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Resumo: 

Este artigo resulta de uma oficina que foi aplicada em uma escola Pública, na periferia de 
Castanhal, Pará, Brasil. Potencializando o processo de ensino e aprendizagem da Física 
através do uso da robótica educacional, por meio da plataforma Arduino. Esse trabalho 
teve como objetivo aplicar o uso de novas tecnologias na educação, utilizando a robótica 
educacional, trazendo novas formas de ensino e aprendizado pela tecnologia do Arduino. 
Para tanto, destacando-se as dificuldades que esses alunos têm em manusear o 
computador, a linguagem de programação, a eletrônica, a eletricidade e a lógica 
matemática. A metodologia do trabalho partiu de uma pesquisa qualitativa, com análise 
de temas abordados em livros, artigos, internet e teses. A pesquisa de campo se deu por 
meio da intervenção junto aos alunos do 3º ano, colocando-se como objetiva, empirista, 
mostrando a realidade social dos alunos e estrutural da escola durante três dias de oficina. 
Para embasar o trabalho usamos Campos (2008), mais precisamente sua tese de 
doutorado intitulada Diálogo de Paulo Freire e Seymour Papert, que visa à 
responsabilidade de ajudar na ação para superar dificuldades no ensino. Como resultados 
obtivemos a interação de todos os alunos durante os trabalhos em grupo para execução 
das tarefas nas montagens dos circuitos e programação através do ardublock.  
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Abstract: 

This article results from a workshop that was applied in a public school, on the suburb of 
Castanhal-Pará, Brazil,  potentiating the teaching and learning process of Physics over the 
use of educational robotics, through the Arduino platform. It aimed to apply the use of 
new technologies in education, using educational robotics, providing new forms of 
teaching and learning through Arduino technology. Therefore, it highlighted the 
difficulties that those students have when it comes to handling the computer, the 
programming language, electronics, electricity and mathematical logic. The methodology 
of this article started from a qualitative research, with analysis of topics covered in books, 
articles, internet and theses. The field research, which was objective and empirical, took 
place through the intervention with the 3rd year students, showing their social reality and 
the school's structure during three days of workshop. To support the work, we approached 
Campos (2008), more precisely his doctoral thesis entitled "Diálogo de Paulo Freire e 
Seymour Papert", which aims the responsibility of helping in action to overcome teaching 
difficulties. As a result, we obtained the interaction of all students during group work to 
perform tasks in assembling circuits and programming through ardublock. 

Keywords: educational robotics, arduino, programming language, science. 
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1. Introdução. 
O objetivo geral deste trabalho foi aplicar novas tecnologias na educação utilizando a 

robótica educacional, trazendo novas formas de ensino e aprendizagem da física bem como identificar 
as dificuldades encontradas pelos alunos de uma escola pública, no manuseio da tecnologia 
como uma fonte de aprendizagem. Para tanto, fizemos uma oficina utilizando a plataforma 
Arduino dentro da robótica como metodologia de ensino da Física, visando demostrar aos 
alunos o quanto a robótica está inserida em seu dia a dia fazendo parte de várias áreas do 
conhecimento como a Física, Matemática, Química. Nosso objetivo específico visa ainda 
mostrar para os alunos os circuitos eletrônicos e seus componentes, criar projetos de 
robóticas e inserir linguagem de programação para o funcionamento do mesmo e sua 
utilização na automação residencial e industrial, como ferramenta de ensino e aprendizagem 
através da criação. 

Foi possível observar que devido precariedade estrutural a tecnologia não é trabalhada 
na escola, já que nela não existe laboratório de informática, por exemplo. O que comprova 
um problema recorrente nas escolas brasileiras, demonstrando dessa forma, a situação de 
declínio frente ao desenvolvimento tecnológico mundial. Nesse sentido, há necessidade de 
nos organizarmos quanto educadores, na possibilidade de um planejamento significativo e 
construcionista para alcançarmos o objetivo de um projeto de ensino e aprendizagem 
utilizando a tecnologia como ferramenta de inserção dos alunos dentro desse projeto, no qual 
ocorre o diálogo aluno e tecnologia, pois segundo Paulo Freire o ensino deve estar em diálogo 
com a sociedade já que, 

Todo planejamento educacional, para qualquer sociedade, tem que responder ás 
marcas e aos valores dessa sociedade, só assim pode funcionar o processo educativo, 
ora como força estabilizadora, ora como fator de mudança. (FREIRE,2001, p.10).  

