altos do que eles (BEJTKOVSKY, 2016).

A Geracdo Z tem muita movimentagdo, talento e ambicdo para trazer
para a mesa. Eles ndo estdo acima de trabalhar duro para o seu contracheque. Eles
sdo leais e conseguem promover inovagdes que correspondam aos tempos de
mudanca. Eles estdo dispostos a crescer e progredir rapidamente, com a intengao de
causar impacto na empresa em que trabalham desde o inicio. Isso significa que essas
empresas devem estar dispostas a trabalhar duro por sua atencdo, oferecendo
salarios e beneficios adequados a fim de atrair adultos jovens e talentosos a sua porta
(McGraw 2014 apud BEJTKOVSKY(2016), p.30).

A chamada geracéo Alpha® séo as criancas (alunos) que nasceram depois do

ano 2010, conhecida como a mais nova geragdo deste século 21. O termo foi usado

® Geragdo Alpha — nasceram a partir de 2010 e deve ir até 2025.
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pela primeira vez pelo socidlogo australiano Mark McCrindle, em marco de 2010, e
seu nome tem origem na primeira letra do alfabeto grego, “a”.

A formacéo da Geracédo Alpha, devera durar pelo menos 30 anos. Eles sao
ou serdo os filhos da Geracéo X, Geracéo Y e Geracao Z. Cinco previsoes foram feitas
para a Geracgio Alpha (SCHAWBEL 2014 apud BEJTKOVSKY(2016), p.30):

(1) elas serdo a geracdo mais empreendedora até agora; (2) eles serdo a
geracao mais experiente em tecnologia de todos 0s tempos e nunca terao
conhecido um mundo sem redes sociais; (3) eles fardo basicamente compras
on-line e terdo menos contato humano do que as geracdes anteriores; (4) eles
serdo extremamente mimados e influenciados pelos pais da Geracédo X e da
Geragéo Y; (5) ser8o mais auto-suficientes, melhor educados e preparados
para grandes desafios. SCHAWBEL 2014 apud BEJTKOVSKY(2016), p.30:

Atualmente as escolas possuem varias geracdes, no entanto as geracoes
mais recentes, Z e Alpha chegam ao ambiente escolar com equipamentos sofisticados
como smartphones, iphone, tablets etc. e dao preferéncia ao uso de aplicativos de
relacionamento como o WhatsApp, Facebook entre outras redes sociais; ao invés de
prestar atencdo aos contetudos disponibilizados no ambiente escolar que € de
fundamental importancia para a sua formacéao.

Ja os professores, Geracao X e Geracao Y, preferem entender o ato de educar
apenas como repasse de conteudo assim divulgar um modelo ja desgastado, com
resultados baixos (HOFFMANN JORDAO, 2016, p.20). Sendo que anos atras, as
escolas, centro de formacdes, eram locais onde o conhecimento era “escondido” como
reliquias para poucos e as informacdes eram repassadas como “fonte unica de
verdade”, atualmente a informagao navega por toda a parte e pode ser adquirida por

gualquer cidadao de forma simples e facil.
2.3. STEM — Serd um Novo Curriculo Educacional?

No inicio do ano 2000, os administradores cientificos da Fundacdo Nacional
de Ciéncias dos Estados Unidos (FNC) introduziram na educagdo americana o campo
curricular centrado nas disciplinas de ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica
(HALLINEN, 2019), movimento este representado inicialmente pela sigla SMET
(science, mathematics, engeeniering, technology). Isto aconteceu devido a uma
preocupacao desencadeada a partir de resultados obtidos por relatérios técnicos

educacionais que indicaram um baixo interesse dos estudantes a essas areas e,
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consequentemente, um possivel impacto futuro na economia americana. No ano
seguinte, a bidloga americana Judith Ramaley (diretora assistente de educacéo e
recursos humanos da FNC) reorganizou as palavras para formar a sigla STEM. Desde
entdo, o curriculo focado em STEM foi estendido & muitos paises além dos Estados
Unidos(ELKIN; SULLIVAN; BERS, 2014, p.155). Assim, educadores focados em
melhorar a instrucdo em ciéncias e matematica empregaram varias abordagens para
a educacdo em STEM. Por exemplo, alguns professores integraram atividades
baseadas em projetos que exigiam conhecimento e aplicacdo de habilidades em &areas
especificas, como engenharia. Em alguns casos, atividades extracurriculares,
incluindo competices de equipes nas quais os alunos trabalhavam juntos (por
exemplo, para construir rob6és ou simular engenharia de cidades), foram adicionadas
ou expandidas. Os alunos também tiveram a oportunidade de passar tempo com 0s
profissionais nos campos STEM, seja trabalhando ou atuando como estagiéarios.

Em 2016, KELLEY E KNOWLES(2016, p.3) sugeriram que a chave para
preparar professores em sala de aula para a educacdo STEM € primeiro comecar por
alicercar a compreensédo dos conceitos da educacdo STEM integrada, ensinando
teorias-chave de aprendizagem, abordagens pedagdgicas e a conscientizacdo dos
resultados de pesquisa dessas atuais iniciativas educacionais (NUGENT et al., 2015,
p.3).

No Brasil, OLIVEIRA PUGLIESE (2017, p.62) desenvolveu uma pesquisa na
qgual avaliou, caracterizou e comparou dois programas educacionais baseados em
STEM: um brasileiro (programa ACES) e outro estadunidense (programa MESA), em
gue o objetivo foi compreender de que forma € possivel caracterizad-los em relacéo
aos modelos pedagogicos de ensino de ciéncias. Os resultados encontrados por ele
mostraram que o0s programas STEM estudados apresentam um hibridismo de
modelos pedagdgicos, o que indica a necessidade de uma orientacdo metodoldgica
mais bem definida que para o desenvolvimento de dois elementos: a formacao
docente para o0 ensino de ciéncias e a construcdo de uma visdo abrangente sobre a
natureza da ciéncia e seus aspectos sociais.

Enquanto nos Estados Unidos, CARLISLE & WEAVER(2018, p.4) realizaram
pesquisas em centros de educacdo STEM, sendo que os resultados sugerem que a
capacidade desses centros em vincular a pesquisa em educac¢ao STEM em relagao
as iniciativas de ensino e aprendizagem proporciona uma amplitude de impacto e

atencdo em todos os niveis organizacionais. A analise descreve as maneiras pelas
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quais esses centros apoiam as metas institucionais da educa¢cdo STEM em nivel de
graduacéo e as relaciona a areas de prioridade nacional.

Neste mesmo ano, HOLMLUND, LESSEIG, SLAVIT(2018, p.6)
desenvolveram pesquisas em instituicdes de ensino de educacao basica no estado
de Washington, Estados Unidos, sendo: duas escolas de ensino médio tradicionais,
uma terceira escola focada em STEM e por udltimo uma escola de ensino
profissionalizante STEM, sendo que mapas conceituais e transcricdes de entrevistas
de 34 educadores com diferentes papéis foram analisados: professores STEM e néo
STEM, administradores e provedores de desenvolvimento profissional STEM. Eles
identificaram diferencas entre os educadores em diferentes funcdes. Sendo assim, é
possivel perceber que a educacdo STEM apresenta-se como um tema bastante atual,
passivel de discussofes e interpretacfes variadas.

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), foi desenvolvida pelo filésofo e
pedagogo americano John Dewey, no século XX. Ele jA chamava atencdo para 0s
beneficios de uma metodologia baseada na experimentacéo e para a capacidade do
aluno resolver problemas de forma ativa, por meio da investigagéao (TEIXEIRA, 2019,
p.67). Neste contexto, as metodologias ativas surgem como modelo de ensino em que
o aluno é o personagem principal no processo de aprendizagem. Dentre os exemplos
de metodologias ativas a APB considera o aluno como sujeito central e protagonista
de seu conhecimento, além disso, sugere que as aulas apresentem praticas
motivadoras, criativas e desafiadoras, que incentivem novos conhecimentos,
despertem as habilidades e competéncias através de projetos desenvolvidos em sala
de aula.

Segundo Cipolla (2016, p.572), baseado no livro “Aprendizagem baseado em
projetos” escrito por William N. Bender, Aprendizagem baseado em projetos - ABP é
uma metodologia que tem como esséncia a interacdo e o protagonismo dos
estudantes nas atividades propostas pelo educador, com o objetivo de que sejam
significativas por envolverem situacdes problemas reais. Ja para o Buck Institute for
Education (BIE), que é uma organizacdo que compartilha cria, reine e compartilha
praticas, e produtos instrucionais baseados em ABP, considera que € um método de
ensino em que os alunos ganham conhecimento e habilidades trabalhando para
responder a uma pergunta, um problema ou desafio auténtico, envolvente e complexo.
Alguns elementos sdo importantes para o desenvolvimento de um projeto baseado

em ABP, como tema, pergunta desafio, explicacdo do desafio problema, tarefas a
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serem executadas, orientagcdo das tarefas e produto elaborado pelos alunos. Os
projetos da ABP podem ter diversas solucdes possiveis e € importante destacar que
cada grupo de aluno apresente solucdes diferentes e aceitaveis. Durante a construcao
dos projetos da ABP os docentes percebem sua importancia principalmente
relacionados a suas etapas, devido as mesmas serem motivadoras e estimulam nos
discentes o0 engajamento e o desenvolvimento de um produto final concreto
(TEIXEIRA, 2019, p.68).

Utilizar tecnologias na educacgéo, principalmente recursos inovadores, como
a Robotica, por exemplo, proporciona aos estudantes uma nova forma de visualizar e
abordar conceitos tedricos na prética (SILVA, 2017, p.22). Além disso, € importante
considerar que os estudantes estdo inseridos em ambientes em que 0S recursos
tecnolégicos, como aplicativos de celulares, computadores e tablets, logo, h4 uma
necessidade de acompanhar todas essas transformacdes que as tecnologias tém
provocado nha vida cotidiana.

A robética € um campo do estudo multidisciplinar, pois une conceitos de varias
areas da tecnologia assim é natural que seja o campo escolhido para a aplicacdo na
area pedagogica (DE OLIVEIRA; FONSECA, 2018, p.285). Além disso, a utilizacdo
da Robdtica tem sido fortemente impulsionada por diversos setores da sociedade, a
IndUstria 4.0 por exemplo, que atua por meio de empresas, que utilizam tecnologias
inovadoras com fabricas totalmente robotizadas e integradas a tecnologia da
comunicacao e producéao digital (OLIVERA; GARCIA; GONCALVES, 2019, p.104).

2.4. Teorias de Aprendizagens

Neste topico serdo apresentadas as 3 (trés) principais teorias de
aprendizagem que dardo suporte as analises dos resultados nesta dissertacdo, a
teoria do Construcionismo — Seymour Papert, a teoria da Aprendizagem Significativa
David Ausubel e a teoria do Conectivismo George Siemens e Stephen, a escolha dos

autores deu-se pelas leituras realizadas durante a formacéo académica do autor.

2.4.1. Construcionismo — Seymour Papert

No inicio da sua carreira académica Seymour Papert, trabalhou com Jean
Piaget, que influenciou bastante sua trajetoria, a principal colaboracdo de Papert com
a parceria de Piaget foi considerado o uso da matemética para entender como as

criancas podem aprender a pensar. Papert € um dos lideres mundiais em Ciéncia e
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Tecnologia bem como outros campos como administragdo, economia, linguistica,
ciéncia politica e filosofia.

De acordo com Luciano (2014), Seymour Papert é internacionalmente
reconhecido como um dos principais pensadores sobre as formas pelas quais as
tecnologias podem modificar a aprendizagem.

Seymour Papert, foi responsavel pelo LOGO, programa que serviu de
motivacdo para a aprendizagem inicial de programacado, foi construida com a
tendéncia pedagdgica do construcionismo. Ela implica numa interacdo muito grande
entre aluno e o objeto, sendo como mediador para uso computacional (ALTIN;
PEDASTE, 2013).

Seymour Papert, O Construcionismo do psicologo do Laboratério de
Inteligéncia Artificial do MIT, Seymour Papert, foi adaptacdo dos principios do
Construtivismo Cognitivo de Piaget. Sendo que a teoria Construcionista considera a
tecnologia como uma ferramenta para a construgdo do conhecimento e para o
desenvolvimento do aluno (ALMEIDA, 1999).

