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RESUMO

O interesse pelo tema surgiu quando a autora deste trabalho cursou no 7° periodo desta
graduacdo a disciplina Informatica e internet na Educacéo, na qual foi abordado Metodologias
Ativas, na participacdo do projeto Mr Club - Clube de Robotica e Automacédo, do IFTO -
Campus Porto Nacional, uma vez que a autora dessa pesquisa ser também colaboradora do
referido projeto,e em observacdes feitas despretensiosamente durante as reuniées semanais no
projeto de Robdtica de robdtica. Diante disso, buscou-se com esse trabalho: conhecer as
contribuic6es no tocante as metodologias ativas que o desenvolvimento do Projeto de pesquisa
Mr Robot Club - Clube de Roboética e Automacéo, oferece aos estudantes dos cursos Técnicos
Integrados ao Ensino Médio campus Porto Nacional do IFTO, sob 6tica dos colaboradores do
periodo de 2017 a 2019. A pesquisa, de abordagem qualitativa, contemplou: estudos tedricos
acerca das Metodologias Ativas de aprendizagem; robética na perspectiva Educacional;
levantamento de informacdes referentes aos colaboradores do projeto; elaboracdo do
questionario semiestruturado utilizado como instrumento para coleta dos dados; producéo e
divulgacdo dos resultados. Dos colaboradores do projeto de robdtica, 15 estdo dentro dos
critérios desta pesquisa, ou seja, sdo alunos dos cursos técnico e tecnoldgico da referida
instituicdo, participaram da pesquisa todos os 15 alunos. Os dados da pesquisa indicam que, no
tocante as Metodologias Ativas no Projeto de Robdtica, ha o desenvolvimento das habilidades
que sdo principios destes métodos; a funcdo do professor sob a ética das MAs, facilitador,
Mediador e Motivador, obteve percentual de 93,3% e a fun¢do do aluno, centro do processo de
ensino e aprendizagem, 73,3% das respostas. Portanto concluiu-se que ha o uso de
Metodologias Ativas de aprendizagem no desenvolvimento do projeto Mr Robot Club - Clube
de Robdtica e Automacao do IFTO, campus Porto Nacional, bem como as contribui¢des no uso
destas por meio da Robotica Educacional, no desenvolvimento de habilidades essenciais para
o educando, como Autonomia, Criatividade, Senso critico, Engajamento, Lideranca, Tomada
de decisdo e capacidade para Trabalhar em Equipe e Resolver problemas, além de contribuir
com os estudantes no desempenho em sala de aula em diferentes aspectos, também contribuiu
na escolha dos cursos superiores daqueles que ja ingressaram. Acredita-se que as informagdes
constantes neste trabalho servirdo para suscitar a importancia e a reflexdo sobre a adogéo de
Métodos ativos para a pratica pedagdgica sob os diferentes olhares, promovendo a tomada de
decisdes com vistas a mudancga no papel do professor e do aluno, de forma que promova a
transformacéo da pratica, o crescimento profissional e a melhoria do ensino e da aprendizagem.

Palavras-Chave: Metodologias ativas. Robotica educacional. Ensino aprendizagem



ABSTRACT

The interest in the theme arose when the author of this work studied in the 7th period of this
graduation the discipline Informatics and Internet in Education, in which active methodologies
were addressed, in the participation of the project Mr Club - Robotics and Automation Club, of
IFTO - Campus Porto Nacional, since the author of this research is also a collaborator of this
project, and in observations made unpretentiously during the weekly meetings in the robotics
robotics project. Therefore, we sought with this work: to know the contributions regarding the
active methodologies that the development of the Research Project Mr Robot Club - Robotics
and Automation Club, offers to students of the Technical Courses Integrated to the High School
Campus Porto Nacional do IFTO, from the perspective of the collaborators from 2017 to 20109.
The research, with a qualitative approach, included: theoretical studies on active learning
methodologies; Robotics in the Educational perspective; survey of information regarding
project collaborators; preparation of the semi-structured questionnaire used as an instrument for
data collection; production and dissemination of results. Of the collaborators of the Robotics
project, 15 are within the criteria of this research, all 15 students participated in the research.
The research data indicate that, with regard to active methodologies in the Robotics Project,
there is the development of skills that are principles of these methods; the role of the teacher
from the perspective of the MAs, facilitator, Mediator and Motivator, obtained a percentage of
93.3% and the student's function, the center of the teaching and learning process, 73.3% of the
answers. Therefore, it was concluded that there is the use of Active Learning Methodologies in
the development of the Mr Robot Club project - Ifto Robotics and Automation Club, Porto
Nacional campus, as well as contributions in the use of these through Educational Robotics, in
the development of essential skills for the student, such as Autonomy, Creativity, Critical Sense,
Engagement, Leadership, Decision Making and ability to Work in Teams and Solve problems
, in addition to contributing to students’ performance in the classroom in different aspects, also
contributed to the choice of higher education courses for those who have already entered. It is
believed that the information contained in this work will serve to raise the importance and
reflection on the adoption of active methods for pedagogical practice from different
perspectives, promoting decision-making with a view to changing the role of the teacher and
the student, in order to promote the transformation of practice, professional growth and the
improvement of teaching and learning.

Keywords: Active methodologies. Educational robotics. Teaching learning
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1. INTRODUCAO

Em decorréncia do avango tecnoldgico, o que se vé na sociedade atual sdo
mudancas em todas as vertentes, seja ela econdmica, social, cultural ou politica, demandando
de cada individuo uma postura diferente a que se esta habituado. As inovac@es tecnoldgicas tém
influenciado diretamente no cotidiano das pessoas, promovendo alteragcdes em acdes simples,
como a forma de se comunicar, de se relacionar, de produzir, de consumir, entre outras. Seu
impacto ndo se limita somente a aprimorar o que ja existe, mas também promover o surgimento
de praticas e produtos totalmente contemporaneos, como exemplo, a robotizagdo em grande
escala, as financas cibernéticas, a Internet das coisas, as energias limpas, e outras. Nota-se que
0 processo inovador atual, intensifica o incorporamento de novidades de forma cada vez mais
natural no cotidiano das pessoas, ou seja, torna um produto ou servico mais acessivel e
conveniente, a0 mesmo tempo faz com o que o0s antecedentes se tornem obsoletos.

Assim como nos contextos mencionados acima, as inovacfes provenientes do
avanco tecnoldgico também estdo presentes na escola, mais precisamente em sala de aula, o
que tém colocado em questdo, de modo cada vez mais intenso, as concepcgdes e técnicas
tradicionais de ensino e aprendizagem. A tecnologia na educacdo tem feito com que 0 processo
de ensino aprendizagem se distancie dos métodos convencionais a partir de novas praticas de
ensino, propondo métodos em que o aluno é o protagonista da sua aprendizagem, a relagéo entre
educador e educando passa a ter um novo significado, além de fomentar o estimulo a
curiosidade, interagdo, motivacdo e o alto desempenho do estudante. Observa-se que a partir
dos novos métodos sugeridos ha alteracdo tanto no papel do aluno quanto no do professor,
ressignificando a forma de ensinar e aprender, isso no intuito de que se formem sujeitos
criativos, criticos e colaborativos, capazes de trabalhar em grupo e de solucionar problemas,
possibilitando a utilizacdo das mais variadas técnicas e ferramentas no processo de ensino e

aprendizagem.