Diante dessas ideias planejamos essa oficina, para implementar a robótica através da 
plataforma do Arduino. Para embasar nosso trabalho usamos Campos (2008), mais 
precisamente sua tese de doutorado intitulada Diálogo de Paulo Freire e Seymour Papert: a 
prática educativa e tecnologia digitais de informação e comunicação e outros artigos. A fim de 
alcançarmos os nossos objetivos utilizamos como metodologia a pesquisa qualitativa e a 
participativa para ação, pois segundo Chizzotti (2010), este método visa reunir um grupo ativo 
de participantes em busca de solução para problemas que reduz as condições de vida de uma 
comunidade. A qual também possibilita a interação de pesquisadores e pesquisados bem 
como a análise de dados obtidos. Como resultados obtiveram a interação de todos os alunos 
durante os trabalhos em grupo para execução das tarefas nas montagens dos circuitos e 
programação através do ardublock. Dessa forma conseguimos com que os alunos 
aprendessem sobre eletricidade, circuitos série e paralelas, bem como lei de Ohms. 

2. Embasamento Teórico.  

2.1. História da robótica: evolução da eletrônica.      

Na primeira metade do século XX surgiram as vávulas eletrônica de vácuo que eram 
componentes de: rádio, televisores computadores, porém, apresentava problemas dentre os 
quais: alto aquecimento alto consumo de energia elétrica e queima muito fácil além de ocupar 
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mas espaço, com o passar do tempo a eletrônica evoluiu e em 1950 chegou ao mercado 
transistores que: ocupava menos espaço consumia menos energia e produzia menos calor e 
não precisava de filamento, com um tempo de durabilidade maior. 

Em 1958 surgem os circuitos integrados a velocidade e a eficiência dos computadores 
aumentam drasticamente com os circuitos integrados, em 1970 a Intel Corporation cria um 
novo circuito integrado cujo microprocessador concentrava todos os problemas de um 
computador, e a CPU( unidade central de processamento) então surgiu o microcomputador, 
e empresas como a Microsoft em 1975, a digital Research  Corporation em 1976 e a Apple em 
1977, logo surgem outros computadores menores e mais baratos, usuários individuais 
também começam a ter acesso a outros computadores, menores e mais baratos portanto 
começava a era dos PC`S.  Esse termo surgiu em 1981 com a IBM-PC(IBM Personal Computer) 
e 1984 Apple Macintosh, então tivemos microcomputadores mais potentes ligados em rede, 
origem da internet, técnica de miniaturização de circuito, microprocessadores mais 
avançados, responsável pelo “ pensamento” do computador. Dessa forma hoje, temos 
equipamentos eletrônicos mais modernos como: a câmara digital, a fotocopiadora, a máquina 
de lavar, micro-ondas, telefones. Em 1960 engenheiros começaram a utilizar o termo “robô” 
para dispositivos mecânicos que podiam operar sem a necessidade de auxílio humano na 
indústria, desse modo, os processadores continuam a evoluir até os dias de hoje. 

2.2. História do Arduino.  

O Arduino surgiu em 2005 na Itália, com um professor chamado Massino Banzi, queria 
ensinar eletrônica e programação de computadores a seus alunos de design, para que eles 
usassem em seus projetos de arte, porém, proporcionou também a interatividade e a robótica 
para pessoas que não são da área, o que era uma difícil tarefa.  