Segundo Papert (1994) apud Bastos (2002), o docente precisa conhecer as
necessidades, os interesses, as capacidades e os relatos de experiéncias anteriores
dos discentes para dinamizar o ensino juntos aos alunos(SULLIVAN; BERS, 2019).
Esse desenvolvimento é construido de forma conjunta em professores e alunos.

Segundo VALENTE (2003), Papert cita duas ideias principais sobre a
construcdo do conhecimento que fazem com que o construcionismo se diferencie do
construtivismo de Piaget: primeiro o fato de que o aluno é o protagonista na construcao
de alguma coisa, ou seja, o aprendizado acontece colocando a méo na massa, ou
seja, fazendo. Desta forma, o aluno constréi algo de seu interesse e para o qual esta
motivado, que chame atencdo dele, tornando dessa forma a aprendizagem mais
significativa.

Papert (1997) apud Valente (2003), afirma que a atitude Construcionista tem
como meta ensinar de forma a produzir a maior aprendizagem a partir do minimo de
ensino.

Seymour Papert também escreveu o uso da robética para fins educacionais,
chamado de Mindstorms, ou seja, € uma tecnologia Educacional, baseada em um
computador que influencia a aprendizagem e aquisicdo do conhecimento.

Papert sendo um visionario, tanto na tecnologia ligada a educacéo junto a

aprendizagem do aluno que ele escreveu o livro Mindstorms, publicado em 1980 pela
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editora Basic Books, sem antes colocar os alunos para aprender com a robdética
(MCKEE, 2006).

A ideia de Papert foi tdo inovadora que a empresa Lego entrou em contato
com ele para entender melhor sobre robética pedagogica, e langou Mindstorms em
homenagem ao livro de ser Seymour Papert, atualmente Mindstorms est& na verséo
3 (Figura 4).

Figura 4 - Kit de Robdética Mindstorms

Fonte: Site https://startupsorocaba.com/tag/leqo/, Startup Sorocaba (2017)

O Mindstorms é um robd no qual ele é montado por pecas, 500 pecas e a uma
placa computacional no qual vocé insere o c6digo, nesse caso programacao, e o robd
comeca a se movimentar, ele € muito ludico para o aprendizado. (CHIAMULERA,
2016, p.21)

A influéncia do Papert foi tdo além do que poderia imaginar, tendo como
referéncia o programa Scratch, lancado em 2009, onde permite que criancas possam

aprender a programar coisa que antes era inimaginavel:

Figura 5 - Programa Scratch

Fonte: https://scratch.mit.edu/ (2019)


https://startupsorocaba.com/tag/lego/
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O Scratch, Figura 5, foi desenvolvido para um publico de 8 a 16 anos, tendo
como foco, ensinar a logica de programacéao, porém pode ser utilizado por qualquer
pessoa.

O construcionismo de Seymour Papert acredita que o computador € uma
ferramenta poderosa para o processo de ensino e de aprendizagem do aluno, por isso
o construcionismo foi tdo importante para evolucdo da TIC. Além disso, o0
Construcionismo defende a ideia de que as criancas aprendem de forma mais eficaz
quando por si mesmas, atingem o conhecimento especifico de que precisam. A
educacdo organizada ou informal pode ajudar, principalmente quando apoiadas

moralmente, psicologicamente, materialmente e intelectualmente em seus esforcos.
2.4.2. Aprendizagem Significativa — David Ausubel

A aprendizagem significativa de acordo com David Ausubel significa um
processo no qual o individuo relaciona uma nova informacéo de forma nao arbitraria

e substantiva com aspectos relevantes presentes em sua estrutura cognitiva.

Entdo para Ausubel a aprendizagem soé vai ter um sentido, um significado se
ela estiver se apoiando em um conhecimento pré-existente do educando, essa nova
informagéo, ndo pode surgir desligado do nada, se néo tivesse nenhuma referéncia,
pois dessa forma ela ndo vai ter uma relevancia e por isso 0 aluno ndo consegue
encontrar e realizar uma conexdao com 0 cognitivo, logo aprendizagem nao vai
acontecer.

David Paul Ausubel em uma referéncia, cita “Se tivesse que reduzir toda a
psicologia Educacional a um soO principio, diria o seguinte: o fator isolado mais
importante influenciando a aprendizagem é aquilo que o aprendiz ja sabe. Descubra
isso e ensine-o de acordo”. Entéo é interessante observar que o foco da teoria néo é
na questdo das relacdes sociais como Vygotsky, do afeto como Walon ou do
desenvolvimento biolégico com Piaget, mas sim nos conhecimentos prévios dos
alunos.

O professor precisa trabalhar a partir do conhecimento prévio do aluno,
trazendo novas informacdes e produzindo assim novos conhecimentos a partir da

aprendizagem significativa.
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2.4.3. Conectivismo — George Siemens e Stephen Downes

O conectivismo é uma tendéncia pedagogica emergente ela foi criada pelos
canadenses George Siemens e Downes, eles acreditam que as pessoas aprendem
por conexfes seja atraves do contato social da tecnologia ou de alguma base de
dados. Segundo George Siemens, “Nossa capacidade de aprender o que precisamos
para amanha é mais importante do que aquilo que conhecemos hoje”.

Essa teoria de Aprendizagem emergente surgiu em 2006, o conectivismo, é
proposta na era digital criado por Siemens e Downes. O conectivismo se baseia na
premissa de que, o conhecimento existe no mundo, ao contrario das teorias de
aprendizagem que afirma que o conhecimento simplesmente existe na cabeca do
individuo; tanto Siemens como Downes se tornaram um dos pioneiros no mundo sobre
0 ensino a distancia aberto, eles apresentaram conceito de conectivismo por meio de
publicacdes de artigos e capitulos de livro, segundo Siemens a tecnologia reorganizou
0 modo como vivemos, comunicamos e como aprendemos.

O ensino a distancia aberto foi uma iniciativa desses dois pesquisadores, no
gual eles criaram um curso virtual que permite que qualquer pessoa do mundo possa
acessa-lo, o curso néo entrega certificado, mas € uma ferramenta de apoio ao ensino
e estd ganhando apoio de muitas universidades.

Supondo-se que a disciplina de programacéao tenha um alto indice de evaséao,
nao existe um projeto de ensino a distancia aberto que inclua a aprendizagem de
programacao, onde qualquer aluno possa entrar no site e aprender programacao. No

entanto existe um site chamado www.cout.org, iniciativa da Microsoft, Google e do

Facebook, o qual os alunos que queiram aprender a programar entram no site,
realizam cadastro e comecam a fazer exercicios sobre programacdo. Este é um
exemplo de ensino a distancia aberta e essa teoria vem ganhando muitos adeptos e
muitas pessoas estéo disponibilizando cursos on-line gratuitos para que as pessoas
possam aprender cada vez mais.

Segundo VEEN e VRAKKING (2009), o conectivismo é a primeira e ousada
tentativa de uma nova teoria de aprendizagem, centrada no papel das tecnologias de
informac&o e comunicagcdo na aprendizagem, ou seja, as TICs. Na opinido desses
autores o conectivismo é uma Teoria de Aprendizagem e surge por tentar incorporar
as consequéncias do ritmo cada vez mais acelerado da aquisi¢cdo da informagéo e do
conhecimento (SIEMENS, 2005).


http://www.cout.org/
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Em 2008, Siemens e Downes projetaram o curso aberto online, afirmando que
€ um marco pequeno, mas crescente 0s ensinos abertos. Neste contexto o curso se
chamou: Curso online aberto e massivo de conectividade (MOOC), em
2008(VALENTE, 2018). Para Siemens a rede é um grande agente cognitivo e
ultrapassa as limitagdes individuais (DOWNES, 2012, p.506).

Essa ideia esta inserida no contexto da abundéancia e transformacdes rapidas
formamos nossas redes sociais temos um excesso de informacdo gerados por
diversas fontes e a tecnologia muda a cada dia; novas ferramentas de comunicacéo
surgem a cada dia, séo ferramentas que facilitam os estudantes a se conectar com
novas pessoas, com novas informacdes, construirem conhecimento, em que o
individuo é autdnomo, responsavel pela gestdo da sua aprendizagem; escolhendo
suas fontes de informacao, decidindo participar ou ndo de comentarios em blogs,
grupos de discussdo como Facebook ou a comunidade de préaticas, assim a
aprendizagem é construida com autonomia movida pela necessidade individual dentro

das diversas conexdes vivenciadas pelos estudantes.
2.5. Robotica Pedagogica

Segundo Valente et al. (2018, p.258), a Roboética Pedagogica € a integragao
de varias disciplinas diversas em um conhecimento amplo. No ambiente escolas o seu
uso propicia o0 uso de tecnologias educacionais, sendo inserida por meio de uma
abordagem interdisciplinar.

Essas tecnologias envolvem o uso de kits e de materiais para a montagem
de robbs, software para programa-los e, consequentemente, computadores
(nos seus mais variados modelos e formatos) para programar a automacéo e
o controle do robd construido. Adicionalmente, esses aspectos devem ser
orientados por uma metodologia para potencializar/qualificar o uso da RE
como ferramenta capaz de diversificar e enriquecer o ambiente de ensino e

aprendizagem nos mais diferentes niveis, do basico ao superior. (ARMANDO
et al., 2018, p. 258)

2.5.1. Ferramenta Educacional e o Ensino-Aprendizagem

Muitas pessoas acreditam que a robotica é brincar com as pecinhas de Lego,
conectar uma pecinha a outra, construir um castelo, um carrinho, na verdade robética
€ muito mais do que isso, ela apresenta cinco pontos que podemos destacar: o espirito
de colaboracdo ou espirito de integracdo, desenvolvimento do raciocinio logico,

vivéncia da Teoria na pratica, competicdes, torneios e criatividade (SILVA, 2018).



44
CAPITULO 2 - EDUCACAO TECNOLOGICA E O ENSINO DE ROBOTICA

O espirito de colaboracdo ou espirito de integracdo na robotica
proporcionam os discentes a trabalhar em equipe, fazendo que cada membro aprenda
a ouvir o outro, respeitando a vez do outro, a ideia do outro, realizando desta forma o
compartilhamento de ideias, com a finalidade de solucionar um problema dentro da
robética(ALTIN; PEDASTE, 2013; SILVA, 2018).

O segundo ponto, é justamente o desenvolvimento do raciocinio l6gico, os
discentes estdo o tempo todo lidando com problemas, seja uma peca que as vezes
ndo td bem encaixada com outra, uma conexdo, a programacdo do robd, de uma
forma ou de outra eles estdo sempre interagindo entre si para poder solucionar os
problemas que aparecem (SILVA, 2018). A roboética pedagdgica, terceiro ponto,
beneficia o aluno a vivenciar na pratica os conteudos que ele vé em sala de aula,
tais como o funcionamento de um coracdo, pode se criar um pulmdo e ver o
funcionamento do diafragma das costelas, tudo isso relacionando com as disciplinas
regulares, tais como matematica, inglés, ciéncias, geografia e etc.(ALTIN; PEDASTE,
2013; SILVA, 2018).

No quarto ponto, os alunos de robotica sdo motivados em participar de
competicdes e torneios no Brasil ou até mesmo no exterior, sendo que nesses
torneios exigem um trabalho cientifico, ou seja, uma pesquisa cientifica dentro das
normas da ABNT — Associacao Brasileira de Normas Técnicas, coisas que talvez eles

iriam trabalhar s6 quando tivesse na faculdade.(SILVA, 2018)

No quinto e ultimo ponto, o destaque € a criatividade, habilidade criativa de
organizacdo, de concentracdo, durante as montagens dos protétipos, na hora da
programacgao, na organizacao dos equipamentos, tudo com finalidade de estimular

essas habilidades que séo tdo importantes para o nosso dia a dia.(SILVA, 2018)
2.6. As Linguagens de Programacéo

Nos dias que vivemos a necessidade de saber programar é cada vez maior,
para gue nao sejamos apenas meros consumistas de tecnologias, mas também
possamos ter conhecimento para produzi-las. No Reino Unido o ensino da
programacao na educacao basica é obrigatorio, pois se acredita que a programacao
tem o potencial de ajudar no aprendizado das demais disciplinas(GARLET; BIGOLIN;
SILVEIRA, 2016, p.4).
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Este estudo ndo tem o objetivo de ensinar uma linguagem de programacéo
especifica, como Java, C++, PHP ou qualquer outra, mas sim ensinar uma

programacao que seja acessivel aos discentes do 62 ao 92 ano do ensino fundamental.
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2.6.1. IDE Arduino

O Arduino é uma plataforma eletrbnica de codigo aberto baseada em
hardware e software faceis de usar, ver Figura 6. As Placas Arduino sédo capazes de
realizar leituras analdgicas, até mesmo a leitura de sensores (mecénicos, biométrico,
Opticos e etc.), podendo também receber mensagens do Twitter, e transformar em
uma saida, ativando um motor, ligando um LED, publicando algo online. O usuario
pode dizer a sua placa o que fazer enviando um conjunto de instrucdes para o
microcontrolador na placa. Para isso, vocé usa a linguagem de programacao Arduino
(baseada em Fiagao) e o Software Arduino (IDE), baseado em Processamento, ver
Figura 6.