E diante deste cenario repleto de possibilidades e de ressignificacdo do processo de
ensino e aprendizagem, a partir da insercdo de métodos inovadores, em indagacGes que
surgiram quando a autora deste trabalho cursou em seu 7° periodo desta graduacéo a disciplina
informatica e internet na educacéo, na qual no dia 02 de outubro de 2019, foi abordado o tema
metodologias ativas, na sua participacdo como colaboradora no projeto de Robética Mr Robot
Club - Clube de Robdtica e Automacédo do IFTO - Campus Porto Nacional, e por observar que
neste ambiente o ensino e a aprendizagem ocorrem de forma pratica através da aplicabilidade
da robdtica, é que surge o interesse de pesquisar acerca do uso de metodologias ativas no
referido projeto e suas possiveis contribuigdes para alunos do ensino médio, com a finalidade
de saber como se dar a execuc¢do do projeto no que tange a utilizacdo de Metodologias Ativas:
o professor mentor do projeto usa metodologias ativas com os alunos? Se usa, quais sao? Ha
contribuicdes do projeto de robotica para os alunos dos cursos técnicos através do uso de
metodologias ativas, quais sdo elas?Na busca por solucionar estas inquietacoes, esta pesquisa
com os alunos do ensino técnico e colaboradores do Projeto de Robdtica, se deu entre o periodo
de 2017/1 a 2019/2, tendo o seguinte objetivo geral: conhecer as contribuicdes no tocante as
metodologias ativas que o desenvolvimento que o projeto Mr Robot Club - Clube de Robética
e Automacdo, oferece aos estudantes dos cursos Técnicos Integrados ao Ensino Médio do
campus Porto Nacional do IFTO. Sendo os seus objetivos especificos: descrever sobre
metodologias ativas de aprendizagem; discorrer sobre a robotica em uma perspectiva
educacional; investigar a utilizacdo de metodologias ativas no projeto de pesquisa Mr Robot
Club - Clube de Robdtica e Automacdo do campus Porto Nacional do Instituto Federal do
Tocantins.

Classificou-se esta pesquisa quanto a metodologia, como sendo de natureza basica
e de abordagem qualitativa, e quanto a seus procedimentos, se caracteriza-se como pesquisa
participante.

O trabalho esta estruturado em seis capitulos: No capitulo um, apresenta-se a
introducdo ao tema do trabalho. O capitulo dois apresenta o referencial tedrico, abordando sobre
metodologias ativas de aprendizagem, sendo contextualizado através das abordagens de
processo de aprendizagem, conceitos, defini¢bes, principios e seus principais tipos. No terceiro
capitulo aborda-se a robotica, enfatizando conceito, definicdo e a presenca da mesma em
ambiente educativo. Ja no capitulo 4, no qual consta a metodologia, discorre-se sobre o tipo de
pesquisa, local e sujeitos participantes, instrumentos de coleta de dados e os procedimentos
metodoldgicos adotados neste trabalho. Posteriormente encontra-se a analise e discussdo dos



resultados obtidos na pesquisa. Em seguida estdo as considerac¢des finais. Os aportes tedricos

seguem no topico “Referéncias”, apos estas, encontram-se apéndices e anexos.

2. METODOLOGIAS ATIVAS DE APRENDIZAGEM

No ambiente de aprendizagem assim como nas areas econdmicas, politicas e
tecnoldgicas, e devido esta ultima area citada, tem surgido novas propostas inovadoras para a
sala de aula, mais precisamente nos métodos e técnicas tém ocorrido uma revisao e adaptaces
nas metodologias tradicionais de ensino, de forma que os recursos tecnoldgicos sejam
empregados no processo de ensino e aprendizagem.

De acordo com Leite (2014, p. 25), os recursos dizem respeito a tecnologia que se
constitui, de “todos os instrumentos que servem para realizar um trabalho pedagdgico de
constru¢do do conhecimento”, os quais compreendem uma variedade de artefatos e
instrumentos, que se incorporam a sala de aula facilitando o processo de ensino e aprendizagem.

Para Moran (2015), o que a tecnologia proporciona ao ambiente de aprendizagem
¢ o “ensinar e aprender numa interligacdo simbiotica, profunda, constante entre o que
chamamos mundo fisico e mundo digital [...] uma sala de aula ampliada, que se mescla,
hibridiza constantemente”(p.16), o autor também acredita que o educador deva manter uma
interacdo dinamizada, face a face com o educando para que se obtenha sucesso na

aprendizagem, que de acordo com 0 mesmo, para que se alcance este objetivo, é necessario:

a criacdo de desafios, atividades [...], que solicitam informagfes pertinentes, que
oferecem recompensas estimulantes, que combinam percursos pessoais com
participacdo significativa em grupos, que se inserem em plataformas adaptativas, que
reconhecem cada aluno e a0 mesmo tempo aprendem com a interacdo, tudo isso
utilizando as tecnologias adequadas. (p. 18)

Devido a necessidade de mudanga do modelo de educacéo tradicional, baseada na
transmissdo de conhecimento, é que surge a proposta das metodologias ativas, ainda na década
de 1980, como alternativa ao modelo de aprendizagem passiva. As metodologias ativas
procuram um ambiente de aprendizagem onde o0 aluno é estimulado a assumir uma postura
ativa e responsavel em seu processo de aprender, buscando a autonomia, a autorregulacao
e a aprendizagem significativa através de métodos e técnicas que estimulam a interacdo entre

professor, aluno e objeto de estudo, como veremos nos topicos posteriores, onde seréo



dissertados os pormenores das metodologias ativas, como conceito, principios e principais
tipos, assim como sua participagdo no processo de aprendizagem.
2. 1. O processo de aprendizagem

Na pretensdo de compreender em como se da a construgdo do conhecimento,
buscou-se apoio em autores como Libaneo (2004), Tardif (2007,2014), Kenski (2003,2012);
Valente (2014) e Moreira (2009, 2011, 2012), e suas obras para entender acerca deste processo.

As concepgdes dos autores sao pautadas em teorias de aprendizagem, que consistem
em uma construcdo humana para interpretar sistematicamente a area de conhecimento que
chamamos aprendizagem, ou seja, representa o ponto de vista de um autor/pesquisador sobre
como interpretar o tema aprendizagem (MOREIRA, 2011). Ressalta-se que ndo é objetivo
deste trabalho discorrer sobre teorias de aprendizagem, mas das conclusdes dos autores
supracitados acerca de como se da o processo de aprendizagem e sugestdes dos mesmos para
aprimoramento deste processo.

De acordo com o mesmo autor, a aquisicdo de conhecimento € fortemente
influenciada pelo que ja se sabe previamente sobre determinada area, logo, observa-se que o
processo de aprendizagem, para este autor, ndo se inicia necessariamente dentro da sala de aula,
mas no cotidiano, na cultura do estudante, pois sdo nestes que ele absorve conhecimentos
prévios, e, € dentro de uma sala de aula onde ha um aprofundamento destes saberes de forma a

ressignifica-los.