Foi pensando nisso que Massino e David Cuartielles decidiram criar sua placa própria 
com a ajuda do aluno de Massino, David Mellis, que ficou responsável por criar a linguagem 
de programação do Arduino, e fazer coisas incríveis surgindo assim essa febre mundial da 
eletrônica.                      

2.3. Paulo Freire e Seymour Papert diálogo sobre tecnologia e prática educativa segundo 
Flávio Rodrigues Campos. 

Campos (2008) fez um estudo sobre o diálogo de Freire e Papert que foi realizado pela 
TV PUC da Pontifícia Universidade Católica de São Paulo no ano de 1995, no qual ambos os 
professores discutiam sobre o uso da tecnologia nas escolas e suas influências no processo de 
ensino e aprendizagem.  A respeito da inserção dessa tecnologia Freire diz,  

Penso que a educação não é redutível a técnica. Mas não se faz educação sem ele, 
não é possível a meu ver, começar um novo século sem terminar este. Acho que o 
uso de computadores no processo de ensino e aprendizagem, em lugar de reduzir, 
pode expandir a capacidade crítica e criativa de nossos meninos e meninas. 
Dependendo de quem usa a favor de quê. (FREIRE, 2001. p.98 apud CAMPOS 2008, 
p.54).        

Analisando essas colocações de Freire percebemos que tanto as escolas como o aluno 
e professor devam inserir esse debate no contexto escolar, junto com seus gestores. Com 
efeito, a tecnologia veio também para agregar novas formas de aprendizados, no entanto, 
nossa crítica é que ela também pode causar graves problemas devido ao mau uso, de pessoas 
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mal intencionadas que não utilizam de uma forma coerente aos fatos expostos. Ressaltamos 
a importância da sociedade juntamente com a escola a participarem de momentos como: 
Workshops, oficinas, minicursos e palestras para implementar a tecnologia como ferramenta 
de educação. Dessa forma, a virada do século mencionado por Freire estará mais próxima, de 
forma que todos os envolvidos no processo de educação (pais, professores e alunos) poderão 
ser beneficiar. Porém, é preciso planejamento começando com curso de formação para os 
professores para prepará-los para o uso dessa tecnologia para o desenvolvimento do processo 
de ensino e aprendizagem. 

No tange, a implementação da tecnologia, todos responsáveis pela educação precisam 
ter a sensibilidade de perceber as dificuldades sócias econômico desses alunos, já que elas são 
particulares de cada bairro e específico de cada lar, pois no contexto da escola pesquisada, 
maioria não tem acesso à internet e nem smartfone. A nosso ver um  treinamento bem feito 
certamente atrairá os alunos, como foi o caso da escola pública onde aplicamos essa oficina. 
Com efeito, a tecnologia da informação e construção desse saber se dá através de inquietudes 
despertada pelo aluno e professor, onde ambos devem buscar se aprofundar cada vez mais o 
conhecimento científico e tecnológico que estão entrelaçados dentro do propósito da 
construção do saber científico. Em outra citação Freire nos passa,  

Ao saber que sabemos, nos preparamos para saber que não sabemos, e ao saber que 
não sabemos nos preparamos para primeiro: Saber melhor o que já sabemos e 
segundo saber o que ainda não sabemos, e nos tornamos capazes de produzir o 
conhecimento ainda não existente.(FREIRE,1995 apud CAMPOS, 208,p. 56).    

Diante da antítese expressada pelo educador, ele nos remete aos nossos primeiros 
passos quando começamos a aprender, visto que o saber educação escolar e conhecimento, 
e posteriormente repasse desses vêm gradativamente, dentro de um interesse despertado 
pelas pessoas que não detém ainda esse conhecimento. Nesse sentido, o aluno tende a se 
posicionar com melhor habilidade nas tarefas de conhecimento que estão relacionadas com 
a tecnologia. Para tanto, com a robótica da plataforma Arduino, esse aluno irá descobrir 
diversas formas de montar, de interagir, de modificar e construir sempre buscando o novo, e 
sem limites para se aprofundar, Pois a plataforma nos permite essa busca pelo saber o que 
não sabemos, e o que já sabemos nos prepara melhor, como ressaltou Paulo Freire. 

