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Resumo:

A robdtica a partir da drea industrial e agora educacional tem evoluido muito, melhorando
as técnicas de trabalho e desenvolvendo o aprendizado das criangas e dos jovens. O
presente trabalho apresenta algumas atividades realizadas na aula de Robdtica da escola
Centro Nacional Integrado de Cursos - CENAIC, para demonstrar nas resolucbes das
atividades especialmente nas solu¢bes dos desafios resolvidos pelos alunos, exercicios que
motivam, desenvolvem o raciocinio I6gico e criativo dos mesmos. O objetivo desse
trabalho é promover a importdncia da robética com LEGO Mindstorms EV3™, como um
meio para o desenvolvimento cognitivo dos alunos. O desenvolvimento da programacgéo
da construgdo e desing de robds proporciona o envolvimento dos alunos com o seu objeto
de aprendizagem indo de acordo com as contribuicOes das teorias de Piaget e autores que
discutem essa temdtica do ponto de vista pedagdgico construtivista. A Robdtica de
maneira prazerosa, estimula diversas habilidades como trabalho em grupo, comunicacéo,
planejamento resolugdo de desafios enfim melhor desempenho escolar. O presente estudo
estd sendo desenvolvido, contudo jd apresenta resultados dentro dos esperados.
Palavras-chave: Tecnologia, Robdtica, Educa¢éo, Aprendizagem e Piaget.

Abstract:

Robotics from the industrial and now educational area has evolved a lot, improving
working techniques and developing the learning of children and young people. The present
work presents some activities carried out in the Robotics class of the Centro Nacional
Integrado de Cursos - CENAIC, to demonstrate in the resolutions of the activities especially
in the solutions of the challenges solved by the students, exercises that motivate, develop
their logical and creative reasoning. The objective of this work is to promote the
importance of robotics with LEGO Mindstorms EV3', as a means for students' cognitive
development. The development of robot construction and design programming provides
students'involvement with their learning object, according to the contributions of Piaget's
theories and authors who discuss this theme from a constructivist pedagogical point of
view. Robotics in a pleasurable way, stimulates various skills such as group work,
communication, planning, solving challenges and ultimately better school performance. 1
The present study is being developed, however it already presents results as expected.
Keywords: Technology, Robotics, Education, Learning and Piaget.

110 LEGO® MINDSTORMS® Education EV3 é uma solugdo educacional de robética, que estimula o
Aprendizado de STEM(sigla internacional para as areas de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Matematica).
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1.Introducao.

Segundo Piaget:

O principal objetivo da educagdo é criar homens que sejam capazes de fazer
coisas novas, ndo simplesmente de repetir o que outras geragdes fizeram -
homens que sejam criativos, inventivos e descobridores. O segundo objetivo
da educacdo é formar mentes que possam ser criticas, que possam verificar,
e ndo aceitar, tudo que lhes é oferecido. (PIAGET, 1974, P.13)

O ensino de robdtica proporciona entao essa formacao criativa, também
de invengdes, de senso critico e verificador em seus alunos como almejada por
Piaget.

Os conhecimentos de hoje sdo resultados das experiéncias das geracoes
anteriores tentando atender as necessidades praticas da humanidade.

Sendo para TASSONE (2015) o desenvolvimento tecnoldgico estd associado
ao conhecimento organizado e sistematizado, adquirido durante toda a existéncia
humana, isso mostra o quanto é importante o conhecimento para evolugcdo do
homem.

De acordo com ORTENIO (2018) com a presencga cada vez mais intensa no
cotidiano, as inovacdes tecnoldgicas influenciam o modo de vida da sociedade,
mudando comportamentos e percepcdes da realidade. Com a relevancia
apresentada pelas tecnologias em mudar os comportamentos torna-se
importante observar o desenvolvimento cognitivo que elas podem favorecer ao
ser humano.

Sendo assim o processo de ensino deve criar condi¢des nas quais os alunos
possam desenvolver métodos para compreensdo e assimilacdo de novos conceitos
e habilidades.