[...] conhecimento prévio em um dado corpo de conhecimentos, em um certo
momento, é o que mais influencia a aquisi¢do significativa de novos conhecimentos
nessa area, em um processo interativo no qual o novo ganha significados, se integra e
se diferencia em relagdo ao ja existente que, por sua vez, adquire novos significados
fica mais estavel, mais diferenciado, mais rico mais capaz de ancorar novos
conhecimentos (MOREIRA, 2011, p. 26).

O autor, norteado pela teoria da aprendizagem significativa de David Ausubel, se
refere aos conhecimentos adquiridos previamente como “subsungores”, 0 mesmo acredita que
sem estes “ndo ha possibilidade de compreensdo daquilo que se descobre”. (MOREIRA, 2012,
p. 2). Causando assim um distanciamento da aprendizagem mecanica, ou modelo tradicional,
pelo qual “A nova informagao ¢ armazenada de maneira arbitraria e literal” (MOREIRA, 2009,
p.11). Ao mesmo tempo que o autor, com o seu entendimento, se distancia da aprendizagem
mecanica, se aproxima da aprendizagem ativa, o que se alinha ao pensamento, Libaneo (2004),
quando o mesmo cita que “o individuo se apropria da experiéncia sociocultural como ser ativo”.
(p.27). O mesmo autor ainda chama a atencdo para a funcdo da didatica no processo de

aprendizagem, que segundo este ¢ ” investigar como ajudar 0s alunos a se constituirem como



sujeitos pensantes e criticos, capazes de pensar e lidar com conceitos, argumentar, resolver
problemas, diante de dilemas e problemas da vida pratica”. (p.5).

Nesta mesma perspectiva, Valente (2014), afirma que em oposic¢éo a aprendizagem
bancaria, tém surgido novas propostas de praticas de ensino e aprendizagem, “como a
aprendizagem ativa, na qual, o aluno assume uma postura mais participativa, na qual ele resolve
problemas, desenvolve projetos e, com isto, cria oportunidades para a construgdo de
conhecimento”, o autor ainda complementa, falando que: “além de reter a informagao, o
aprendiz necessita ter um papel ativo para significar e compreender essa informacédo segundo
conhecimentos prévios” (p.81)

De acordo com Libaneo (2004), o desenvolvimento do pensamento é o que leva a
aquisicdo de conhecimento, e para que isso ocorra, requer metodologias e procedimentos,
contribuindo dessa forma com a funcdo do professor no processo de ensino e aprendizagem,
ressaltando que 0 mesmo se pde entre o0 aluno e o0 conhecimento como mediador possibilitando
condicBes e meios de aprendizagem, ou seja, o professor fica responsavel por induzir o aluno

ao desenvolvimento do pensar.

Mais precisamente, sera fundamental entender que o conhecimento supde o
desenvolvimento do pensamento e que desenvolver o pensamento supde metodologia
e procedimentos sistematicos do pensar. Nesse caso, a caracteristica mais destacada
do trabalho do professor é a mediacdo docente pela qual ele se p&e entre o aluno e o
conhecimento para possibilitar as condi¢es e os meios de aprendizagem, ou seja, as
mediacOes cognitivas (p.27).

Complementando as citacdes dos autores elencados acima, Tardif (2002), denomina
esse conhecimento como saberes experienciais, que é fruto da experiéncia e da préatica cotidiana
do docente e do seu trabalho como professor na interagcdo com o0s alunos e na gestéo da classe,
de forma que evidencie a identidade do aluno para que 0 mesmo se sinta parte do processo e

possa interagir, e assim ter um processo dindmico de construgcdo de conhecimentos.

A atividade docente ndo é exercida sobre um objeto, sobre um fendmeno a ser
conhecido ou uma obra a ser produzida. Ela é realizada concretamente numa rede de
interagcBes com outras pessoas, num contexto onde o elemento humano é determinante
e dominante e onde estdo presentes, simbolos, valores, sentimentos, atitudes, que sao
passiveis de interpretacdo e decisdo, interpretacdo e decisdo que possuem um carater
de urgéncia. (TARDIF, 2007; p. 49).

O mesmo autor, acentua que toda a atividade docente, esta articulada a um conjunto
de interacdes, que ocorrem entre o professor e o aluno, logo, entende-se que o processo de

aprendizagem € um trabalho interativo, em equipe.

Ser docente no cotidiano nada mais é [...] do que um conjunto de interacdes
personalizadas com os alunos, a fim de obter participacdo deles em seu proprio
processo de formacao e atender as diferentes necessidades. Ndo ha como trabalhar as



interacGes humanas sem perceber que o trabalho em equipe tem como gratificacdo a
cooperacao reciproca. (TARDIF, 2014; p. 267),

Com um raciocinio mais amplo, porém nao divergente dos autores acima, de acordo
com Kenski (2003), o processo de aprendizagem ndo pode ser mais solitério, a autora afirma
que ela “pode ser dar de forma coletiva e integrada, articulando informagdes e pessoas que estao
em locais diferentes e que sao de idade, sexo, condi¢des fisicas, areas e niveis diferenciados de
formagdo”. A autora acredita que o processo educativo € favorecido pela participagao social em
ambientes que propiciem a interagdo, a colaboracdo e a avaliacdo e participacdo ativa,
enfatizando assim novas possibilidades processos de aprendizagem mediados pelas tecnologias
tanto para os professores como para os alunos.

A mesma autora, em conformidade com sua citacao supracitada, se refere as novas
tecnologias como sendo um “espago possivel de integragdo e articulacdo de todas as pessoas
conectadas com tudo que existe no espaco digital, o ciberespaco” (KENSKI, 2012, p.34),
ressalta também a relacdo entre as tecnologias e a educacdo, focando mais na importancia da
presenca de tecnologias no processo de ensino, afirmando que: “a presen¢a de uma determinada
tecnologia pode induzir profundas mudangas na maneira de organizar o ensino” (KENSKI,
2012, p. 44). A partir das consideragdes da referida autora, é possivel observar similaridades
entre 0 que ela acredita que possa induzir mudancas e organizacdo do ensino e aprendizagem,
que sdo a presenca das tecnologias, e as metodologias ativas, como veremos a seguir ao discutir

acerca dos conceitos e 0s principios dessas.

2.2. Conceitos, definicOes e principios das metodologias ativas de aprendizagem

Visto que ndo hd uma definicéo concreta acerca do conceito de Metodologias Ativas
de aprendizagem, buscou-se entdo os autores Moran (2015; 2018), Berbel (2011) e Anastasiou
(2015), por possuirem alinhamento com o que se objetiva através da presente pesquisa,
discorrer acerca das mesmas.

De acordo com Moran (2015), pode-se considerar que Metodologias Ativas séo
diretrizes que conduzem o processo de ensino e aprendizagem a um nivel mais elevado de
reflex&o, ou seja, s&o caminhos para avancar mais no conhecimento profundo, nas competéncias
€ em novas praticas, o autor ressalta ainda que “as metodologias ativas sdo pontos de partida
para avancar para processos mais avangados de reflexdo, de integracdo cognitiva, de
generalizacdo, de reelaboracéo de novas praticas”. (p. 18).