Estamos, portanto, diante de uma plataforma de saber a qual as crianças, os 
adolescentes e os adultos irão se perguntar, o quanto é extremamente amplo as 
possibilidades de aprendizagem no estudo da robótica, poderá também suscitar uma 
aprendizagem crítica e construtiva, embora existam vários entraves como surgiram durante a 
aplicação que fizemos na escola, pôde comprovar a afirmação de Freire, quando nos diz que 
o erro também está nas entrelinhas do aprofundamento do conhecimento. Esse processo 
deve ser dinâmico entre aluno e professor, este precisa ser o facilitador interagindo com o 
aluno na lógica e sequência de raciocino para permitir o implemento tecnológico. Nesse 
sentido, o aluno não conseguirá ser passivo, na grande maioria, pois essa relação tripartite: 
tecnologia, aluno e professor, faz com que essa relação transcorra naturalmente.  Freire nos 
embasa que ensinar e aprender são processos inseparáveis como,  

Em que o educador ou educadora, ao ensinar, estivesse expondo-se a aprende, e em 
que o educando aprende, na prática de aprender, que só aprende realmente quem 
produz a compreensão ou a inteligência do ensinado. Quer dizer, só aprende quem 
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aprende a formular a compreensão do ensino. Por isso mesmo, memorizar 
mecanicamente o perfil do conceito do objeto não revela conhecimento. 
(FREIRE,2003, p.160 apud CAMPOS, 2008).         

Dessa forma, a utilização da plataforma Arduino que é de livre acesso, e de várias 
possibilidades de criarmos dentro da robótica, com os sensores, os atuadores, os 
termômetros e como em automação residencial e industrial abordadas. É importante 
ressaltar, que o erro dentro da linguagem de programação em blocos como foi nossa 
proposta, assim como detalhes nas conexões dos circuitos elétricos fazem parte do ensino e 
aprendizado, e devem estar dentro do planejamento, sendo salutar para o aluno, para que ele 
possa averiguar, e logo superá-lo.  Para tanto precisamos quanto docente implementar novas 
didáticas e formas atuais dentro da tecnologia apresentada, a fim de contribuirmos para a 
formação dos alunos que esperamos ser o futuro desse país. Dentro de uma crítica 
contundente, pois projetos inovadores que se voltam para ajudar os que tanto precisam é 
significativo e retorna a nossa sociedade, então essa forma de educar nos deixa bastante 
orgulhoso. 

A avassaladora dinâmica que a informática e suas tecnologias provocam, acarreta uma 
responsabilidade a mais ao homem educador e aos alunos, para que a utilizem de uma forma 
responsável e produtiva, no sentido do melhor projeto para melhoras do convívio e de 
problemas sociais, dever responsável esse, que Freire já nos revelava,   

A compreensão crítica da tecnologia, da qual a educação de que precisamos deve 
estar infundida, e a que vê nela uma intervenção crescente sofisticada no mundo a 
ser necessariamente submetida a crivo político e ético. Quanto maior vem sendo a 
importância da tecnologia hoje tanto mais se afirmar a necessidade de rigorosa 
vigilância ética sobre ela. De uma ética a serviço das gentes, de sua vocação 
ontológica, a do ser mais e não de uma ética estreita e malvada, como a do lucro, a 
do mercado. (FREIRE, 2000, p.102 apud CAMPOS, 2008, p. 77) 

Portanto, o homem não deve criar projetos de intervenção dentro dessa plataforma, 
como drones entre outros, para se autodestruir ou inserir a guerra. Embora, essa plataforma 
tenha diversas formas de se projetar, de se conectar, de acionar, de receber informações e de 
interagir, ao que se destina em suas linguagens de programação para execução, no tocante o 
homem, este precisa ser sábio para não entrar em sua própria armadilha. 