Figura 6 - Plataforma Eletronica Arduino

Figura 6A — Arduino Figura 6B - O software Arduino (IDE)

L NS a0 NOL
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Fonte: Fonseca (2017) Fonte: O autor

Para conhecer o Arduino e sua IDE, € possivel visitar o site

https://www.arduino.cc/, e baixar conforme a configuragcédo do seu computador.

2.6.2. Ardublockly

Precisamos conhecer também a ferramenta que serd utilizada na pesquisa, o
Ardublockly.

O Ardublockly fornece uma gama de blocos gréaficos, que podem ser
utilizados para a criacdo de programas simples ou complexos na plataforma
Arduino/Genuino. Os testes realizados demonstram como estruturas basicas
de uma linguagem de programacao textual podem ser apresentadas de forma
mais simples e atrativa. Além disso, a interatividade da ferramenta apresenta
um grande potencial para consolidacéo dos conceitos relacionados a légica
de programacao para alunos iniciantes (POUNDER, 2018).


https://www.arduino.cc/
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Na Figura 7 a seguir temos a imagem do Ardublockly que é um editor de

programacao visual para o Arduino, sua base € no Blockly , do Google, que foi criado
para gerar o cédigo ao Arduino (ATENCIO, 2016).

2 Ardublockly
File Edit Program Examples Help

Figura 7 - Ardublockly

- x

Ardublockly: sketch_Namer £ open ¥ Save [ Deletedl

©
Logic
Loops
Math
Text
Variables
Functions
Input/Output
Time
Audio
Motors

Comms

° {} Arduino Source Code

< > Blocks XML

11 Arduino IDE output

Fonte: O autor.

Segundo POUNDER (2018):

O humilde Arduino tem alimentado muitos projetos em todo o mundo. Criado
no inicio dos anos 2000, o objetivo do Arduino era fornecer uma plataforma
de desenvolvimento barata para os artistas experimentarem eletrénicos. Por
muitos anos o Arduino estabeleceu o padrdo para os outros baterem, e nao
foi até a ascensdo do Raspberry Pi em 2012 que vimos a concorréncia que
ofereceria uma experiéncia alternativa para aqueles que sao novos no cédigo.
Uma das maiores barreiras a entrada, especialmente para aqueles que sao
novos no cenario, € que o Arduino é programado usando uma linguagem
baseada em C / C ++ e, embora isso possa ser familiar a fabricantes
experientes e hackers, pode ser um choque para novos usuarios. fabricantes.
Entdo, como podemos ajudar os novos fabricantes a dar seus primeiros
passos com o Arduino? Bem, podemos fazer isso oferecendo a eles uma
linguagem baseada em blocos, com base no
https://developers.google.com/blockly/ framework do Google , e essa
linguagem de bloqueio é chamada Ardublockly, criada por Carlos https: //
github .com / carlosperate como um meio para permitir que qualquer um dé
0s primeiros passos com o Arduino usando uma interface similar a outras
linguagens de codificacdo de bloco. A interface Ardublockly é bastante
simples. A esquerda, temos uma sele¢&o de blocos filtrados por sua funcao.
Temos grupos de logica, fungbes, entrada / saida, etc. e, nesses grupos, 0s
blocos que podemos arrastar para a area de codificagdo central, clicando com
0 botdo esquerdo do mouse e arrastando os blocos, de maneira semelhante
a Scratch. Para construir uma sequéncia de c6digo, conectamos os blocos
juntos. A direita da tela esta o cédigo C / C ++ criado por Ardublockly, que
pode ser copiado e colado no IDE do Arduino, se desejar. Este € um recurso
atil para aqueles que desejam aprender a linguagem Arduino, pois neles
podemos ver a relacéo entre os blocos e o cédigo que eles criam (POUNDER,
2018).



48
CAPITULO 2 - EDUCACAO TECNOLOGICA E O ENSINO DE ROBOTICA

A Ardublockly podera ser baixado visitando 0 site

https://ardublockly.embeddedlog.com/index.html e seguir as recomendacdes.

2.7. Metodologias Ativas para o Ensino de Robdtica

A pesquisa destaca neste ponto do trabalho a importancia das metodologias
ativas para que o ensino do século XXI seja efetivo e transforme os individuos em
idade escolar em cidaddos que contribuem de forma ativa para a sociedade, “a
metodologia ativa é diferente de tudo que aprendemos na forma tradicional de ensino.”
(SAGAH, 2018), diferente da metodologia tradicional onde o professor é o
protagonista, e propde aulas expositivas onde o aluno tem papel passivo, na
metodologia ativa o papel se inverte (NORTON; MCROBBIE; GINNS, 2007, p.274).

E um processo que tem como caracteristica mais importante colocar o aluno
como responsavel por sua propria aprendizagem e faz com que ele esteja
comprometido com este objetivo. As aulas s@o colaborativas e trazem
discussdes para os encontros com o professor. O aluno é visto como
autdbnomo e o professor age como mediador, ndo como protagonista da sala
de aula.(SAGAH, 2018)

A metodologia incentiva o aluno a fazer e pensar no que esta realizando, o
gue torna a absorcdo do conteudo ainda mais eficiente, pois o cérebro registra os

detalhes que o aluno se lembrara mais tarde com facilidade.

O principal objetivo deste modelo de ensino é incentivar os alunos para que
aprendam de forma autbnoma e participativa, a partir de problemas e
situacdes reais. A proposta é que o estudante esteja no centro do processo
de aprendizagem, participando ativamente e sendo responsavel pela
construcéo de conhecimento(GAROFALO, 2018).

Aprendizagem baseada em problemas

A aprendizagem baseada em problemas, project based learning (PBL), tem
como propésito fazer com que os estudantes aprendam através da resolucao
colaborativa de desafios. Ao explorar solu¢gdes dentro de um contexto
especifico de aprendizado, que pode utilizar a tecnologia e/ou outros
recursos, essa metodologia incentiva a habilidade de investigar, refletir e criar
perante a uma situacéo. O professor atua como mediador da aprendizagem,
provocando e instigando o aluno a buscar as resolu¢des por si s6. O docente
tem o papel de intermediar nos trabalhos e projetos e oferecer retorno para a
reflexdo sobre os caminhos tomados para a construcdo do conhecimento,
estimulando a critica e reflexdo dos jovens(GAROFALO, 2018).

Aprendizagem baseada em projetos

A aprendizagem baseada em projetos (que também é fundamentada na
Aprendizagem baseada em Problemas) exige que os alunos coloquem a méo
na massa ao propor que os alunos investiguem como chegar a resolucdo. Um
bom exemplo disso € o movimento maker, “faca vocé mesmo”, que propds
nos Ultimos anos o resgate da aprendizagem médo na massa, trazendo o
conceito “aprendendo a fazer’(GAROFALO, 2018).


https://ardublockly.embeddedlog.com/index.html
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Aprendizagem entre times

A aprendizagem entre times, team based learning (TBL), tem por finalidade a
formacéo de equipes dentro da turma, através do aprendizado que privilegia
o fazer em conjunto para compartilhar ideias (GAROFALO, 2018).

O professor pode trabalhar essa aprendizagem através de um estudo de caso
ou projeto, para que os alunos resolvam os desafios de forma colaborativa.
Dessa forma, eles aprendem uns com os outros, empenhando-se para formar
0 pensamento critico, que é construido por meio de discussdes e reflexdes
entre os grupos (GAROFALO, 2018).

Sala de aula invertida

A sala de aula invertida, flipped classroom, pode ser considerada um apoio
para trabalhar com as metodologias ativas, que tem como objetivo substituir
a maioria das aulas expositivas por extensdes da sala de aula em outros
ambientes, como em casa, no transporte. (GAROFALO, 2018)

Os beneficios para o uso desta metodologia sdo os mais variados, e estdo

descritos na Figura 8:

Figura 8 - Beneficios Metodologias Ativas
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Fonte: (GAROFALO, 2018)

A autora GAROFALO (2018) ainda destaca que: “E importante investir em
conteudos atrativos e interativos, sendo essencial ter esse olhar para aprimorar 0s
procedimentos utilizados para envolver os alunos na aprendizagem.”

A autora Franca (2018) destaca que:

Fazer uso da tecnologia na educacdo jA € uma necessidade inadiavel,
reconhecida por todo profissional do ensino que anda atualizado com as
Ultimas tendéncias na area. Dito isso, no entanto, é preciso se dar conta de
gue a forma com que esse recurso deve ser empregado em sala de aula nem
sempre é clara. Se a intengdo é que o emprego da tecnologia na educacao
nao seja um fim em si mesmo, isto €, que o0s recursos sejam usados para
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trazer melhorias efetivas para a escola, serd preciso realizar algumas
mudancas na dindmica das aulas (FRANCA, 2018).

E preciso que todos os envolvidos no processo educativo se engajem na
proposta de inserir a tecnologia na educacédo para que a sua implementacdo seja
efetiva (SAHIN; EKMEKCI; WAXMAN, 2017):

“Contar com o0 apoio de professores e outros colaboradores no processo de
adotar a tecnologia na escola é fundamental, afinal, séo eles que irdo lidar diretamente
com a questdo, por isso, quanto mais a favor da mudanca estiverem, melhor”.
(FRANCA, 2018)

Outro ponto importante para a escola que deseja realmente aproveitar 0s
beneficios que a tecnologia pode oferecer no lugar de simplesmente adiciona-
la & gama de recursos disponiveis nas salas de aula é pesquisar e entender
as principais demandas dos alunos.
Dessa maneira, é possivel empregar justamente os recursos de que eles
precisam para melhorar seu desempenho, além de garantir que a medida
tera efeito em sua motivacéo e engajamento.
Para tal, é interessante procurar saber:
. Que tipos de aparelhos tecnoldgicos os alunos mais usam fora da sala
de aula;
. Quais séo os programas e aplicativos mais usados por eles, tanto para
atividades relacionadas a escola quanto para seu préprio entretenimento;
. Qual é a familiaridade de cada um com os diferentes tipos de recursos
disponiveis no mercado;
o De que tipo de informagdo ou conhecimento do uso da tecnologia os
alunos mais podem precisar em suas futuras vidas profissionais;
. O que eles gostariam de aprender ou dominar quando o assunto é
tecnologia.

A partir dai os gestores da escola podem entender quais ferramentas e

recursos terdo mais utilidade e aceitacdo em sala de aula (tablets, e-readers,
smartphones). Além disso, é possivel criar atividades especificas relacionadas a
tecnologia, como oficinas de edicdo de video, aulas de informatica, programacéao
béasica(FRANCA, 2018).

2.8. Concluséao do Capitulo

Neste capitulo foi possivel verificar a educagdo 4.0 e suas tecnologias.
Abordamos a STEM, além de conhecer as 3 teorias de aprendizagem que abordamos
nesta dissertacdo, demonstra-se a robotica pedagogica neste contexto, as
ferramentas que subsidiam elas (kits educacionais). Adentra-se na programacao
computacional dos kits, conhecendo as metodologias ativas para direcionamento das

atividades praticas desse trabalho, que sera abordado a seguir.


https://conteudos.somospar.com.br/lp-infografico-melhorando-o-desempenho-dos-alunos-no-enem-com-o-cge/?utm_source=blog&utm_medium=post&utm_campaign=tecnologia-na-educacao

CAPITULO 3

A CONCRETIZACAO DA ROBOTICA PEDAGOGICA
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3. OS PASSOS DA PESQUISA DA EDUCACAO 4.0

3.1. Trajetéria da Pesquisa

No presente capitulo, apresenta-se a metodologia aplicada nesta pesquisa, o
campo de pesquisa e 0s sujeitos, as opcdes de coleta de dados e os caminhos
realizados para consolidar o produto educacional desta dissertagao.