Ainda de acordo com Moran (2015), estamos vivendo um momento diversificado

do ponto de vista do ensinar e aprender, e isso se da pela variedade de possibilidades de ensino



e aprendizagem promovido pelas Metodologias Ativas, onde, nessas possibilidades o papel do
professor ja ndo segue mais 0 modelo de ensino tradicional, ou seja, 0 professor passa daquele
que ensina para o que faz aprender, se colocando como mediador entre a aprendizagem e o
aluno, e facilitador, proporcionando um ambiente e organizando conteddos que conduzam o
aluno ao conhecimento e tornando 0 mesmo responsavel por sua aprendizagem. Acerca das

pretensdes com o uso das metodologias ativas, o autor orienta que:

As metodologias precisam acompanhar os objetivos pretendidos. Se queremos que 0s
alunos sejam proativos, precisamos adotar metodologias em que os alunos se
envolvam em atividades cada vez mais complexas, em que tenham que tomar decisdes
e avaliar os resultados, com apoio de materiais relevantes. Se queremos que sejam
criativos, eles precisam experimentar inimeras novas possibilidades de mostrar sua
iniciativa. (p. 17)

Vé-se que Metodologias Ativas consiste em uma concepc¢ao educativa que estimula
a reflex@o no processo de ensino e aprendizagem, no tocante a fungdo do aluno e do educador
neste processo, sendo que a tomada de decisdo do educador, as metodologias e objetivos
adotados devem estar pautados nas habilidades que ele espera que seu aluno desenvolva.
Acerca das estratégias de aplicacdo das Metodologias Ativas em sala de aula, temos a
contribuicdo de Anastasiou (2015), a autora considera que o elemento-chave no uso dos
métodos ativos na aprendizagem esta na integracao e na parceria entre professores e estudantes
a partir de projetos constituidos com autoria de ambos, €, que em se tratando de estratégias, €
fundamental que o docente em pergunta esteja conectado com a linguagem de seus estudantes
a fim de garantir uma aproximacao do mesmo. A linguagem a que a autora se refere diz respeito
a familiaridade de uso dos recursos tecnolégicos.

Anastasiou (2015), também contribui com o que acredita se tratar de Metodologias

Ativas de aprendizagem, afirmando que:

Trata-se de uma acdo de ensino da qual resulta a aprendizagem do estudante,
superando o simples dizer do contelido por parte do professor, pois € sabido que na
aula tradicional, que se encerra numa simples exposicdo de topicos, somente ha
garantia da citada exposicao, e nada se pode afirmar acerca da apreensdo do contetdo
pelo aluno. Nessa superacdo da exposicéo tradicional, como Unica forma de explicitar
0s conteudos, é que se inserem as estratégias de ensinagem. (p.18)

As consideracOes de Anastasiou (2015) vem ao encontro das ponderagdes de
Berbel (2011), essa autora diz que Metodologias Ativas possuem o potencial de construcdo do
conhecimento, do despertar da curiosidade, engajamento, percepcdo de competéncia e de
pertencimento, além da persisténcia nos estudos, e que isso de dar pela inser¢do do novo no
processo de ensinar e da valorizacdo das contribui¢fes do aluno nesse processo. Nesta mesma
linha de entendimento a autora acrescenta que as MAs envolvem a construcao de situacdes de

ensino que promovam uma aproximacao critica do aluno com a realidade vivida e diferentes



formas de desenvolver o processo de aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas,

visando as condi¢des de solucionar, com sucesso, desafios advindos de diferentes contextos.

[...] as Metodologias Ativas baseiam-se em formas de desenvolver o processo de
aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando as condicGes de
solucionar, com sucesso, desafios advindos das atividades essenciais da préatica social,
em diferentes contextos (BERBEL, 2011, p. 29)

Nota-se, com base nos textos elencados acima, que a partir do uso das
Metodologias Ativas de aprendizagem, o desenvolvimento cognitivo e o conhecimento do
educando € construido de forma autbnoma, logo, o aluno deve estar diretamente inserido no
processo, assim como deve-se contextualizar as experiéncias vivenciadas de forma a
problematizar a realidade do educando, o que significa que todo o processo deve ocorrer com
0 aluno estando no centro do processo de ensino e aprendizagem, como protagonista do mesmo,
e isso ndo denota a auséncia do professor em sala de aula, porém este assume a funcéo de
provedor de um ambiente que induza o aluno a desenvolver as habilidades necessarias para

construir o conhecimento, atuando como mediador entre o conhecimento e os alunos,

estimulando a troca de informacdes e ideias entre os alunos ao invés de fornecé-las diretamente.

Para que se entenda melhor a proposta das MAs, temos 0s principios que constituem
as Metodologias Ativas de aprendizagem, que de acordo com Diesel, Baldez e Martins (2017),
consistem em: aluno, centro do processo de aprendizagem; autonomia, reflexdo,
problematizacdo da realidade; trabalho em equipe e inovacéo; professor: mediador, facilitador
e ativador. Observa-se a seguir a descricdo de cada principio.

e Aluno, centro do processo de aprendizagem: Para Moran (2018) as
Metodologias Ativas de aprendizagem se fundamentam em ‘“estratégias
centradas na participacdo efetiva dos estudantes na construcdo do processo de
aprendizagem, de forma flexivel, interligada e hibrida” ( p.4), 0 que denota que
uma das premissas das MA’s ¢ que o aluno precisa estd ativo neste processo,
ndo apenas vendo e ouvindo um conteido de maneira apatica, ele necessita esta
praticando, discutindo, refletindo e construindo o seu conhecimento. Em outras
palavras, com o uso de métodos ativos, o aluno aprende quando participa
ativamente de uma atividade, realizando alguma tarefa, ouvindo as percepcdes
dos demais colegas frente a um assunto e tendo a oportunidade de expor suas
ideias através de grupos de discussdo ou debates.

e Autonomia: Na definicdo de Berbel (2011), "[...] autonomia significa a
faculdade de se governar por si mesmo; o direito ou faculdade de se reger por

leis proprias; liberdade ou independéncia moral ou intelectual™.(p.26), trazendo



para as técnicas da Metodologia Ativa em sala de aula, o aluno tem um papel
ativo, autbnomo e a liberdade para exercitar uma atitude critica e construtiva, de
forma que possa compreender a relacdo dos conteldos com suas realidades,
além de aprender de forma proativa a ser critico acerca do que pensa e produz.
O mesmo autor afirma quando os alunos se percebem autdnomos, melhoram em
suas interacGes escolares apresentando resultados positivos em relacdo: a
motivacao, ao engajamento, ao desenvolvimento, a aprendizagem, a melhoria
do desempenho em notas, ao estado psicologico. (BERBEL, 2011, p.26).

e Problematizacéo da realidade: De acordo com Berbel (2011), a problematizacéo
pode levar o aluno ao contato com as informacBes e a produgdo do
conhecimento, principalmente, com a finalidade de solucionar os impasses e
promover 0 seu préprio desenvolvimento. Aprender por meio da
problematizacdo e/ou da resolucdo de problemas de sua area, portanto, € uma
das possibilidades de envolvimento ativo dos alunos em seu préprio processo de
formacgéo. (p. 29). Entende-se que o autor acredita na aprendizagem a partir da
resolucdo de problemas, pois, por meio deste método € possivel desenvolver
outras habilidades, como a criatividade, inventividade e concentracdo, onde é
evidenciado também o trabalho em equipe.

e Trabalho em equipe: Moran (2015), acredita que “essa interconexdo entre a
aprendizagem pessoal e colaborativa, num movimento continuo e ritmado, nos
ajuda a avangar muito além do que fariamos sozinhos ou s6 em grupo” (p.26).
As metodologias ativas possibilitam o trabalho em equipe, por meio da interagao
e colaboracdo na troca e discuss@es dos contetdos, partindo da pratica social do
aluno.

e Inovacdo: Os métodos ativos implicam em transcender o métodos tradicionais,
levando a prética da inovacao para a sala de aula, no uso de novas metodologias
e tecnologias, acerca deste principio Moran (2015), afirma que “[...] os projetos
pedagdgicos inovadores conciliam, na organizagdo curricular, espacos, tempos
e projetos que equilibram a comunicacdo pessoal e a colaborativa, presencial e
online.” (p. 26).