2.4. Seymour Papert 

Não poderíamos deixar de enfatizar em nossos embasamentos Seymour Papert, um 
dos principais teóricos, reconhecido por professores e alunos de todos os lugares do mundo 
sobre a tecnologia da informação e comunicação na educação. Segundo campos 2008, foi na 
década de 80, que Papert define a teoria construtivismo da aprendizagem, após longa 
pesquisa e estudos de autores como Piaget, Dewey, Montessori e Paulo Freire. 

Para Papert (1971a), “o computador não é simplesmente um dispositivo para 
manipulação de símbolos ou meramente uma máquina instrucional”. (CAMPOS, 2008, p. 81), 
pois ele percebia que a máquina permite a construção de experimentos que se desenvolvem 
dentro da capacidade de aprendizagem, criando, executando e construindo esse 
conhecimento. Assim, nessa época Papert já descobria as formas de como pode ser utilizado 
o computador, com efeito, podemos fazer essa comparação com a placa de Arduino dentro 
da robótica, pois esta interage com o computador, que também tem um processador. Nesse 
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sentido, podemos até nos permitir dizer que é um pequeno computador, com portas de 
entrada e saída para componentes, com memórias e alimentação externa, entre outra 
semelhança a de uma máquina que também recebe a linguagem enviada pelo criador do 
projeto a serem executados.  

Tal como Freire, Papert pensava na aplicação de seus projetos para a filosofia da 
educação e de que modo ele poderia abraçar os estudantes fazendo com que eles 
interagissem no processo de ensino e aprendizagem, pois segundo Papert (1976, apud 
CAMPOS, 2008, p.79), “devemos deixar de lado o termo LOGO para o programa, e pensar em 
outras definições para a filosofia da educação”. 

Esse sentimento reflete um educador comprometido com o saber, que em nossa 
oficina aplicada na escola pública retratamos um pouco de Papert, já que o LOGO, foi 
substituído pelo ardublock e nossa intenção não era somente contribuir com a ensino da  
linguagem de programação, mais também que os alunos tivessem a visão macro e 
conseguissem entrelaçar aquela oficina com várias áreas das ciências, embora naquele 
momento sobressaíram-se a Arte, a Matemática, a Física e a Química. Esperávamos ainda, que 
professores, suscitando dessa forma, uma crítica construtiva para internalizarem e ganharem 
com a construção e com associação das disciplinas de conteúdos já vistos. De forma que, nesse 
processo de construção os alunos solidificassem o conhecimento pelo o experimento, e 
pudessem dialogar com os outros professores, e não somente com aquele professor de Física 
que nos cedeu o espaço de sua aula, poderiam também discutir com a coordenação 
pedagógica em menção uma possível implementação no currículo escolar.  

Essas inquietudes que cercava o professor Papert foram também as nossas. Nesse 
sentido, ele criou a teoria construcionista para determinar uma nova abordagem educativa do 
uso do computador no processo de ensino e aprendizagem. Com efeito, aplicamos na turma 
do 3º ano, essa oficina de robótica para que eles pudessem a partir daquele momento, 
baseados na construção dos projetos trabalhados, ter a compreensão e resolução de 
situações-problemas do ensino da física e demais ciências. Dessa forma, podemos agora nos 
permitir melhorar tais questões abordadas por esses autores. 

Em tradução feita por Campos, sobre a teoria Construcionista de Papert, mostra como 
acontece a aprendizagem a partir dessa teoria,  

Construcionismo – a letra N como oposta à letra V – compartilha a conotação de 
aprendizagem do construtivismo como “construção de estruturas de conhecimento” 
em relação às circunstâncias da aprendizagem. Indo além, acrescenta a ideia de que 
isso ocorre em forma mais plena em um contexto onde o aprendiz está 
conscientemente engajado em construir uma entidade pública, que pode ser castelo 
de areia na praia ou uma teoria do universo. (PAPERT, 1991, p.1 apud CAMPOS 2008, 
p.96)    

Diante dessa abordagem, tanto as escolas como a sociedade como um todo devem 
buscar uma proposta sólida para que nossa educação possa ter alunos, mais preparados e 
conscientes para transformar relações sociais tornando-as mais justas e solidárias. 