3.2. Caracterizacdo do Estudo

O estudo apresentado visa compreender uma estratégia de ensino, a fim de
subsidiar as a¢des dos docentes da rede municipal de Ensino de Santo Antonio do
Taud, porém podera servir como base de pesquisa e conhecimento para aplicacdes

em outros municipios do Brasil, ou até mesmo, internacionalmente.
3.3. Descricdo do Local e Populacéao de Estudo

A rede Municipal de Santo Antbnio do Taué possui atualmente 55 escolas,
conforme informagdes do PDDE-Interativo 2018, sendo 9 escolas localizadas na Zona
Urbana e 46 escolas na Zona Rural. Em total de 6322 alunos matriculados no ano de
2018(DEED/INEP/MEC, 2020).

No entanto, estd pesquisa visa coletar e analisar os dados das escolas
municipais de ensino fundamental — anos finais, que neste caso, 7 escolas, 2 escolas
localizadas na Zona Urbana e 5 escolas localizadas na zona rural, 1822 alunos

matriculados em 2018, em escolas municipais do 62 ao 92 ano.
3.4. Célculo do Tamanho de Amostra e Processo de Amostragem

A fim de consolidar um panorama eficaz para essa pesquisa, escolhemos as
turmas de 9° ano de cada escola, amostra em 397 alunos, detalhadas conforme

Tabela 2 abaixo.
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Tabela 2 - Escolas Municipais 6° ao 9° Ano.

Escolas Municipais Total
EMEF Francisco Solano R Pereira 20
EMEF Governador Aloysio Da Costa Chaves 91
EMEF Gratulina Penha Alves Dias 33
EMEF Luzia Viana Prata 37
EMEF Major Cornélio Peixoto 157
EMEF Prof Rosa Modesto 28
EMEF Prof Wanda Lima De Sousa 31
Total de Alunos 397

Fonte: O autor
3.5. Etapas da Pesquisa

Inicialmente foi montado um plano de acdo quanto a implementacdo da
ferramenta no ensino publico (IDE Arduino e Ardublockly), este plano foi apresentado,
a secretaria Municipal de Educacédo (SEMED), aos gestores e alunos que responderao
a pesquisa para que esses possam se inteirar do projeto.

O Plano foi formulado como um projeto pedagdgico com metodologias ativas,
apresentado aos diferentes grupos que seréo alvos da pesquisa em uma linguagem
acessivel para que possam o entender.

Atraveés da pesquisa bibliogréfica e a pesquisa de campo foi possivel conhecer
o tema trabalhado. Por meio de questionario montado em ferramenta disponivel no
site Google foi possivel entrar em contato com os gestores e alunos com dois
guestionarios especificos para eles sobre a utilizacdo da ferramenta (Robdética
Pedagdgica)? no ensino das ciéncias.

Foi feita pesquisa exploratéria, onde o pesquisador relacionou o uso da
tecnologia no ensino de Ciéncias com a utilizacdo da linguagem da IDE Arduino e do
Ardublockly como forma eficiente de transmitir conhecimentos. Houve a producao de
um e-book como produto educacional, funcionando como um guia educacional para

0s anos finais.

Pesquisa exploratéria € um dos tipos de pesquisa cientifica. Consiste na
realizacdo de um estudo para a familiarizacdo do pesquisador com o objeto
gue esta sendo investigado durante a pesquisa. Ela é aplicada de maneira
que o pesquisador tenha uma maior proximidade com o universo do objeto
de estudo e que oferece informag@es e orienta a formulagdo das hipoteses
da pesquisa. Ela também permite ao pesquisador escolher as técnicas mais
adequadas para a sua pesquisa e para que ele possa decidir sobre as
questbes que necessitam maior atencdo durante a investigacao. Através da
pesquisa exploratdria, € possivel obter explicacdo dos fendmenos que
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inicialmente ndo eram aceitos pelos demais pesquisadores, mesmo com as
evidéncias apresentadas, além de descobrir novos fendmenos e formular
novas ideias e hipoteses. O método utilizado na pesquisa exploratéria
envolve além do levantamento bibliografico, entrevistas com pessoas que
tenham dominio do assunto estudado, pesquisas de campo e andlise de
outros exemplos que estimulem a compreenséo do tema. (CABRAL, 2018)

Os resultados da pesquisa foram quantitativos e qualitativos analisando a
possibilidade da eficacia da implementacédo da ferramenta na constru¢do do ensino,
foi realizado um estudo de campo, o qual permite uma maior proximidade com a o0s
sujeitos da pesquisa. O pesquisador desenvolveu videos sobre as atividades do

projeto tornando sua apresentacdo mais eficaz para a mostra.
3.6. Processo de Coletas de Dados

A pesquisa iniciou no segundo semestre de 2018 e sua conclusao foi em
outubro de 2019, onde o autor deste estudo juntamente com um auxiliar do laboratério

de Engenhocas da UFPA coletou dados e informacdes.
3.7. Modelo de Analise - Instrumentos e Técnicas de Coletas de Dados

Os discentes das 07 escolas selecionadas inicialmente foram submetidos a
um questionario relativo ao objetivo dessa pesquisa, posteriormente foi aplicado a
prova da OBR 2019, Olimpiada Brasileira de Robotica, Nivel 4, a fim de verificar o
nivel de conhecimento em uma prova de carater externo, no aspecto da disciplina de
ciéncias.

Posteriormente os alunos foram motivados em participar das atividades

propostas por essa dissertacdo, conforme detalhamento (Quadro 2):

Quadro 2 - Atividades da Robdtica Pedagdgica

Projeto
Atividade 1 - Circuito LED (Diodo Emissor de

Luz)

Atividade 2 — Circuito LED (Diodo Emissor de
Luz) Piscante

Atividade 3 — Circuito Semaforo usando LEDs
(Diodos emissores de Luzes)

Atividade 4 - Circuito Sequencial de LEDs
(Diodos emissores de Luzes)

Atividade 5 — Circuito LED RGB (RED, GREEN,
BLUE)

Objetivo

Construir os projetos e relacionar com o ensino
regular.
Area de Conhecimento: Ciéncias da
Natureza Ciéncias (BNCC)
e Matéria e energia: Fontes e tipos de
energia,
¢ Transformagao de energia (Elétrica em
Mecanica);

e Circuitos elétricos
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Atividade 6 - Circuito Buzzer
Atividade 7 — Circuito Sons no Buzzer

Atividade 8 - Circuito Ligando LED por meio de
um botdo usando Arduino
Atividade 9 - Circuito Ligando LED por meio de
um bot&do usando Arduino
Atividade 10 — Circuito Ligando 3 LEDs por meio
de 3 botdes usando Arduino
Atividade 11 - Circuito Ligando um LED por meio
do Sensor de luz (LDR)
Atividade 12 - Circuito Ligando Servo Motor
usando Arduino
Atividade 13 - Circuito Ligando Servo Motor e
potenciémetro
Atividade 14 - Circuito Ligando Visor Sete
Segmentos

Fonte: O autor

Todas as atividades foram relacionadas ao ensino regular, 8 e 9° ano do

ensino fundamental anos finais e em consonancia com a BNCC.
3.8. Detalhamento das Atividades da Roboética Pedagdgica

Cada atividade prevista neste capitulo pode ser encontrada no link

https://sway.office.com/31Emx6AnaOikVOEo?ref=Link  onde disponibiliza-se a

visualizacdo do E-book podendo baixar. O E-book supracitado faz parte do Produto
Educacional desta dissertacdo de Mestrado; no apéndice B — Produto Educacional —
Ebook Robética Pedagodgica, disponibiliza-se o QRs Codes, que disponibiliza o
acesso. Além do e-book, cada atividade possui videos de apoio, contendo a
montagem e programacao, apéndice c, possuindo também links e QRs Codes de
acesso no Youtube’. Incluindo um kit de sugestdo para o docente, onde se pode
realizar as etapas iniciais do ensino da Robética Pedagogica, esse kit contém os
seguintes itens:

1. E-book com atividades da Robdética Pedagdgica;

2. Videos explicativos das atividades previstas no E-book;

3. Simulacéo das atividades no Tinkercard para os docentes e alunos que

nao possuem o kit educacional.

"YouTube - é um site de compartilhamento de videos enviados pelos usuarios através
da internet.


https://sway.office.com/31Emx6AnaOikV0Eo?ref=Link
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Como muitos municipios paraenses e até muitos estados brasileiros néo
possuem um curriculo voltado para o ensino de Roboética, faz-se a necessidade de

relacionar com a Base nacional comum curricular afim de fundamentar o trabalho.
3.8.1. A Conexao das Atividades junto a BNCC

As atividades 01 até as atividades 05, utiliza-se LEDs (Diodos Emissores de
Luzes), nesse sentindo as orientagdes que foram utilizadas relacionando a BNCC com
atividade 01, servem como parametros as demais.

Nas atividades 01 e 02 (Figura 14), os discentes foram motivados a fazer os
circuitos conforme previsao nas paginas do e-book, diante desses aspectos se buscou
introduzir os conceitos de fontes e tipos de energia, transformacéo de energia, calculo
de consumo de energia elétrica e Circuitos elétricos. O trabalho com LED foi
motivador, pois gerou conhecimentos novos e interessante aos alunos, conseguiram
compreender que a cor do LED depende de um elemento quimico, o que facilitou a
introducdo de conhecimentos complementares sobre transformacfes quimicas e
Estrutura da matéria.

Como o LED, Figura 9, necessita de nivel de tensdo que varia de 1,8 a 3,0
Volts, foi explorado conhecimentos sobre calculos matematicos fazendo uma relagéo
significativa nos seguintes topicos: NUumeros: Reais; Irracionais; Potenciacdo; Notacao

cientifica; Porcentagem; Radiciacéo; Dizima periodica.

Figura 9 - Tabela de tensé&o e corrente

LEDs
Cor do LED Tensao em Volts (V) Corrente em Miliamperes (mA)

1,8V -2,0V 20 mA

Amarelo 1,8V -2,0v 20 mA
Laranja 1,8V - 2,0V 20 mA
2,0¥ —2,5V 20 mA

2,5V - 3,0V 20 mA

Branco 2,9V -3,0v 20 mA

Fonte: COISAS (2019)

Em exemplo pratico, foi utilizado o célculo do valor do resistor que ficaria

ligado em série ao LED, conforme descri¢cdo Figura 14, para exemplificar o célculo

. .. . ~ (Ventrada — Vled)
realizado pelos participantes, descrevemos a seguinte equacdo, R = ; ,

lembra-se que para encontrar o resistor adequado para o LED vocé precisa:



57
CAPITULO 3 — A CONCRETIZACAO DA ROBOTICA PEDAGOGICA

e Datenséo da fonte de alimentacéo, ou seja, quantos volts vocé vai usar
para alimentar seu LED, neste caso chamou-se Ventrada,

e Da tensdo suportada pelo seu LED em volts, Vled;

e E da corrente suportada pelo seu LED em ampares, |I.

Além disso, os discentes foram estimulados a realizar pesquisas que
possibilitaram avaliar os contetdos conceituais, procedimentais e atitudinais, ou seja,
conceitos relacionados ao tema estudado propriamente dito.

As atividades 06 e 07, Figura 18, estdo relacionadas com a producéo de som,
logo foi possivel realizar as conex8es com vibragbes sonoras, velocidade do som,
caracteristicas do som, o formato de propagacao, tipos e outras caracteristicas (Figura
10).

Figura 10 - Propagacdo do Som
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Fonte: HELERBROCK (2020)

Outra possivel ligacdo com a BNCC, é conhecer o sistema auditivo, Figura
11, desta forma os discentes podem identificar como as ondas sonoras Sao

reconhecidas pelo corpo humano, além claro de outros questionamentos cientificos.
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Figura 11 - Sistema Auditivo
Orelha Orelha
‘<—Orelha Externa—-‘ Média F— Irtema 4

Ossiculos

Janela

\

Pavilhao
Auricular

Fonte: CENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE/UFSC (2008)

Meato Membrana
acustico timpanica

As atividades 8,9 e 10, sdo mais complexas do que as iniciais, logo 0s
participantes foram submetidos a novos conhecimentos, em especial, nesse caso,

funcionamento de resistores Pull-Up e Pull-Down?8, conforme Figura 12.
Figura 12 - Esquema de Ligacéo Pull-Up e Pull-Down

+5V T +5V

10 Ko E-.EII!" 4
[I— 1V pim I pir
LA | -Il [
Pull-Up Pull-Down

Fonte: AUTOCORE ROBOTICA apud NOGUEIRA (2020)

Nessas atividades pode-se explorar as funcionalidades de um botdo, o que
na robdtica pedagogica chamamos pelo nome também de botdo de toque ou sensor
de toque, cuja sua funcionalidade é realizar uma determinada tarefa seja ele na funcéao
ligada ou desligada, além da BNCC podemos verificar por meio do manual de estudos

da Olimpiada Brasileira de Robdética, que este item é cobrado nas competices
(ROBOTICA, 2020).