Ainda conforme Moran (2015):

[...] é importante que os alunos saibam pesquisar, a aprendizagem precisa estar
fortemente ancorada em diferentes atividades e formas de fazer pesquisa. Se queremos
que os alunos sejam proativos, precisamos adotar metodologias em que os alunos se
envolvam em atividades cada vez mais complexas, tendo que tomar decisdes e avaliar
os resultados (p.17)



A partir da explicacdo deste autor, fica evidente a importancia de se adotar os
métodos ativos para o processo de ensino aprendizagem, relacionado a funcéo do professor,
pois é deste que vem a tomada de decisdo inicial, é o professor que deve escolher as
metodologias que serdo utilizadas com o educando. O autor ressalta também que para o
desenvolvimento de habilidades do educando é necessario que se adotem metodologias que 0s
conduzam a atividades cada vez mais complexas, e no que se pode apontar como dos principais
tipos de Metodologias Ativas, é possivel citar: Ensino Hibrido (Blended Learning), Avaliacdo
por Pares — (Peer Instruction), Sala de Aula Invertida — (Flipped Classroom), Aprendizagem
baseada em Games e Gamificacdo — (Game-Based Learning) (GBL), Aprendizagem baseada
em Projetos (ABP) — (Project-Based Learning) (PBL) e Aprendizagem baseada em Problemas
(ABP) — (Problem Based Learning) (PBL), que trazem como proposta o planejamento flexivel
das aulas, possibilitando ao educador escolher qual método melhor se adequa a habilidade que

almeja que o educando desenvolva, das quais Moran (2015), afirma que:
[...] priorizam o envolvimento maior do aluno, [...] como o ensino por projetos de
forma mais interdisciplinar, o ensino hibrido ou blended e a sala de aula invertida.[...]
desafios, problemas, jogos, onde cada aluno aprende no seu prdprio ritmo e
necessidade e também aprende com 0s outros em grupos e projetos, com superviséo
de professores orientadores (p.15).

As metodologias ativas buscam promover a participacdo ativa dos alunos no
contexto de sua aprendizagem por meio de resolucdo de problemas reais, a percepcéo do papel
do professor como facilitador efetivo e mediador do conhecimento e contetido em linguagem
mais proxima dos alunos, isto se da a partir de diferentes métodos, como sera discorrido a seguir

, 0S Seus principais tipos.

2. 3. Os principais tipos de metodologias ativas

Tendo em vista que as metodologias ativas buscam englobar as mais variadas
formas de ensinar e aprender, as mesmas estdo distribuidas em diferentes abordagens, que
podem ser trabalhadas em conjunto ou isoladamente em sala de aula, como os principais tipos
elencados a seqguir:

e Ensino Hibrido — (Blended Learning): - A metodologia de Ensino Hibrido traz
em resumo a proposta dos demais tipos de metodologias ativas, ou seja, uma
mistura que combina espacos, tempos, atividades, metodologias, mantendo um
alinhamento em estudo presencial e on-line, ou seja uma mistura (blended),

envolvendo a utilizagdo das tecnologias com foco na personalizacdo de ensino e



de aprendizagem. Acerca desta metodologia, Moran (2015), define o seu
conceito e possibilidades de aprendizagem com a utilizagcdo da mesma.
Hibrido significa misturado, mesclado, blended. [...] Esse processo, agora, com a
mobilidade e a conectividade, € muito mais perceptivel, amplo e profundo: é um
ecossistema mais aberto e criativo. Podemos ensinar e aprender de inimeras formas,
em todos os momentos, em mdltiplos espacos. Hibrido € um conceito rico, apropriado

e complicado. Tudo pode ser misturado, combinado, e podemos, com 0s mesmos
ingredientes, preparar diversos “pratos”, com sabores muito diferentes. (p. 22).

A partir da utilizacdo do ensino hibrido, é possivel transformar aspectos do processo
educacional de diferentes formas sem retirar a figura do professor do processo de aprendizagem,
e ainda assim conduzir o estudante ao protagonismo do seu aprendizado, por meio da ampliacédo
das ferramentas, a fim de correlacionar o que esta em estudo com as situa¢fes da vida real.

e Auvaliacdo por Pares — (Peer Instruction): foi popularizado no inicio da década
de 1990, por Eric Mazur, professor de fisica da Universidade Harvard. O mesmo
autor, Mazur (2015), ressalta que o (Peer Instruction) foge do conceito
tradicional de dar uma aula detalhada, mas consiste em apresentar de forma curta
0s pontos-chave do conteddo, seguidos de pequenas questdes conceituais para
promover a interacdo entre os estudantes. De acordo com Pimenta e Anastasiou
(2010, p. 86), a aula expositiva dialogada “é uma estratégia que vem sendo
proposta para superar a tradicional palestra docente”, logo percebe-se a
importancia deste método de ensino ndo sé no desenvolvimento de habilidades
como comunicacdo, relacionamento interpessoal, responsabilidade e de
colaboracédo entre os alunos, mas também na relacdo aluno-professor.. Para a
aplicacdo desse tipo, o educador divide a turma em pares de forma que o
conhecimento de um possa complementar o do outro, de maneira que aquele que
explica se beneficia tanto quanto aquele que recebe a informacéo, portanto é
necessario que haja supervisao por parte do professor para que ndo ocorra de um
aluno se sobressair na dupla. A avaliacdo dessa técnica é realizada a partir de
questdes de maltipla escolha, usualmente por meio de questionarios.

e Sala de Aula Invertida - Flipped Classroom: Para Valente (2014), sala de aula
invertida é uma ‘“modalidade de e-learning na qual o conteddo e as instrucdes
sdo estudados on-line antes de o aluno frequentar a sala de aula”, entdo o
objetivo deste método € promover a inversdo do modelo de ensino através do
uso de tecnologias, ou seja, fazer em casa (EaD) o que era pra fazer em sala de

aula. O mesmo autor afirma que:



Na abordagem da sala de aula invertida, o aluno estuda antes da aula e a aula se torna
o lugar de aprendizagem ativa, onde ha questdes, discussdes e atividades praticas. O
professor trabalha as dificuldades dos alunos, ao invés de apresentagdes sobre o
contelido da disciplina. (VALENTE, 2014)

Os materiais de estudo devem ser disponibilizados com antecedéncia para que 0s
estudantes acessem, leiam e passem a conhecer os conteidos propostos e levem para a sala de
aula somente o que ndo conseguiram compreender ou resolver em casa, pois o0 professor, neste
método, atua no processo de aprendizagem do aluno na consolidacdo do conhecimento,
apoiando-o no seu desenvolvimento a partir do esclarecimento de davidas.

e Aprendizagem baseada em Gamificacdo - Based Game Learning (GBL): A
Gamificagéo utiliza o design de games, que de acordo com Mattar (2014), o
design de games compartilha caracteristicas com o design educacional, pois
estdo associados ao aprendizado, além de contemplar novas teorias de ensino e
aprendizagem promovendo experiéncias significativas. Sendo a gamificacdo
uma metodologia ativa que faz uso de dindmicas mecanicas e componentes de
jogos, com o intuito de estimular o engajamento dos alunos.