3. Metodologia para o desenvolvimento da pesquisa 
Para alcançarmos nossos objetivos no decorrer da pesquisa é de suma importância a 

metodologia. Para tanto, nos embasamos em teóricos como Chizzotti (2010), entre outros. 
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Durante elaboração do nosso trabalho utilizamos, primeiramente, a pesquisa qualitativa, com 
análise do tema abordado em livros, em artigos e em teses na internet. Em seguida, fizemos 
uma pesquisa de campo com proposta de intervenção na Escola Pública, periferia, do 
município de Castanhal, estado do Pará, Brasil. Desse modo, nossa pesquisa se propõe a ser 
objetiva e empirista, pois se compromete a buscar respostas e comprovações na realidade 
social dos alunos, visto que lhe é proposto vivenciar experiência do contato imediato com 
nosso objeto de estudo. No entanto, só investigar tem sido atitudes tradicionais que 
gostaríamos de ultrapassar, ou seja, ir um pouco adiante, de modo que surgiu a ideia de 
aplicação da oficina para os alunos.  

Dessa forma, nossa pesquisa se caracteriza como uma pesquisa ativa participativa de 
intervenção, pois segundo Chizzotti (2010), essa pesquisa surgiu como uma crítica ao modelo 
convencional, o qual privilegia descrições explanativas, também tem como objetivo comum 
aprofundar o conhecimento de um problema, com intuito de orientar uma ação para superá-
lo, além de usar técnicas e recursos que ajudem o desenvolvimento da sociedade. Foi 
exatamente isso que se propôs nossa oficina de Robótica, conhecíamos as limitações da 
estrutura física das escolas públicas do município, principalmente no que diz respeito a 
utilização da tecnologia como ferramenta de ensino, de forma que, com intuito de mudar essa 
realidade, nos propomos a intervenção como uma ação colaborativa para a conscientização 
de todos envolvidos no processo, quanto a importância do uso da tecnologia para o 
desenvolvimento da capacidade crítica e criativa dos alunos. 

Ainda segundo o autor, “As pesquisas ativas, de modo geral, visam auxiliar a promoção 
de algum tipo de mudança desejada;” (CHIZZOTTI, 2010, p.77). Com efeito, foi possível 
observar conscientização dos professores quanto ao uso da tecnologia na sala de aula o que 
poderá ocasionar a mudança almejada.  

Durante a aplicação da oficina, tivemos a participação de vários professores, da 
coordenação e de todos os alunos da escola, o que caracteriza a pesquisa participativa, pois 
segundo Chizzotti a pesquisa participante assim como a pesquisa ação envolve todos, na qual 
ocorrerá uma interação e porque não dizer um diálogo de saberes. Para o autor “a pesquisa 
participante considera que o conhecimento é um instrumento significante de poder e controle 
e a pesquisa um processo oportuno de formação.” (CHIZZOTTI, 2010, PP.96). Com efeito, 
percebemos que durante a aplicação da oficina, foi possível essa troca de saberes, bem como 
uma ocasião de ampliação de conhecimento da realidade desses alunos, pois muitos ainda 
não tinham tido a oportunidade de vivenciar experiências com robótica e mostraram-se 
interessados nas aulas. Nesse sentido, a pesquisa na ação nos oportunizou a instigar uma 
atitude de mudança no processo de ensino aprendizagem, com a implantação da tecnologia 
como recurso didático pedagógico de forma a envolver os alunos e com isso contribuir para o 
desenvolvimento de uma aprendizagem significativa, pois segundo Chizzott, 2010, p. 96, 
afirma que, 

A pesquisa na ação supõe que as atividades sejam experimentos emancipação social, 
usada como estratégias de conscientização e de mudança de uma situação dada por 
meio de grupos, que dialogam sobre os dados recolhidos e as análises feitas. 