Nesta perspectiva, o objetivo desse trabalho é apresentar as contribuicdes
da robdtica com LEGO Mindstorms EV3 para o desenvolvimento cognitivo do
aluno

Segundo BROOKS (1997) os educadores devem desafid-los a entender a
complexidade do mundo.

Logo SERRA (2010) apresenta a tecnologia como objeto que estd
transformando as formas de intera¢do do ser humano e de comunicac¢ao entre os
mesmos.

O melhor processo para aprendizagem segundo SKINNER (1972) é o
reforcamento pelo sucesso que ocorre quando o aluno aprende algo e esse algo é
capaz de fazer com que ele seja capaz de melhor compreender, modificar e agir
no seu ambiente. Na Robdtica temos esse processo utilizando-se da construcao,
programacao e reflexdo (momento de melhorar ou alterar para a solu¢do de um
problema oferecido pelo professor).
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E importante também que os jovens aprendam a programar e construir
rob6s para compreenderem como funcionar as tecnologias, que estdo ao seu
redor, pois isso proporcionard o desenvolvimento do seu raciocinio légico e
criatividade.

Segundo Jocemar do Nascimento (NOVA ESCOLA, 2018), pedagogo e
coordenador do projeto de ensino de programacao e robdética na FUNDETEC
(Fundagdo para o desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico) é preciso fazer com
gue estes alunos entendam como as tecnologias sao criadas e produzidas, dando
a essas empoderamento e tecnologia para que elas deixem de ser consumidoras
e se transformem em produtoras de recursos digitais.

Também para PILETTI (2013) é importante a agdo do sujeito sobre o objeto
proporcionando/permitindo  transforma-lo, adapta-lo, desenvolvendo a
construcao do seu conhecimento.

Por tudo apresentado observa-se a importancia de um ambiente inovador,
para desenvolver uma cultura voltada para inovacao, criatividade, solugdao de
problemas com a mao na massa. Segundo PAPERT (1985) hd uma crise na
educacdo e um dos motivos é que o aluno continua passivo, e o aprendizado se
limita a acumulagdo de conhecimentos ja existentes.

Para Piaget o aprendizado deve levar o ser humano como um ser ativo
pelas suas acdes mentais sobre os objetos. Como proporcionar a aprendizagem de
maneira interativa/ativa do aluno com objeto? Assim, justifica-se essa pesquisa
para promover o uso da robdtica para o desenvolvimento do raciocinio légico e
criativo dos alunos.

Enfim a pratica pedagdgica da robdtica fundamentada em pressupostos
tedricos, como os gerados no pensamento piagetiano, proporciona um salto na
gualidade e da construcdo da aprendizagem légica e criativa do aluno.

2.Metodologia

Esse projeto esta em andamento, esse estudo de caso com trinta alunos
distribuidos em cinco turmas com idades de 07 a 13 anos na escola Centro
Nacional Integrado de Cursos - CENAIC da cidade de Assis (curso extracurricular),
estado de S3o Paulo, a partir abril de 2019 e estda em andamento (contudo
aguarda-se a volta das aulas normais que estdo suspensas desde 23 de marco de
2020) e aulas de duracdo de uma hora e meia. Também foi realizada uma pesquisa
bibliografica sobre os temas em publicacdes voltadas para desenvolvimento do
raciocinio Légico e criativo dos alunos em especial em obras de Jean Piaget. O
material utilizado é o LEGO Mindstorms EV3. Em cada turma sempre era formada
dois grupos com quantidades de alunos parecidos ou iguais.

A técnica utilizada para coleta de dados é a observacdo direta intensiva.
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Nas aulas foram realizadas a observacdo do desenvolvimento dos alunos
durante a construcdo e programacao dos robds. Nesse artigo sera descrito dois
desafios e seus resultados.

3. A Historia dos Robos

De acordo com AYRES (2007) os robds comegaram a ser idealizados 2.000
A.C., pois ha relatos histéricos da construgdao de autématos — na forma de um
cachorro mecanico de brinquedo, encontrado no Egito Antigo.