Acerca das habilidades e estimulos desenvolvidos no educando o mesmo autor

afirma que:

Ao pensar em suas possibilidades valorativas e potencialidades, entende-se que 0s
games sdo capazes de estimular atitudes, competéncias e habilidades cognitivas
diversas, capacitando o jogador a lidar com problemas e situagdes dos mais variados
tipos e complexidades. Acabam, assim, valorizando a experiéncia desse sujeito
jogador e favorecendo sua independéncia no caminho de uma constru¢do do
conhecimento livre e autbnoma. (MATTAR e NESTERIUK, 2016, p.95)

Nota-se indicios de que gamificacdo como estratégia de aprendizagem diz respeito
ao uso de técnicas de jogo para tornar atividades mais envolventes e divertidas, consiste na
utilizacdo de elementos, ndo para jogar, mas para engajar, promover a aprendizagem, resolver
problemas, desenvolver habilidades e motivar a acdo para alcancar objetivos especificos.

e Aprendizagem baseada em Projetos (ABP) — (Project-Based Learning) (PBL):

A ABP, para Bender (2014), pode ser definida “pela utilizagdo de projetos
auténticos e realistas, baseados em tarefa ou problema totalmente motivador e
envolvente para ensinar conteudos académicos aos alunos em um trabalho
cooperativo para a resolucao de problemas.” (p.16)

De acordo Berbel (2011) a aprendizagem baseada em projetos é uma metodologia
em que os alunos se envolvem com tarefas e desafios para desenvolver um projeto ou um
produto. A finalidade desse método ativo € ensinar conteudos académicos aos alunos no

contexto do trabalho cooperativo, integrando diferentes tipos de conhecimento, e estimular o



desenvolvimento de competéncias, como trabalho em equipe, protagonismo e pensamento
critico. Tudo comega com um problema ou pergunta que seja desafiadora, que nao tenha
resposta facil e que estimule a imaginacdo. O método faz com que o aluno tenha um papel ativo
para o seu aprendizado. O autor ainda defende que a ABP tende a se tornar o principal modelo
de ensino deste século, pois “para atender as necessidades dos alunos da atualidade, uma
variedade de atividades é necessaria, com alguns alunos completando algumas atividades
enquanto os demais completam outras. Isso € a esséncia do ensino e resultado da ABP” (p. 32).
e Aprendizagem baseada em Problemas (ABP) - Segundo Mattar (2017), é distinta
da mera “resolu¢do de problemas” porque o objetivo ndo € simplesmente
resolver o problema apresentado, mas usar o problema como auxilio para que o0s
alunos possam identificar e resolver suas proprias necessidades de
aprendizagem. “[...] a medida que tentam entendé-lo, reunir, sintetizar e aplicar
informacdes ao problema e comecar a trabalhar efetivamente para aprender com
os membros do grupo e os tutores.” (MATTAR, 2017, p. 55). Para que ocorra
0 desenvolvimento de habilidades, Mattar (2018), explica que “o modelo de
ensino tradicional precisa dar lugar a modelos cujo foco seja a aprendizagem
ativa por meio de resolucdo de problemas” (p. 406), o que conversa com 0s
esclarecimentos de Moran (2015), quando o autor afirma que as metodologias
ativas privilegiam o aprendizado baseado em problemas e situagdes reais que 0s

alunos vivenciardo futuramente em ambientes profissionais.

Mattar (2018), enfatiza que nesse processo de aprendizagem, os alunos assumem o
papel de elaboradores de solucdes e identificadores de problemas e caminhos para se chegar a
solugéo; o professor, por sua vez, assume o papel de facilitador ou guia do trabalho dos alunos,
valorizando a constru¢do colaborativa do conhecimento, onde é possivel contemplar a
importancia de se adotar este método, pois é notavel que 0 mesmo promove crescimento critico,
reflexivo e cognitivo no educando, além de redefinir as fungdes e importancia do educador
frente ao processo de aprendizagem do aluno. O mesmo autor conclui acerca da ABP, que esta
possui “maior efeito sobre a aprendizagem de longo prazo, em comparagdo com a educagao
tradicional, que obtém efeito mais intenso no curto prazo” (p. 408).

E assim € possivel observar indicios de que as metodologias ativas promovem o
aprimoramento das configuracdes de sala de aula e do processo de ensino e aprendizagem, onde
torna possivel o uso de diferentes ferramentas, assim como a 0 uso da robotica educacional, que
é discorrido no préoximo capitulo, que tem se expandido como recurso que pode auxiliar

potencialmente, no processo de ensino e aprendizagem, sendo nesse sentido, uma possibilidade



que inclui a tecnologia como instrumento efetivo de reflexdo e acdo sobre os processos de
montagem e programacédo, promovendo ao aluno a criatividade, a inovagéo e a autonomia,

efetivando o aluno como sujeito que constrdi seu conhecimento.

3. AROBOTICA NA PERSPECTIVA EDUCACIONAL

Este capitulo tem o objetivo de apresentar as discussdes vindouras, e foi organizado
no intuito de promover reflexdo sobre a importancia da robética no ambito educativo, visto que
a mesma tem ganhado espaco em todas as areas do mercado, inclusive no ambito educacional,
e tem se mostrado como uma ferramenta importante no processo de desenvolvimento cognitivo
e de habilidades sociais dos alunos.

Busca-se também por meio deste capitulo, que os levantamentos feitos oferecam os
subsidios necessarios para melhor entendimento acerca da Robotica na perspectiva educacional,

e que os topicos desta secdo, possam promover saberes ligados ao processo de ensino.

3. 1. Robdtica: conceitos e definicoes

A palavra robotica é atribuida ao escritor Isaac Asimov (1920-1992) em seu famoso
livro “I, robot” (1950), e a defini¢ao deste termo, por Mataric (2014), “é o estudo dos robds, o
que significa que é o estudo da sua capacidade de sentir e agir no mundo fisico de forma
autobnoma e intencional”. (p.21). A autora também ressalta que a roboética estd em constante
crescimento e que envolve ter autonomia, sentir, agir e atingir metas no mundo fisico. (p.22)

Quanto a palavra rob6 a mesma é de origem tcheca, ou pelo menos se popularizou
através do dramaturgo tcheco chamado Karel Capek, em uma peca teatral, com o tema Rob6s
Universais de Rossum (RUR) (MATARIC,2014).

Ainda com as definigdes de Mataric (2014), Robo pode ser considerado “um
sistema autdnomo que existe no mundo fisico, pode sentir o seu ambiente e pode agir sobre ele
para alcancar alguns objetivos™ (p. 19).