Desse modo, nossa pesquisa mostrou ser possível desenvolver um trabalho voltado 
para uma conscientização crítica da realidade das escolas, pois devido os problemas de cunho 
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social, esse conhecimento era novo para a maioria dos alunos. Ainda segundo o autor a 
pesquisa participante visa, 

O processo democrático de elaboração de conhecimento desenvolve a eles tanto a 
autoria do que se descobriu quanto pertence aos participantes a criação do novo 
conhecimento do qual devem ser, também os primeiros beneficiários. (CHIZZOTT, 
2010, p. 97)         

Desse modo, essa pesquisa pôde proporcionar uma aula dinâmica, com momentos de 
interação entre os membros da escola. Pudemos perceber as dificuldades dos alunos no uso 
e no conhecimento das tecnologias, de forma que utilizaremos esses dados para fazer nossas 
análises dos nossos resultados. 

4. Resultados 
Freire afirma que para formularmos a compreensão no sentido de “entrar no 

cognitivo” do aprendiz, é necessário de certa forma, um saber bastante elaborado e de fácil 
compreensão. Nesse sentido, a tecnologia nos permite instigar essa compreensão, de forma 
que a utilização da plataforma Arduino e sua programação por blocos (feito um quebra cabeça 
de encaixe perfeito), que não permite encaixe em desacordo faz com que o aluno procure a 
peça certa para encaixar, de forma que ele elabora a sua linguagem de programação: para 
ativar, para movimentar, para sentir e para a execução fluir em seu projeto. De certa forma 
acaba programando dentro de uma linguagem computacional de fácil acesso e compreensão, 
sendo acessível também por aqueles que não detêm o conhecimento. 

Nesse sentido, nossa proposta aplicada na escola pública, tornou-se prazeroso e de 
fácil compreensão o ensino e o aprendizado dos alunos, de forma que os deixaram mais 
ambiciosos para aprofundar no saber. Os erros de programação (com os encaixes dos blocos) 
e de circuitos na construção também fazem parte da escavação da ciência, enchendo os alunos 
de profundas perspectivas, já que o alcance é ilimitado, novamente ambos estão aprendendo, 
professor e aluno por meio da robótica. Para tanto utilizamos um implemento de um 
laboratório de robótica utilizando materiais de baixo custo como, por exemplo, placas do 
Arduino com o intuito, de avaliar tanto a aprendizagem quanto perspectivas dos alunos, dessa 
forma iniciamos nossa oficina com as aulas expositivas. 

 
Figura 1. Turma interagindo com o professor  
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Fonte: Acervo dos Autores 

 

Durante essa aula os alunos interagiram, em um dos slides apresentado surgiu um 
questionamento. Se realmente para confeccionar um robô é necessário técnica e domínio das 
áreas do conhecimento apontadas?   Pergunta respondida por nós, e quando este tipo de 
questionamento surgiu percebemos o quanto eles querem se aprofundar no tema e colocar 
realmente os seus pensamentos cognitivos para aflorarem. 

Ocorreram as montagens dos circuitos do Arduino pelas equipes, dentro do 
planejamento e da expectativa. Iniciamos formando as equipes aleatoriamente dando um 
número de 1 a 4 para cada aluno, justamente para que cada um caísse com colegas que ainda 
não haviam trabalhado antes em outras disciplinas, quebrando assim, a timidez e sobrepondo 
a interação total, de forma que foram formadas quatro equipes de oito alunos. Nomeamos as 
equipes:1-Gênese; 2-Tartaruga; 3-Lebre; 4-Jaguar. Em seguida, sorteamos os projetos que 
tínhamos elaborado com a linguagem de programação em blocos do Ardublock, e circuitos, 
estes materiais impressos em colorido para uma melhor visualização pelos alunos na 
montagem. Os desafios foram recebidos com certo grau de dificuldade, mas como no dia 
anterior houve erros e acertos eles conseguiram executar os projetos e reconhecer seus 
componentes, dessa forma, os desafios foram saindo do papel e sendo executados na placa 
do Arduino. Estipulamos um tempo de 1:50h para execução das tarefas.  