8 Pull-Up e Pull-Down - é uma configuracdo de ligacdo com interruptores onde um resistor,
conectado ao interruptor, vai ser ligado ao terra (down) ou ao vcc do circuito (up).
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Além disso, 0 uso de multiplos e submultiplos decimais de nimeros, por meio
da matematica, nesse caso a conversdo de segundos por milissegundos (1073)
(INMETRO, 2012), exemplo atividade 2 (Figura 14), para facilitar a compreensao e
interpretacdo da Lingua Inglesa optou-se pela utilizacdo do Ardublockly em inglés,
pois também é cobrado em torneios e competicées (ROBOTICA, 2020).

Na atividade 11, realizou-se a incorporacdo do sensor de luminosidade,
conhecido com LDR (Resistor dependente de luz), a funcionalidade dele permite ter

uma variacdo em sua resisténcia por meio da quantidade de luz recebida.

Figura 13 - LDR - Resistor Dependente de Luz

G‘%

Fonte: FILIPEFLOP (2018)

Esse componente é bastante usado nos postes de luz nas cidades, fazendo
gue quando anoiteca as luzes da cidade acendam, logo os discentes puderam
realizar uma pesquisa, tabelar e compara o consumo diario de uma lampada com e
sem o uso do sensor.

Ja4 nas atividades 12 e 13, utiliza-se servos-motores, que realizam
movimentos que podem proporcionar um estudo detalhado de angulos, além de
contribuir significativamente para outros trabalhos envolvendo a robdtica.

E por fim, atividade de numero 14, tal atividade consiste em ligar um visor de
sete segmentos, este componente eletrdnico € utilizado para vérias aplicacdes dentre

elas, demonstrar a contagem de um cronometro.
3.8.2. Atividade 01 - Circuito LED e Atividade 02 Circuito de LED Piscante

Na primeira e segunda atividades praticas descrita no E-Book, paginas 46 e
47, a intencdo de ensinar como realiza uma ligagdo de um Led no Arduino UNO,
conforme Figura 14, e posteriormente programar o Arduino por meio do Ardublockly
fazendo o Led acender ou apagar.

Figura 14 - Paginas 46 e 47 do E-Book - Circuito LED
142 Figura 14B
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Atividade 2 - Circuito LED

‘» https://www.tinkercad.com/things/9G6WzrYCWHh Q https://www.tinkercad.com/things/3K4519troVu
Click para Click
acessar o site AE‘!M!! aceszarp::te M‘
set digitial pin# to
LED ligado EEETERTLEY 13 «+ RO HIGH + | e
wait LT | milliseconds
" set digitial pin# EIES to 'low -
LED desligado ERLEIENILER 13 « RG S -
wait Q[T | milliseconds

1

Fonte: O autor

Para esta atividade, utilizou-se os seguintes materiais: 1 (um) Arduino UNO
com cabo usb, 1(uma) placa de protoboard, 1 (um) resistor de 1KQ, 3 (trés) fios
jumper, um laptop com a instalagéo da IDE Arduino, e com o editor de programacao
Ardublockly.

A programacao realizada por blocos junto ao Ardublockly ja esta expressa na
imagem da atividade, conforme verifica-se na Figura 14.

Contribuindo para a teoria do conectivismo, o autor produziu um video para
essa atividade, detalhando a ligagdo e programacéo, conforme link e QR Code
(Quadro 3):

Quadro 3 - Link Video e QR Code
Video 01

Atividade 01 - Circuito ligando e desligando um LED E E

(Diodo Emissor de Luz) usando Arduino e Ardublockly

"
(programacéo em blocos). "_r
Atividade 02 - Circuito LED (Diodo Emissor de Luz)
Piscante usando Arduino e Ardublockly (programacéo em
blocos). Jd

Link de acesso: https://youtu.be/Hc3JBfBHP2g
Fonte: O autor

3.8.3. Atividade 03 - Semaforo

Na terceira atividade, os discentes foram motivados para construcdo de
semaforo com o uso de LEDs (Diodo emissores de Luzes) usando Arduino e

Ardublockly, detalhamento na Figura 15:


https://youtu.be/Hc3JBfBHP2g
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Figura 15 - Pagina 49 do E-Book - Circuito LED

sy https://www.tinkercad.com/things/bMtBmJAa7BZ

Arduino

v

Atividade 3 - Seméfere \&;
-

Click para
acessar o site

Ardublockly

set digitial pin# [{[JES to
set digitial pin# 8 to | GILED
000 \ illasconds
set dig:nial pin# EXB to
set digitial pin# EIEB to | GIEED
it I | milliseconds
set dig:ntial pin# XD to
set digitial pin# LS to | [HIGH - |
wait (| [0 | milliseconds

1,

Para esta atividade, utilizou-se os seguintes materiais: Arduino Uno; Um (1)
LED 5mm Vermelho; Um (1) LED 5mm Verde, e um (1) LED 5mm amarelo, trés (3)
resistores de 330 Q, uma protoboard, fios jumpers, um computador € um cabo USB.

A programacado realizada por blocos junto ao Ardublockly ja esta expressa na

imagem da atividade, conforme verifica-se na figura 10, disponivel também o link do

Fonte: O autor

video de apoio e 0 QR Code (Quadro 4).

Quadro 4 - Link Video e QR Code

Video 02

(programacédo em blocos).

Atividade 03 - Construindo um semaforo usando LEDs
(Diodos emissores de Luzes), Arduino e Ardublockly

Link de acesso: https://youtu.be/t4EA74gl50I

Ofs0

[=]

Fonte: O autor

3.8.4. Atividade 04 - Sequencial de LEDs (Diodo Emissor de Luz)

Na gquarta atividade, o objetivo da aula foi montar um sequencial de LEDs
(Diodo emissores de Luzes) usando Arduino e Ardublockly, detalhamento na Figura

16:



https://youtu.be/t4EA74gl5oI

62
CAPITULO 3 — A CONCRETIZACAO DA ROBOTICA PEDAGOGICA

Figura 16 - Pagina 51 do E-Book - Circuito Sequencial de Leds

4 - Circuito ial de

‘» https://www.tinkercad.com/things/63CmDivQEx3

Click para set digitial pin# EEIES to
acessar o site sét digital pin# GIER to | GISZED

wait {1  milliseconds
set digitial pin# LGN to
set digitial pin# ENED to | GIED

Ardublockly wait LI | millseconds

set digitial pin# (IR to

set digitial pin# D to | GLED
wait L) | milliseconds

set digitial pin# £ to  (XIUED

Fonte: O autor

Para esta atividade, utilizou-se os seguintes materiais: Arduino Uno; dois (2)
LED 5mm Vermelho; um (1) LED 5mm Verde, um (1) LED 5mm amarelo, trés (3)
resistores de 330 Q, uma protoboard, fios jumpers, um computador e um cabo USB

A programacado realizada por blocos junto ao Ardublockly ja esta expressa na
imagem da atividade (Figura 16), disponivel também o link do video de apoio e 0 QR
Code (Quadro 5).

Quadro 5 - Link Video e QR Code

oot [=] 37 [m]

"y
Atividade 04 - Vamos fazer um Sequencial de LEDs r lr
(Diodo Emissor de Luz) usando Arduino e Ardublockly.
Link de acesso: https://youtu.be/nrnFWuQb81A E
| N |

Fonte: O autor

3.8.5. Atividade 05 — Circuito LED (Diodo Emissor de Luz) RGB
Na quinta atividade, o objetivo da aula foi Ligar um LED RGB e conhecer as
cores primarias, secundérias e terciarias, composicéo das cores usando Arduino e

Ardublockly, detalhamento na Figura 17:


https://youtu.be/nrnFWuQb81A
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Figura 17 - Pagina 57 do E-Book — Circuito LED RGB

Click para
acessar o site

set digitial pin# to
set digitial pin# to
wait  ELT) | milliseconds

set digitial pin# to
set digitial pin# to ’ﬂm-
| wait I | milliseconds
set digitial pin# to
set digitial pin# EENES to ‘ﬂ]E}n
[Vt €I | milliseconds

Fonte: O autor

Para esta atividade, utilizou-se os seguintes materiais: Arduino Uno; Um LED
RGB; Trés (3) resistores de 330 Q, uma protoboard, fios jumpers, um computador e
um cabo USB.

A programacado realizada por blocos junto ao Ardublockly ja esta expressa na
imagem da atividade (Figura 17), disponivel também o link do video de apoio e 0 QR
Code (Quadro 6).

Quadro 6 - Link Video e QR Code

Video 04

Atividade 05 — Vamos fazer um Circuito LED (Diodo
Emissor de Luz) RGB usando Arduino e Ardublockly.
Link de acesso:
https://www.youtube.com/watch?v=vV5LY65Twiw

Fonte: O autor

3.8.6. Atividade 06 — Circuito Buzzer e Atividade 07 — Sons no Buzzer

Na sexta e sétima atividades, os objetivos das aulas foram realizar as ligagcdes
de Buzzer junto ao Arduino, conhecer os sons, tipos de frequéncias, e programar via
Ardublockly, detalhamento na Figura 18:
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Figura 18 - Paginas 59 e 60 do E-Book - Circuito Buzzer e Sons no Buzzer

Atividade 6 - Cirauwito Buzzer

"» https://www.tinkercad.com/things/8CkIPMRMhQf

‘» https://www.tinkercad.com/things/6 0vGVAPCp6t Click para
acessar o site Ardubéz;@
Click para
acessar o site AM
Set tone on pin # [EIE at frequency (HPIYA

Set tone on pin # [EJE at frequency Set tone on pin # [EXEB at frequency m

Set tone on pin # I at frequency iP¥A)

Set tone on pin # [EJEM at frequency piP2Y}

Set tone on pin # EJEM at frequency SPIY3

Fonte: O autor

Para esta atividade, utilizou-se os seguintes materiais: Arduino Uno; Um
Buzzer; uma protoboard, fios jumpers, um computador e um cabo USB.

A programacdo realizada por blocos junto ao Ardublockly ja esta expressa na
imagem da atividade (Figura 18), disponivel também o link do video de apoio e 0 QR
Code (Quadro 7).

Quadro 7 - Link Video e QR Code

Video 05

Atividade 06 — Vamos fazer um Circuito Buzzer usando
Arduino e Ardublockly.
Link de acesso: https://youtu.be/li0fJPv9eDg

Video 06

Atividade 07 — Vamos fazer um Circuito Sons no Buzzer
usando Arduino e Ardublockly (programag&o em blocos).
Link de acesso: https://youtu.be/4P6hN832NWA

Fonte: O autor

3.8.7. Atividade 08 e Atividade 09 — Circuito Ligando LED por meio de um bot&o


https://youtu.be/Ii0fJPv9eDg
https://youtu.be/4P6hN832NWA
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Na oitava e nona atividades do e-book, o objetivo da aula foi montar um

circuito usando um botéo para ligar um LED (Diodo emissor de Luz) usando Arduino
e Ardublockly, detalhamento na Figura 19:

Figura 19 - Paginas 62 e 63 do E-Book - Circuito Ligando LED por meio de um botdo

Mividade 8 — Ligando L ED / Botio Atividade 7~ Ligando L ED / Boldo

Click para
‘» https://www.tinkercad.com/things/bMhx1EM4DAN adessar o site

Click para
acessar o site Ardublockl

() if read digital pin# 258
do &et digitial pin# to

=
Fonte: O autor
Para esta atividade, utilizou-se os seguintes materiais: Arduino Uno; LEDs de
5mm Vermelho; Verde e Amarelo, resistores de 330 Q, uma protoboard, fios jumpers,
um computador e um cabo USB.
A programacado realizada por blocos junto ao Ardublockly ja est4 expressa na

imagem da atividade (Figura 19), disponivel também o link do video de apoio e 0 QR
Code (Quadro 8).