Romero (2014), por sua vez, traz definigdes mais detalhadas acerca do termo robd,
afirmando que:

Robd é maquina capaz de executar tarefas repetitivas, sejam elas guiadas,
(teleoperados) ou predefinidas (pré-programadas), mas também é capaz de
realizar tarefas de modo inteligente (autbnomo), sendo capaz de perceber o
ambiente, tomar decisdes e agir conforme a situacao que se encontra.( P.6)

A presenca da Robotica no cotidiano da sociedade é algo notavel, assim como o

quanto seu avanco tem influenciado e melhorado as relagdes humanas entre si e com o mundo,



pois assim como a tecnologia em geral, a robotica tem cada vez mais contribuido e crescido em
diferentes vertentes, podendo ser encontrada robdtica espacial, social e interagdo humano-robd,
assistiva e de reabilitacdo, cirdrgica, industrial e a robdtica educacional. (MATARIC, 2014, p.
331-345).

Visto que a presenca nesta Ultima &rea supracitada, tem relevancia para este
trabalho. A mesma sera abordada a seguir de forma mais aprofundada.

3. 2. A robdtica em ambiente educativo

A robética em ambiente educativo, conhecida também como Robética Pedagogica
ou Robotica Educacional (RE), tem sido um importante recurso no processo de ensino e
aprendizagem, e explora diversos temas do curriculo escolar, a mesma passou a ter relevancia
neste &mbito a partir das atividades desenvolvidas pelo matematico Seymour Papert, ao sair do
Centro de Epistemologia de Genebra e entrar no Laboratorio de Inteligéncia Artificial do
Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), em 1964.

[...] Papert e sua equipe do Laboratdrio de Inteligéncia Artificial do Massachussets
Institute of Technology (MIT), em Boston, nos Estados Unidos, comecaram a
trabalhar em uma linguagem de programacdo compreensivel por criangas. Como
resultado, nasce o ambiente (e também linguagem) de programacéo LOGO, conhecida
primariamente por meio da publicagdo de um artigo cientifico na revista Educational
Technology, em parceria com 42 a também pesquisadora do MIT, Cynthia Solomon.
(GOMES, 2018, p.41)

Os autores, Rocha e Gomes (2018), conceituam a Robdtica Educacional da seguinte

forma:

[...] como sendo a (re) utilizagdo dos conceitos de robotica aplicados a um ambiente
educacional, tendo como objetivo tornar o aprendizado mais significativo, pois
mobiliza, através da sua utilizacdo no ambiente educacional, diferentes
conhecimentos e habilidades. (ROCHA; GOMES, 2018)

Para Silva (2017), Robdtica Educacional se caracteriza como:

[...]Jambiente de aprendizagem onde os alunos néo apenas recebem informagdes, mas
a partir de suas vivéncias e experiéncias sdo estimulados, por meio de modulos
programaveis, sensores de diversos tipos e motores a buscar solugdes para diversas
situacOes, gerando assim conhecimento, sdo instigados a criar artefatos que atendam
as suas necessidades. (p.25).

Concordando com Mataric (2014), quando a autora se refere a Robdtica como sendo
“um amplo campo de aprendizado e uma grande ferramenta para a aprendizagem em geral”, a
mesma afirma que ¢ a” drea da Robotica Educacional que cria tais materiais de aprendizagem”
(p.346).

Nesta perspectiva a robdtica tem sido empregada no ambiente educativo

promovendo interacdo, questionamentos, trabalho colaborativo e estimulacdo da criatividade


https://pt.wikipedia.org/wiki/Seymour_Papert

em projetos de robdtica, dinamizando as aulas das mais diversas disciplinas, pois a mesma
pode ser compreendida como ferramenta interdisciplinar “uma vez que com a robdtica pode-se
trabalhar matematica, engenharia, mecéanica, artes, questdes sociais, entre outros
temas”(OUCHANA, 2015). Nesta mesma linha de pensamento, Silva (2017), alerta que as
atividades educacionais desenvolvidas com o emprego de RE, ndo devem ser consideradas
isoladas, mas como “um ambiente de aprendizagem complexo, interdisciplinar e amplo” (p.81).

Neste mesmo viés, Gomes (2018), ndo ressalta somente a interdisciplinaridade da
Robdtica Educacional, mas também as possibilidades de trabalho pedagdgico com a robética e
seu papel potencializador dos processos de ensinar e aprender.

Deste modo a Robética Educacional pode ser utilizada pelo professor em qualquer
disciplina, como ferramenta para beneficiar o processo de ensino e aprendizagem e a construcéo
do conhecimento, pois a mesma permite a partir de uma pratica interdisciplinar, a melhoria no
processo de aprendizagem, ao unir teoria & préatica e possibilitando a autonomia do aluno, de
maneira a permitir sua atuacao em atividades praticas.

Assim, observa-se que a robotica em ambiente educativo, objetiva incrementar
meios tecnoldgicos e eficientes para que os alunos, com o auxilio dos professores, possam
construir um processo de aprendizagem a partir da interacdo com o objeto de estudo. e que esta
além de uma simples construcdo e programacao de robés, pois conduz o educando a aquisicao
de conhecimento a partir do desenvolvimento de atividades em que 0 mesmo atua de forma

ativa, como nos afirma, Gomes (2018):

[...] robotica pode ser uma aliada eficaz no processo de aquisi¢do do conhecimento,
visto que apresenta caracteristicas que levam a uma aprendizagem ativa, interativa,
dialogal e participativa, onde o aluno é o sujeito do seu processo de construcdo do
conhecimento, permitindo a aderéncia de varios recursos tecnoldgicos em situacGes
de ensino-aprendizagem de uma forma ludica e interessante. (p. 40)

Neste mesmo sentido, € possivel caracterizar a robdtica educacional como
metodologia ativa, uma vez que a mesma é pautada na abordagem centrada no aluno e professor
como uma forma auxiliar no processo de aprendizagem. As atividades da RE privilegiam o
aluno como protagonista do seu aprendizado, assim como a interagédo de grupos, a exemplo do
Método Ativo (Peer Instruction) ou até mesmo como a ABP, Aprendizagem Baseada em
Problemas, que a medida que os alunos tentam entender o problema ja passam a trabalhar de
forma ativa para aprender com os membros do grupo e os tutores.(MATTAR, 2017).

A partir do exposto, observa-se que a Robética Educacional em ambiente educativo,
dispGe de possibilidades e recursos que se adequam para diversas disciplinas e pode ser utilizada



como mediagdo pedagogica para potencializar o desenvolvimento cognitivo dos estudantes
como uma ferramenta disruptiva como metodologia ativa de aprendizagem.

No capitulo a seguir apresenta-se 0os meios que foram adotados para realizacdo do
estudo; procedimentos tedricos e metodoldgico utilizados, e suas categorias definidas por

tedricos.

4. METODOLOGIA

4. 1. Tipo de pesquisa

Esta pesquisa é de natureza basica com abordagem qualitativa. Diante do ponto de
vista dos seus procedimentos se caracteriza como pesquisa documental e participante.