Contudo o desenvolvimento dessas maquinas ocorreu de maneira
considerada relevante bem depois por volta do século XX, com propdsito de
aumentar a producao industrial e a qualidade dos produtos:

O grande catalisador do desenvolvimento de automatos foi a Revolugdo
Industrial. Com ela, foram desenvolvidos e aperfeicoados dispositivos
automaticos capazes de manipular e executar pecas, permitindo a
automatizagdo da produgdo. Produzir em escala trouxe destaque a
manipulacdo de objetos e acelerou o desenvolvimento de manipuladores - os
gue mais ganharam investimentos foram as estruturas que eram montadas
com segmentos e jungdes, colocados de forma linear, que Ihe davam uma
aparéncia de bracos e pernas (AYRES, 2007)

Segundo OTTONI (2010) hoje quando falamos desse ramo da tecnologia
composta por maquinas e partes mecanicas automaticas e controladas por
circuitos integrados, que também engloba mecanica, eletronica e computacao
estamos falando de robdtica.

A tecnologia é algo que envolve as criancas e os jovens, e robética na
sala de aula proporciona motivacdo na pratica das atividades, pois segundo
PAPERT faz ela refletir sobre a maneira de pensar.

E ao ensinar o computador a “pensar”, a crianga embarca numa exploragdo
sobre a maneira como ela prépria pensa. Pensar sobre modos de pensar faz
a crianga tornar-se um epistemaologo, uma experiéncia que poucos adultos
tiveram (PAPERT, 1985, p. 35)

4. Os desafios e as solugdoes no desenvolvimento das aulas

Desde as primeiras aulas sdo ensinadas técnicas de programacao e
construcdo. Assim conforme as informacbes sdo dadas aos alunos, esses ja
realizam um ou mais exercicios para se familiarizarem com as técnicas. E depois
vem um ou mais desafios. Que pode ser com relagcdo a programacao, construcao
ou design do rob6.
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Para PIAGET (1973) pensar é agir sobre o objeto e transforma-lo, os alunos
apresentaram determinacdo e motivacdo para o desempenho do trabalho a
seguir.

Apds terem aprendido os conceitos basicos de programacdo para
movimentac¢do nos sentidos linha reta e curvas, foi dado o desafio de criar uma
garra que permitisse junto com o rob6 ja desenvolvido em aulas anteriores (esse
com algumas alteragdes basicas para receber a garra) buscar trés objetos sendo
todos em formatos e alturas diferentes. Este desafio durou 10 aulas com cada
turma. E assim eles tiveram que refletir muito até alcangarem o objetivo.

Figura 1. Pista do desafio.

Fonte: Autoria propria.

Para PIAGET (1998) o professor ndo ensina, mas arranja modos de a propria
crianga descobrir. Cria situacdes-problemas."

Assim, em outro desafio foi dado o passo a passo de um tanque de guerra
simples, sem nada em cima, entdo desafiei eles para construissem algo em cima
do tanque que permitissem atirar uma bolinha (esta é uma peca da caixa de LEGO)
como um tanque de guerra atirando uma bola de canhao.
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Figura 2. Tanque Bdsico.
Fonte: autoria prépria.

Na figura acima pode-se observar o tanque que foi dado para eles

montarem.
Figura 3. Tanque com alavanca.
Fonte: Autoria propria.
Nesta foi desenvolvido uma alavanca que funciona como uma catapulta 6

atirando a bolinha bem longe.
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Figura 4. Tanque atirador de bola.

Fonte: autoria prépria.

Nessa foi desenvolvido uma besta para atirar a bola.

5. Conclusoes

Diante do apresentado, espera-se que ao final desse projeto possamos
expor a robdtica como um mecanismo que permite criar algo novo tornando-a
promissora no desenvolvimento cognitivo.

Assim para VASCONCELOS (2007)

Os atos criativos ocorrem num contexto de equilibragdo continua e
progressiva, em passagem do estado de menor equilibrio para um estado de
equilibrio superior. Ndo se resumem apenas a extensdo de conteudo, mas
também ao progresso da necessidade interna que incorpora esses conteudos.

(VASCONCELOS, 2007, p.151)

De acordo com os resultados obtidos parcialmente pode-se observar que
a robdtica proporciona o desenvolvimento do raciocinio légico e criativo.
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