Quadro 8 - Link Video e QR Code

vseoor &4 ]

Atividade 08 — Vamos fazer um Circuito Ligando LED por -
meio de um botdo usando Arduino e Ardublockly .r
(programacao em blocos). ke

Link de acesso: https://youtu.be/[nJEUYPALITQ E 1
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Video 08

Atividade 09 — Vamos fazer um Circuito Ligando LED por E_ E
meio de um botdo usando Arduino e Ardublockly

(programagao em blocos), atualizando o video O07.

Link de acesso: https://youtu.be/Q0zDUMdZzKo -

Fonte: O autor

3.8.8. Atividade 10 — Circuito Ligando 3 LEDs por meio de 3 botdes

Na décima atividade, o objetivo da aula foi ligar montar um circuito usando
trés botdes para ligar trés LEDs (Diodos emissores de Luzes) usando Arduino e

Ardublockly, detalhamento na Figura 20:

Figura 20 - Pagina 65 do E-Book — Circuito Ligando 3 LEDs por meio de 3 botdes

Alividade 10— Li 3 /3 Bold

Arduino

Click para o) if read digital pin# 258
acessar o site do :et digitial pin# EEIED to

(o] if read digital pin# EXB
do :et digitial pin# {78 to

(3) if read digital pin# CI8
do hse1 digitial pin# {ERES to

Fonte: O autor

Para esta atividade, utilizou-se os seguintes materiais: Arduino Uno; trés (3)
LED 5mm vermelhos; trés (3) resistores de 330 Q, uma protoboard, fios jumpers, um
computador e um cabo USB.

A programacado realizada por blocos junto ao Ardublockly ja esta expressa na
imagem da atividade (Figura 20), disponivel também o link do video de apoio e 0 QR
Code (Quadro 9).
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Quadro 9 - Link Video e QR Code
Video 09

Atividade 10 — Vamos fazer um Circuito Ligando 3 LEDs por
meio de 3 botbes usando Arduino e Ardublockly
(programacao em blocos.
Link de acesso: https://youtu.be/PHvpiSBRUgE E

| pptell™ N |

Fonte: O autor

3.8.9. Atividade 11 — Circuito Ligando um LED por meio do Sensor de luz (LDR)

Na décima primeira atividade, o objetivo da aula foi montar e ligar um circuito
usando sensor LDR (Resistor dependente de Luz) para ligar um LED (Diodo emissor

de Luz) usando Arduino e Ardublockly, detalhamento na Figura 21:

Figura 21 - Pagina 67 do E-Book — Circuito Ligando um LED por meio do Sensor de luz (LDR)

1~ Senser de lu

Q https://www.tinkercad.com/things/fIDp2Dt6a3V

Click para

acessar o site M{

read analog pin# (K8 | EED ) |
do set‘di itial pin# to i
\set digitial pi (6 -]

Fonte: O autor

Para esta atividade, utilizou-se os seguintes materiais: Arduino Uno; trés (3)
LED 5mm vermelhos; trés (3) resistores de 330 Q, uma protoboard, fios jumpers, um
computador e um cabo USB.

A programacao realizada por blocos junto ao Ardublockly j& esta expressa na
imagem da atividade (Figura 21), disponivel também o link do video de apoio e 0 QR
Code (Quadro 10).
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Quadro 10 - Link Video e QR Code
Video 10

Atividade 11 — Vamos fazer um Circuito Ligando um LED por

meio do Sensor de luz (LDR) usando Arduino e Ardublockly

(programacao em blocos). =
Link de acesso: https://youtu.be/HKL dMSwWES50 E

Fonte: O autor

3.8.10. Atividade 12 — Circuito Ligando um Servo Motor

Na décima segunda atividade, o objetivo da aula foi montar e ligar um circuito
usando Servo Motor com Arduino e Ardublockly, detalhamento na Figura 22:

Figura 22 - Pagina 69 do E-Book — Circuito Ligando um Servo Motor

Atividade 12 - Ligando Servo Motor

‘ https://www.tinkercad.com/things/fWgFhC1rC1X

Click para

acessar o site Ml

L1

Fonte: O autor

Para esta atividade, utilizou-se os seguintes materiais: Arduino Uno; um (1)
servo motor, fios jumpers, um computador e um cabo USB.
A programacado realizada por blocos junto ao Ardublockly ja esta expressa na

imagem da atividade (Figura 22), disponivel também o link do video de apoio e 0 QR
Code (Quadro 11).
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Quadro 11 - Link Video e QR Code
Video 11

Atividade 12 — Vamos fazer um Circuito Ligando Servo Motor
usando Arduino e Ardublockly (programagédo em blocos). 5
Link de acesso: https://youtu.be/DDYTWQIiqiO4 E .I'

Fonte: O autor

3.8.11. Atividade 13 — Circuito Ligando Servo Motor e potencidmetro

Na décima terceira atividade, o objetivo da aula foi montar um circuito usando
servo motor, o controle sera por meio de potenciémetro, a programacao sera usando

Arduino e Ardublockly, detalhamento na Figura 23:

Figura 23 - Pagina 71 do E-Book — Circuito Ligando um Servo Motor

Alividade 13 — Ligando Serve Motor /

Potenciomelro
Arduino

=z

Q https://www.tinkercad.com/things/iyfuhnkVuCT

Click para

acessar o site M&Q[;{
3 read analog pin# >

Fonte: O autor

Para esta atividade, utilizou-se os seguintes materiais: Arduino Uno; um (1)
servo motor, um potencidmetro de 10 KQ, fios jumpers, um computador e um cabo
USB.

A programacao realizada por blocos junto ao Ardublockly ja esta expressa na
imagem da atividade (Figura 23), disponivel também o link do video de apoio e 0 QR
Code (Quadro 12).
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Quadro 12 - Link Video e QR Code
Video 12

Atividade 13 — Vamos fazer um Circuito Ligando Servo Motor
e potencibmetro usando Arduino e  Ardublockly
(programacao em blocos). . .
Link de acesso: https://youtu.be/Z21thKYm_t0 E

Fonte: O autor

3.8.12. Atividade 14 — Circuito Ligando Visor Sete Segmentos

Na décima quarta atividade, o objetivo da aula foi montar um circuito usando

o visor de sete segmentos usando Arduino e Ardublockly, detalhamento na Figura 24:

Figura 24 - Pagina 73 do E-Book — Circuito Ligando um Ligando Servo Motor

Alividade 14 — Ligando Visor Sele Seqmentos

“ https://www.tinkercad.com/things/7HWEDEOzzNR

Click para

lacessar o site MLM

set digitial pin# (358 to = GIED
set digitial pin# ((E2ED to
set digitial pin# (I to | GIEEED
set digitial pin# KD to | GIEED
set digitial pin# CIEB to | GIEEED
set digitial pin# EIEB to | GRS
set digitial pin# LW HIGH - | set digitial pin# fo:})
ey T | i , wait G0 | milliseconds

= L

Fonte: O autor

set digitial pin# (358 to
set digitial pin# §F2EB to | CIEEED
set digitial pin# G to | GIED
set digitial pin# KM to | IR
set digitial pin# €Il to = GIEEED
set digitial pin# CIE to

Para esta atividade, utilizou-se os seguintes materiais: Arduino Uno; um (1)
visor de sete segmentos, um resistor de 220 Q, fios jumpers, um computador e um
cabo USB.

A programacao realizada por blocos junto ao Ardublockly ja esta expressa na
imagem da atividade (Figura 24), disponivel também o link do video de apoio e 0 QR
Code (Quadro 13).
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Quadro 13 - Link Video e QR Code

Video 13

Atividade 14 — Vamos fazer um Circuito Ligando Visor Sete
Segmentos usando Arduino e Ardublockly (programacao

em blocos).

L4
T

Link de acesso: https://youtu.be/mp4ilia-o_U E

Fonte: O autor

3.9. O que fazer sem o Kit Educacional?

Observando a importancia do trabalho para aplicagcbes em outras escolas ou

em ambientes de estudos que ndo possuem o kit educacional na sua forma fisica,

foram realizados as montagens das atividades em formato digital, por meio de

simulador, Tinkercard, onde o usuario podera simular, caso ele ndo possua o kit

Arduino, ou seja, € uma maneira diferenciada para estudar/aprender. A seguir

disponibiliza-se os enderecos eletronicos para realizar as simula¢des (Quadro 14):

Quadro 14 - Links para simulacfes das atividades

Atividade 1 Circuito LED https://www.tinkercad.com/things/9G6WzrYCWHh
Atividade 2 Circuito LED Piscante https://www.tinkercad.com/things/3K4519trovVuU
Atividade 3 Semaforo https://www.tinkercad.com/things/bMtBmJAa7BZ
Atividade 4 Circuito Sequencial de LEDs https://www.tinkercad.com/things/63CmDivQEx3
Atividade 5 Circuito LED RGB https://www.tinkercad.com/things/jcywGH9dOhv
Atividade 6 Circuito Buzzer https://www.tinkercad.com/things/6OVGVAPCp6t
Atividade 7 Circuito Sons no Buzzer https://www.tinkercad.com/things/8CkIPMRMhOf
Atividade 8 Ligando LED / Botéo https://www.tinkercad.com/things/bMhx1EM4DAN
Atividade 9 Ligando LED / Botéo https://www.tinkercad.com/things/8dI1SP2sygS
Atividade 10 | Ligando 3 LED / 3 Botéo https://www.tinkercad.com/things/f4obkBMT1es



https://www.tinkercad.com/things/9G6WzrYCWHh
https://www.tinkercad.com/things/3K45I9tr9VU
https://www.tinkercad.com/things/bMtBmJAa7BZ
https://www.tinkercad.com/things/63CmDivQEx3
https://www.tinkercad.com/things/jcywGH9d0hv
https://www.tinkercad.com/things/6OvGVAPCp6t
https://www.tinkercad.com/things/8CklPMRMhQf
https://www.tinkercad.com/things/bMhx1EM4DAN
https://www.tinkercad.com/things/8dl1SP2sygS
https://www.tinkercad.com/things/f4obkBMT1es
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Atividade 11 | Sensor de luz https://www.tinkercad.com/things/fIDp2Dt6a3V

Atividade 12 | Ligando Servo Motor https://www.tinkercad.com/things/fWgFhC1rC1X

Atividade 13 | Ligando Servo Motor /| https://www.tinkercad.com/things/iyfuhnkVuCT

Potencibmetro

Atividade 14 | Ligando Visor Sete Segmentos https://www.tinkercad.com/things/7HWEDEOzzNR

Fonte: O autor

3.10. Processamento e Anélise dos Dados / Procedimentos Eticos Da Pesquisa

Todos os dados coletados na pesquisa foram caracterizados, com o intuito de
comparar com as hipéteses desta dissertacao, tentando estabelecer os objetivos pré-

estabelecidos.


https://www.tinkercad.com/things/fIDp2Dt6a3V
https://www.tinkercad.com/things/fWgFhC1rC1X
https://www.tinkercad.com/things/iyfuhnkVuCT
https://www.tinkercad.com/things/7HwEDEOzzNR

CAPITULO 4

O RESULTADO DA ROBOTICA
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4. O RESULTADO DA ROBOTICA
4.1. Resultados

Esse capitulo visa demonstrar os resultados da pesquisa, levando em
consideracao os dados preliminares, bem como os dados finais da pesquisa, destaca-
se aplicagdo de dois questionarios da pesquisa junto aos alunos do 9 ° ano do ensino
fundamental — anos finais das escolas Municipais de Santo Antdnio do Taua, ou seja,
totalizando 397 discentes. Além disso demonstramos os resultados de publicacdo

desta pesquisa em congressos e periddicos.
4.2. Achados Cientificos

A pesquisa buscou compreender em que termos a Robética Pedagodgica com
auxilio da IDE Arduino e Ardublockly podem contribuir para o ensino de ciéncias no 9°
ano — anos finais do ensino fundamental, para encontrar alguns resultados iniciou-se
a aplicacdo do questionario no inicio das atividades contendo 7 questdes objetivas e
3 questdes subjetivas, o primeiro questionamento que realizamos juntos aos
discentes, foi se os mesmos achavam a disciplina de Ciéncias agradavel, conforme a

Figura 25 A, temos que 80% dos alunos disseram que sim e 20% falaram n&o.