 

Figura 2. Equipes 1Gênese, 2Tartaruga, 3Lebre, 4Jaguar 

Fonte: Acervo dos Autores 

A equipe Gênese ficou com o projeto do sensor de temperatura, que apresenta 
sinalização luminosa através de LED´S, e informam os guardas florestais quando ocorre 
oscilação na temperatura em uma faixa predeterminada em graus Celsius para uma melhor 
proteção das florestas, evitando assim as queimadas, ao sinalizar visualmente para os guardas 
e brigadistas. 
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Figura 3. Projeto Sensor de temperatura, da Equipe Gênese 

Fonte: Acervo dos Autores 

A equipe Tartaruga ficou com o projeto de LDR, controle de luz externa em locais 
públicos, como praças e canteiros, ele visa economizar energia apagando e acendendo as 
lâmpadas utilizando a incidência dos raios solares, dessa forma as luzes ficam acesas nos 
horários corretos, evitando assim desperdício de energia e aumentando a vida útil das 
lâmpadas. 

A equipe Tartaruga conseguiu executar o projeto em um tempo menor, porém ocorreu 
uma falha na conexão entre a ponta do cabo que conecta a placa com o componente, um 
simples mal contato solucionado por eles. 

 

Figura 4. Equipe tartaruga na execução do seu projeto do LDR 

Fonte: Acervo dos Autores 

A equipe Lebre teve que montar o projeto do semáforo, para educar, as crianças ao 
atravessar e respeitar as leis de trânsito. A equipe Lebre em seu projeto confundiu anodo (+) 
e Cátodo (-) do LED (diodo emissor de Luz) vermelho e do Amarelo, mas logo identificaram 
essa polaridade e seu projeto funcionou. 
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Figura 5. equipe Lebre executando seu projeto do semáforo. 

Fonte: Acervo dos Autores 

A equipe Jaguar ficou com o projeto do sensor de distância, muito utilizado em 
automóveis evitando acidentes. 

 
Figura 6. Projeto do Sensor de distância, da equipe Jaguar 

Fonte: Acervo dos Autores 

A equipe Jaguar em seu projeto do sensor de distância cometeu um erro de polaridade 
do sensor ultrassônico, não sendo possível seu funcionamento, com isso não houve 
sinalização visual dos LEDs azuis, nem do amarelo e vermelho (as luzes não acenderam), na 
medida em que o objeto se aproximava do sensor. Com isso, o objeto em ensaio batia no 
sensor. A equipe detectou o defeito e inverteram a polaridade solucionando o problema. 

5. Conclusão 
Em síntese, identificamos as dificuldades dos alunos durante a oficina de robótica na 

utilização da tecnologia, nossa conclusão, foi que a falta de laboratório de informática é a 
principal causa desse problema. Embora a falta de formação continuada dos professores para 
a inserção de atividades com o uso das tecnologias também contribui para essa realidade, no 
entanto, percebemos através dessa intervenção que os alunos puderam perceber alguns 
conceitos físicos como tensão, corrente e resistência, grandezas essas presentes na lei de 
ohms, assim como polaridade da tensão continua e fluxo da corrente, linguagem de 
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programação e montagem de circuito, fatores esse de suma importância para o crescimento 
individual, bem como possíveis carreiras profissionais no campo da engenharia. 

Esperamos com isso, que futuros projetos no campo da robótica possam surgir 
ajudando assim pessoas em torno do bairro da escola, que esse projeto possa servir como 
incentivo para futuros pesquisadores que poderão vir modificar e melhorar a vida das pessoas. 
Possa também ser uma estratégia no que tange a conexão com a tecnologia, com a interação 
aluno e professor para o ensino e aprendizagem. Ficamos na certeza de que essa é uma das 
formas de construir, aprender e ensinar, havendo diversas outras dentro da tecnologia de 
informação e comunicação que poderão somar-se. 
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