ApoOs aplicagdo da oficina nas escolas citadas, os alunos participantes
preencheram um novo questionario, assim, observa-se um aumento expressivo na
aceitacdo de estudar ciéncias, ou seja, apenas 4% nao acha agradavel estudar

ciéncias (Figura 25 B)

Figura 25 — 12 Questionamento.

A B
VOCE ACHA AGRADAVEL ESTUDAR VOCE ACHA AGRADAVEL ESTUDAR
CIENCIAS? CIENCIAS?

HSim
H Nao

M Sim

® Ndo

Fonte: o Autor
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Complementando o0 questionamento anterior, perguntou-se aos discentes
guais os motivos que lhes agradavam ou néo estudar ciéncias, conforme a resposta
citada pelo participante antes da oficina; observa-se que no 1° questionario aplicado
observa-se que 40% dos entrevistados, ou seja, aqueles que disseram “sim”, gostam
de entender os conceitos relacionados ao ensino de ciéncias, vale ressaltar que 22,9%
gostam de matematica (célculos), 14,29% disseram que tiram boas notas por isso
agradam-se pelo ensino de ciéncias e 2,86% conseguem relacionar os célculos

matematicos com o ensino de ciéncias, Figura 26.

Figura 26 — Vocé acha agradavel estudar ciéncias? Sim.

Quais os motivos?
"Sim"
50,0 46,51
45,0
40,0
35,0
30,0
25,0 22,9 22,48
20,0
15,0
10,0
5,0

14,29 12,92

Participantes da oficina em %

2,86 2,58

— ° 0
0,0
Gosta de entender os .
. . ) Consegue relacionar
Gosta de cdlculos conceitos Tira boas notas nas .
" . N os célculos com os Outros
(Matemética) relacionados a provas. . .
I conceitos Ciéncias.
Ciéncias.
W Antes 22,9 40,0 14,29 2,86
W Depois 22,48 46,51 12,92 2,58

Fonte: o Autor
J& no questiondrio pés oficina, Figura 26, verifica-se que 46,51% dos
participantes gostam de entender os conceitos relacionados a Ciéncias, sendo que
22,48% gostam de célculos, 12,92% tiram boas notas nas avaliacbes e 2,58%
conseguem relacionar os conceitos cientificos de ciéncias com os calculos. Nota-se
gue houve um aumento nos nimeros de participantes no quesito de entendimento aos

conceitos de ciéncias.

Em relacdo aos participantes que responderam que nao se agradavam em
estudar Ciéncias, foi questionado a eles quais os motivos, Figura 27, nota-se que

inicialmente, questionarios antes, 14,29% nao gostavam de céalculos matemaéticos,
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2,86% nao consegue entender 0s conceitos relacionados a ciéncias e associam-se ao

fracasso de notas.

Figura 27 - Vocé acha agradavel estudar ciéncias? N&o.

Quais os motivos?

llNéoll
16 14,29
x 14
1S
o 12
5]
£
S 10
S
3 8
3
b= 6
g 3,88
S 4 2,86 258 2,86
0 - 0 0
0 x
Ndo consegue <
o Ndo consegue
Pois ndo gosta de entender os o «
. . Ndo tira boas fazer relagdo dos
calculos conceitos . Outros
(o . N notas nas provas. calculos com os
(Matematica). relacionados a . A
A conceitos Ciéncias.
Ciéncias.
B Antes 14,29 2,86 2,86 0
B Depois 7,75 2,58 3,88 1,29

Fonte: o Autor

No questionario aplicado ao final da oficina, 7,75 % néo gostavam de ciéncias
devido aos calculos matematicos, 2,58% relacionaram ao ndo entendimento dos
conceitos de ciéncias, 3,88 ndo obtiveram um bom relacionamento devido as notas e
1,29% dos participantes ndo consegue fazer uma relacao dos conceitos cientificos de

ciéncias com os calculos.

Esta pesquisa também procurou saber se 0 ensino de ciéncias tinha
importancia na formacgéo dos participantes, buscando compreender a resposta de
cada participante. Verificou-se que 90% dos participantes acreditam que o ensino de
ciéncias é importante para sua formacao, 5% disseram que ndo era importante e 5%

nao responderam.

Destaca-se que os discentes associam a importancia do ensino de ciéncias
para formacao por meio da associagao a uma profissao, ou seja, o participante citava

o profissional que quer ser no futuro:

Ciéncias € muito importante na formagéo nossa de aluno, pois ajuda a
entender os conceitos bioldgicos, quimicos e fisicos do dia a dia, sendo

gue serei professor. (Aluno A)
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Gosto de Ciéncias, quero ser médico. (Aluno B)

Minha paixao é o estudo de animais, pretendo estudar mais ciéncias

para ser biélogo. (Aluno C)

A patrtir do grafico, Figura 28, 83% dos participantes da pesquisa responderam
gue ndo se interessam pelos assuntos cotidianos que estdo relacionados com o
ensino de ciéncias, e tendo o restante 17% com interesse, dados do primeiro

guestionario.

Levando em consideracdo os dados do segundo questionéario, observa-se
uma inversdo de respostas, ou seja, 87% dos participantes responderam que se
interessam pelos assuntos cotidianos relacionados com o ensino de ciéncias, e

apenas 13% nao demonstraram interesse.

Figura 28 — Grafico “Vocé se Interessa pelos assuntos cotidianos e Ensino de Ciéncias?”

Voceé se interessa pelos assuntos
cotidianos que se relacionam com o
Ensino de Ciéncias?

100
® 83 87
£ 80 —_—
e
S 60
S
8 40
] 17
4] 13
§ 20
o
3 0
ug Antes Depois
(©
A Sim. 17 87
M N3o. 83 13

Fonte: O autor

Foi notoério que apods a oficina, questionario 2, os participantes apresentaram
um interesse significativo por assuntos do cotidiano que se relacionam com o Ensino
de Ciéncias, na Figura 28, também foi realizado um desmembramento das respostas,
Figura 29, observa-se 50% dos 17% dos discentes entrevistados no 1° questionério,
gue se interessavam pelos assuntos do cotidiano relacionados com o ensino de
ciéncias, buscam relacionar o cotidiano com o ensino de ciéncias por meio da internet,

seguido por informacgdes de programas advindo das emissoras de televiséo.
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Figura 29 — De que forma vocé busca o conhecimento de Ciéncias?

Sim, de que forma vocé busca esse conhecimento?

13
0,0
Documentarios na televisdo IJZ,3§,7
-

0
Internet —1114 81,9
0,0 20,0 40,0 60,0 80,0 100,0

Documentarios

Internet Revistas - Outros.
na televisao
B Depois 81,9 2,6 1,3 1,3
M Antes 11,4 0,0 5,7 0,0

Fonte: O autor

Observa-se nesta pesquisa que tanto no primeiro quanto no segundo

guestionario a internet € o meio mais utilizado para buscar conhecimento, seguidos

pelos documentarios na televiséo, revistas e outros, conforme detalhamento na Figura

29; outro ponto que indagamos os entrevistados, foi realizando a seguinte pergunta:

“Vocé leva essas informacgbOes para as aulas?”, Figura 30, e notamos no 1°

guestionario metade levariam tais informacdes para as aulas de ciéncias, porém os

entrevistados apos a oficina, figura 35, 97% informaram que levariam as informacdes

para as aulas.

Figura 30 — Vocé leva as informacdes para as aulas?

Vocé leva essas informacgdes para as aulas?

120
100

80

60 50 B Antes

M Depois
40

20

Sim Nao

Fonte: O autor
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A Figura 31 é complemento da Figura 28, pois foi indagado os participantes o
porqué do desinteresse em relacionar os assuntos do cotidiano com o ensino de
ciéncias, notamos dois pontos importantes, o 1° lugar (63%), pesquisa inicial, foi a
falta de leitura e/ou falta de assistir programas correlatos aos assuntos de ciéncias,
no segundo lugar, 14%, ndo consegue relacionar os assuntos da sala de aula com a
vida cotidiana, 6% relataram outros motivos, porém apos aplicacdo do 2° questionario
verificamos que 9% ainda faziam ligacdo a falta de leitura e/ou falta de assistir
programas, 3% nao relacionagéo com o cotidiano e 1% citaram outros. Vale ressaltar
nessa pesquisa que 5 escolas das 7 pesquisadas estao localizadas na zona rural do
municipio de Santo Antonio do Taua, e que tem uma precariedade de acesso a

internet.

Figura 31 — Grafico “Nao me interessa os assuntos cotidianos/ensino de ciéncias, porqué?”

Nao, quais motivos do desinteresse?

Outros. h

N3o consegue relacionar os assuntos da [
sala de aula com a vida cotidiana. I

N&o & ou assiste a programas que [l

discutem estes assuntos. |

0 10 20 30 40 50 60 70

N&o |é ou assiste a N3o consegue relacionar
programas que discutem  os assuntos da sala de Outros.
estes assuntos. aula com a vida cotidiana.
M Depois 9 3 1
M Antes 63 14 6

Fonte: O autor

Também houve o questionamento junto aos entrevistados em relacdo as
aulas de ciéncias (Figura 32), ou seja, como eles classificariam, 40% (1° questionario)
e 38% (2° questionario) disseram que as aulas faziam relacbes com o0s assuntos
presentes na sua vida cotidiana, 29% (1° questionario) e 20,7% (2° questionario)
informaram ter apenas resolucdes de exercicios e a necessidade de Matematica, 17%
(1° questionario) e 25,8% (2° questionario) nao verifica qualquer novidade nas aulas,
11% (1° questionario) e 12,9% (2° questionario) observavam que existiam discursdes

levantadas pela turma.
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Figura 32 — Grafico “Como vocé classificaria as aulas de Ciéncias?”

Como vocé classificaria as aulas de Ciéncias?
Outros. l %qg%
Apresentam apenas resolugdes de m
exercicios e que necessitam de Matematica. 29%
Apresentam discussdes levantadas pela 12.9%
turma. -11% P
N3o apresentam novidades. m 25,8%
Fazem relagdo com os assuntos presentes _38 0%
na sua vida cotidiana. 40%
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

B Depois M Antes

Fonte: O autor

Os entrevistados foram questionados se as aulas de ciéncias utilizavam
experimentos, e como tinha sido a experiéncia, além também de questionar o que
mais estimula para estudar. Muitas respostas relataram que as aulas deveriam ser
mais dindmicas, com laboratérios de ciéncias disponiveis nas escolas, pois estimularia
maior interesse dos discentes. A pesquisa buscou saber se os discentes participaram
de projetos de robdtica em algum momento ou se haviam estudado sobre o assunto,
sendo averiguado que a maioria nunca participou ou estudou o assunto, com poucas
respostas positivas para participacdo ou conhecimento de atividades relacionadas a
roboética (Figura 33).

Figura 33 - Gréfico Vocé ja leu, estudou ou participou de algum projeto que envolva assunto de
robotica?

3%

M sim

M nao
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Fonte: O autor

Por fim, no ultimo questionamento aplicado, conforme Figura 34, notamos que
a robdtica promove a curiosidade do aluno, onde 34% dos participantes participaram
por causa da curiosidade, em seguida 29% dos entrevistados afirmaram que gostam
de participar de projetos, em 3° lugar temos 0s alunos que participaram por influéncia
de amigos, 14% acreditam que a robdtica pedagogica ajudara a entender melhor os
conceitos de ciéncias e 6% deixaram de responder ou ndo foi significativo para a

pesquisa em questao.

Figura 34 — Grafico “porqué participar robética?”

Qual(is) motivo(s) o levou(levaram) a participar deste
projeto, envolvendo robodtica?

1,8%
Outros. 6%

Acredita que ajudara a entender mais... SN 20, 80,1%
Alguns amigos iriam participariam e... w 17%
Gosta de participar de projetos. m 29%

Curiosidade sobre o assunto. % 34%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

B Depois M Antes

Fonte: O autor

Diante desses aspectos da pesquisa, observa-se que a robdtica pedagogica
tem um grande potencial para o ensino-aprendizagem, pois além de fortalecer os
conceito educacionais, também provocam no aluno a curiosidade, o ludico, o trabalho
de equipe, consolidando assim uma aprendizagem significativa conforme previsao de
David Ausubel, corroborando também com teoria construcionismo de Seymour

Papert, e interligando tudo por meio do conectivismo de George Siemens e Stephen.

Atualmente o discente precisa estar inserido na sua aprendizagem, necessita
compreender o porqué de estar na escola, qual o real significado do ensino-
aprendizagem para a sua vida como cidaddo. A escola por sua vez néo deve reprimir
e tdo pouco retardar a evolugéo educacional que vem se alastrando. Sabemos que a
escola publica passa por indmeros problemas, desde os financeiros até 0 mesmo de

identidade, no entanto, € nela que o aluno comeca a interagir com o mundo cientifico.
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A Roboética Pedagodgica como ferramenta educacional, aplicada enquanto
projeto na escola, é percebida por n6s como um instrumento valioso diante do atual
cenario educacional/social, pois envolve a educacdo com a tecnologia, essa que vem
sendo muito utilizada pelos jovens e adolescentes principalmente. Ela € uma forma
de ensino aprendizagem que pode auxiliar significativamente na elaboracéo de uma
aula criativa, estimulante e ressignificante dentro do contexto escolar, conseguindo
motivar os alunos a ndo somente aprender o conteddo proposto, mas entender as
suas aplicacdes préticas, criando formas de reconhecimento da educacdo e da
sociedade na qual estao inseridos.

Assim, este trabalho vem reconhecer a importancia de um projeto neste nivel
dentro das escolas, em que se utiliza de novas tecnologias de ensino e teorias
significativas para a aprendizagem como é o caso das inteligéncias mdultiplas de
Gardner e o Construcionismo de Seymour Papert; e que por meio dela e de muitas
outras técnicas de ensino aprendizagem pode ser elaborado um planejamento de aula
coerente com a realidade da escola e necessidade dos alunos.

Desta forma, o ponto mais relevante ao realizarmos esse estudo foi onde
percebemos a evolucao notdria do pensamento, que partia de uma analise primaria
mais alienada da realidade, do que de fato seria a Robdtica e de sua importancia, para
uma analise mais complexa em que 0s alunos ja conseguiam proporcionar com mais
clareza a cerca dos debates de todo o projeto e dos questionamentos feitos pelos
aplicadores em consonéncia ao ensino de ciéncias para os alunos do 9° ano das
escolas publicas do municipio de santo Anténio do Taua, todo o estudo também
contou com um estudo da Base Nacional comum curricular (BNCC).

Percebemos Isso ao comparamos a resposta de antes e depois sobre o
questionamento “Qual(is) motivo(s) o levou(levaram) a participar deste projeto,
envolvendo robdtica?”, pois ao final 80,1% ja conseguia expressa seu entendimento
a respeito, o0 que nao era realidade a principio. Assim também, ap0s o projeto,
perceberam a relevancia da disciplina de ciéncias para aplicacdo da Robotica
demonstrando o reconhecimento de elos maiores e mais significativas para aplicacao
da robdtica na disciplina de ciéncias.

Os proprios discentes reconheceram a importancia da robotica pedagogica na
contribuicdo para a aprendizagem o que motivou ao aumento na vontade de estudar
nao sO os conteudos e tarefas obrigatdrias em sala de aula, mas também a vontade

de estudar em casa, pois as analises desses estudos demonstram um aumento no
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entender dos conceitos relacionados a ciéncias, no gosto de estudar para 46% onde
em principio era 40%, assim também o aumento interessa pelos assuntos cotidianos
gue se relacionam com o ensino de ciéncias subiu de 17% para 83%.

Por tudo isso, reiteramos que explorar novos conteldos na escola € preciso e
imprescindivel para o acompanhamento da evolucdo social. E nesse sentido a
Robdtica pedagogica surge como um complemento valorativo no ambito escolar.

A proposta & que projetos como esse possam mudar 0s contextos incoerentes
e incompativeis com as novas geracfes de algumas escolas para mais coerentes,
motivadores e significativos para aprendizagem. Utilizando como suporte inicial os
projetos que ja existem na escola, como € o caso das Olimpiadas de Robdtica, que
abrem oportunidades para aplicagcdes como essa, e no futuro conseguir por meio dos
6rgdos municipais, estaduais ou até mesmo federal apoio diretamente voltados ao
projeto em questdo, pois espera-se que motive e envolva disciplinas, os docentes e
0s gestores tonando esse projeto em uma alavanca metodoldgica para a escola como
um todo, conseguindo 0 que se espera da escola: formacdo critica do sujeito e
evolucao politica e democratica da sociedade como breve a Base Nacional Comum
Curricular.

A seguinte pesquisa permitiu o conhecimento da Robdtica Pedagdgica através
do Ardublockly, enquanto forma significativa do ensino na escola fundamental, o que
permiti aos interessados nessa linha do conhecimento, a busca de tecnologias
alternativas como o Arduino e estudos que possam nortear a consolidacdo da

Robotica Pedagdgica no curriculo da educacgéo bésica.
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APENDICE

APENDICE A - Roteiro para a entrevista com os alunos participantes desta pesquisa

Roteiro para a entrevista com os alunos participantes desta pesquisa

Aluno:

1. Vocé acha agradavel estudar Ciéncias?

( ) Sim

( ) Nao

2. Quais os motivos?

Sim

( ) Gosta de célculos.

( ) Gosta de entender os conceitos relacionados a Ciéncias.

( ) Tira boas notas nas provas.

( ) Consegue relacionar os calculos com os conceitos Ciéncias.

( ) Outros: descreva:

N&o:

( ) Pois ndo gosta de célculos (Matemética).

( ) N&o consegue entender os conceitos relacionados a Ciéncias.

( ) N&o tira boas notas nas provas.

( ) Nao consegue fazer relacdo dos calculos com os conceitos Ciéncias.
( ) Outros: descreva:

3. Vocé considera esta disciplina importante para sua formacéo? Justifique sua
resposta.

4, Vocé se interessa pelos assuntos cotidianos que se relacionam com o Ensino
de Ciéncias?

3.a)- ( ) Sim, de que forma vocé busca esse conhecimento?

( ) internet

( ) revistas

( ) documentérios na televisédo

(

) Outros, descreva:

Vocé leva essas informag0es para as aulas?

(

) sim ( ) Nao
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3.b) - ( ) Nao, quais motivos do desinteresse?

( ) N&o Ié ou assiste a programas que discutem estes assuntos.

( ) N&o consegue relacionar os assuntos da sala de aula com a vida cotidiana.
( ) Outros, descreva:

Como vocé classificaria as aulas de Ciéncias?

) Fazem relagcdo com 0s assuntos presentes na sua vida cotidiana.
) Nao apresentam novidades.

) Apresentam discussdes levantadas pela turma.

atematica.
) Outros, descreva:

5.
(
(
(
( ) Apresentam apenas resolucdes de exercicios e que necessitam de
M
(
6.

Aproximadamente quantas vezes vocé realizou experimentos, ou outra
atividade

pratica nas aulas de Ciéncias no decorrer do Ensino Fundamental? Comente como foi
e sua opinido sobre a atividade realizada.

7. Descreva 0 que seu professor faz nas aulas de Ciéncias, ou 0 que acontece
gue o deixa com vontade de estudar o assunto.

8. Vocé ja leu, estudou ou participou de algum projeto que envolva assunto de
robotica?

( ) Sim ( ) Nao
Se sim, descreva:

9. Qual(is) motivo(s) o levou(levaram) a participar deste projeto, envolvendo
robdtica?

) Curiosidade sobre o assunto.

) Gosta de participar de projetos.

(

(

( ) Alguns amigos iriam participariam e chamaram.

( ) Acredita que ajudara a entender mais os conceitos de Ciéncias.
(

) Outros, descreva:

10. Descreva 0 que vocé espera deste projeto de robdtica:
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APENDICE B — PRODUTO EDUCACIONAL — E-BOOK ROBOTICA PEDAGOGICA

Para interacdo com o uso de tecnologias para a educacéao disponibilizamos a

0 E-book por meio de um link de acesso e QR Code.

1. Link: https://online.fliphtmI5.com/swihl/ovye/

2. QR Code

Para impressdo do E-book, recomenda-se o formato em livreto, ou seja, equivalente

ao formato A5, disponibiliza-se o link para baixar o E-book e 0 QR Code.

1. Link: https://drive.google.com/file/d/17VyHLhP gN-
AgoExsryLYMAS5ejfKspgN/view?usp=sharing

2. QR Code



https://drive.google.com/file/d/17VyHLhP_qN-AgoExsryLYMA5ejfKspgN/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/17VyHLhP_qN-AgoExsryLYMA5ejfKspgN/view?usp=sharing

APENDICE C - VIDEO EDUCACIONAL
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Todas as atividades previstas nesta dissertacdo possuem videos que foram

postados na plataforma YouTube, a fim de compartilhar junto ao publico em geral,

fortalecendo também neste momento a Educagdo 4.0, e a teoria emergente

conectivismo, os links de acesso e QRs Codes dos videos encontra-se a seguir.

Video 00

Onde tudo comeca; baixando e instalando Arduino
e Ardublockily.
Link de acesso: https://youtu.be/ur6P5JEh-ac

OFg10
i [m]

Video 01

Atividade 01 - Circuito ligando e desligando um
LED (Diodo Emissor de Luz) usando Arduino e
Ardublockly (programacéo em blocos).

Atividade 02 - Circuito LED (Diodo Emissor de
Luz) Piscante usando Arduino e Ardublockly
(programacéo em blocos).

Link de acesso: https://youtu.be/Hc3JBfIBHP2g

Of{0
o

Video 02

Atividade 03 - Construindo um seméaforo usando
LEDs (Diodos emissores de Luzes), Arduino e
Ardublockly (programacao em blocos).

Link de acesso: https://youtu.be/t4EA74qglI50I

o
0

Video 03

Atividade 04 - Vamos fazer um Sequencial de
LEDs (Diodo Emissor de Luz) usando Arduino e
Ardublockly.

Link de acesso: https://youtu.be/nrnEFEWuQb81A

2 §
nlr ]



https://youtu.be/ur6P5JEh-ac
https://youtu.be/Hc3JBfBHP2g
https://youtu.be/t4EA74gl5oI
https://youtu.be/nrnFWuQb81A
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Video 04

Atividade 05 — Vamos fazer um Circuito LED RGB
(Diodo Emissor de Luz) usando Arduino e
Ardublockly.

Link de acesso:
https://www.youtube.com/watch?v=vV5LY65Twifw

Video 05

Atividade 06 — Vamos fazer um Circuito Buzzer
usando Arduino e Ardublockly.
Link de acesso: https://youtu.be/li0OfJPv9eDg

Video 06

Atividade 07 — Vamos fazer um Circuito Sons no
Buzzer usando Arduino e  Ardublockly
(programacéo em blocos).

Link de acesso: https://youtu.be/4P6hN832NWA

Video 07

Atividade 08 — Vamos fazer um Circuito
Ligando LED por meio de um botdo usando
Arduino e Ardublockly (programacéo em blocos).

Link de
acesso: https://youtu.be/[nJEUYPALITQ

Video 08

Atividade 09 — Vamos fazer um Circuito
Ligando LED por meio de um botdo usando
Arduino e Ardublockly (programacao em blocos),
atualizando o] video 07.
Link de acesso: https://youtu.be/Q0zDUMdZzKo



https://youtu.be/Ii0fJPv9eDg
https://youtu.be/4P6hN832NWA
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Video 09

Atividade 10 — Vamos fazer um Circuito
Ligando 3 LEDs por meio de 3 botbes usando
Arduino e Ardublockly (programacdo em blocos.
Link de acesso: https://youtu.be/PHvpiS8RuUgE

ORt0
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Video 10

Atividade 11 — Vamos fazer um Circuito Ligando
um LED por meio do Sensor de luz (LDR) usando
Arduino e Ardublockly (programacao em blocos).
Link de acesso: https://youtu.be/HKL dMSwE50

off0
0

Video 11

Atividade 12 — Vamos fazer um Circuito Ligando
Servo Motor usando Arduino e Ardublockly
(programacéo em blocos).
Link de acesso: https://youtu.be/DDYTWQIigiO4

[m] ;- [m]
o [m]

Video 12

Atividade 13 — Vamos fazer um Circuito Ligando
Servo Motor e potencidbmetro usando Arduino e
Ardublockly (programacéo em blocos).
Link de acesso: https://youtu.be/Z2IthKYm_tO

[=]
[=]

Video 13

Atividade 14 — Vamos fazer um Circuito Ligando
Visor Sete Segmentos wusando Arduino e
Ardublockly (programacéo em blocos).
Link de acesso: https://youtu.be/mp4ilia-o_U

[=] [=];
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