Uma pesquisa de natureza basica, de acordo com Gil (2010), classifica-se como um
levantamento de estudos, que busca preencher uma lacuna no conhecimento. Ja para Prodanov
e Freitas (2013), a mesma tem como caracteristica prépria gerar novos conhecimentos Uteis
para 0 avanco da ciéncia sem aplicacao pratica prevista.

Quanto a pesquisa qualitativa, Prodanov e Freitas (2013), afirmam que trata-se de
“um método de interpretacdo dindmica e totalizante da realidade” (p.34). onde o “o ambiente
natural é a fonte direta para coleta de dados e o pesquisador é o instrumento-chave” (p.70).
Segundo 0s mesmos autores, a pesquisa qualitativa é caracterizada pela relacdao entre 0 mundo
real e o sujeito e a forma indutiva do pesquisador analisar os dados. Portanto optou-se por
desenvolver uma pesquisa qualitativa, visando uma abordagem eficaz dos dados coletados
através de questionario, respondido pelos alunos participantes desta pesquisa.

A abordagem utilizada para a analise das respostas de questdes abertas foi a
categorizacdo dos conteudos, que de acordo com Bardin (2011), se trata de um “procedimento
por classificacdo dos elementos de significagdo contidos nas respostas” (p.71). Ja a pesquisa
documental se caracteriza por utilizar “materiais que nao receberam ainda um tratamento
analitico ou que podem ser reelaborados de acordo com os objetivos da pesquisa”
(PROVDANOV E FREITAS, 2013, p.55).

A pesquisa € participante “quando desenvolvida a partir da interagdo entre
pesquisadores e membros das situagdes investigadas” (Prodanov e Freitas, 2013, p. 129),
conforme Gil (2002, p.55), “caracteriza-Se pela interagdo entre pesquisadores e membros das
situagdes investigadas”. A escolha desta justifica-se pelo fato da autora deste trabalho ser
também colaboradora do projeto Mr Club - Clube de Robdtica e Automacéo, onde desenvolve-

se a presente pesquisa, juntamente com os demais estudantes investigados.



4. 2. Local e Sujeitos Participantes

Neste topico delineia-se o local e sujeitos desta pesquisa, sendo que, de acordo
Brand&o e Rodrigues (2007), na pesquisa participante “importa conhecer os cenarios de suas
proprias vidas e destinos [...], 0 propésito mais imediato da acdo [...] associada a pesquisa
participante seja local e especifico.” (p.56).

Sendo assim, o local de desenvolvimento desta pesquisa € o0 campus Porto Nacional
do Instituto Federal do Tocantins, 0 mesmo teve sua estrutura administrativa e pedagogica
instalada definitivamente em junho de 2010, na sede da Avenida Tocantins, no novo bairro
Jardim América da cidade de Porto Nacional.

Porto Nacional esta situada as margens do rio Tocantins, regido centro-sul do
estado. De acordo com dados do IBGE - (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica), (2019),
a mesma possui estimativa populacional de 53.010, sendo que no Gltimo Censo Demogréfico
realizado em 2010, este nimero era de 49.146 habitantes. O municipio possui sua economia
centrada principalmente no setor agropecuario e comércio, possuindo o quarto maior PIB do
Estado (de quase R$ 800 mi), no tocante a educacdo, a taxa de escolarizacdo na cidade, é de
98,3 % de 6 a 14 anos de idade.

Atualmente o IFTO campus Porto Nacional, possui cerca de 900 alunos
matriculados, distribuidos entre os cursos Técnicos Integrados ao Ensino Médio, Integrado
EJA/Proeja, Subsequentes e 0s cursos superiores, Licenciatura em Computacdo e Tecnologia
em Logistica.

E neste ambiente que se desenvolve desde 2017 o projeto de pesquisa intitulado
“Mr Robot Club - Club de Roboética ¢ Automagao”, o mesmo iniciou suas atividades com 01
(um) professor-orientador (coordenador), 01 (um) professor-colaborador e 12 (doze) alunos,
nas dependéncias do campus Porto do IFTO, com apenas 04(quatro) computadores, tendo por meta
promover o aprendizado através de oficinas, dinamicas e jogos a partir de investigacoes, sendo a
robotica e automacao o objeto de estudo. Ressalta-se que desde o inicio da sua execucdo ja
colaboraram com este projeto cerca de 20 (vinte) alunos.

O projeto tem buscado a capacitacdo de alunos do ensino técnico e tecnoldgico e
académicos do curso de Licenciatura em Computacéo, atraves da area de robotica e automacéo,
também tem possibilitado participacdo dos referidos alunos em eventos de competicdo de
robdtica, como OBR — (Olimpiada Brasileira de Robdtica), MNR — (Mostra Nacional de
Robdtica) e LARC/CBR - ( Competicdo Latino Americana e Brasileira de Robotica),

promovendo aos participantes estudos de conteddos como logica de programacdo, nogdes



bésicas de algoritmos, redes e comunicagdo, nocoes basicas de eletrbnica, inteligéncia artificial,
robdtica e automacao; além de pesquisar e conceber artefatos tecnoldgicos envolvendo software
e hardware voltados a robdtica e automacéo.

Acerca dos sujeitos participantes da pesquisa participante, Gil (2002), afirma ser
um aspecto de grande importancia, pois “estes tendem a encarar os individuos como
participantes de grupamentos relativamente homogéneos, [...], e necessita identificar com
clareza quem sdo eles no ambito de uma "comunidade"”. (p. 150).

Os participantes desta investigacao sao estudantes do ensino Técnico e Tecnoldgico
e colaboradores do Projeto Mr Robot Club - Clube de Robética e Automacdo, do Instituto
Federal - Campus Porto Nacional, do IFTO, entre o periodo de 2017 a 2019, tendo um total de

15 estudantes participantes.

4. 3. Instrumentos de Coleta de dados e procedimentos metodoldgicos

Buscando atingir os objetivos deste trabalho, primeiramente realizou-se uma
revisao tedrica na literatura, por meio de livros, artigos cientificos e acesso a bancos de dados
de teses e dissertacdes, sobre os tdpicos: processo de aprendizagem, metodologias ativas e seus
principais principios e tipos, assim como a robdtica na perspectiva educacional, com a
finalidade de aprofundamento dos conhecimentos prévios, e posteriormente se obter uma
melhor interpretacdo dos dados e discussdo dos resultados.

Posteriormente procurou-se conhecer a quantidade de alunos que colaboraram nos
anos de 2017 a 2019, no projeto Mr Club - club de Roboética e Automacéo, junto aos registros
de selecdo do préprio projeto, a partir da pesquisa documental.

Para a coleta de dados com alunos, fez-se uso de um questionario contendo
perguntas abertas e fechadas, sendo um total de 03 (trés) perguntas abertas e 04 (quatro)
fechadas. O questionario foi aplicado de forma impressae  respondido de forma manuscrita.
Antes que os alunos respondessem ao questionario, foi-lhes solicitado a leitura e assinatura do
“Termo de Consentimento Livre e Esclarecido”, no qual os mesmos concordaram em participar
da presente pesquisa. Neste termo constam os dados dos pesquisadores e pesquisados, objetivos
gerais e especificos da pesquisa, a metodologia adotada e a garantia do sigilo dos dados
pesquisados.

De acordo com Prodanov e Freitas (2013), “O questionario, numa pesquisa, ¢ um
instrumento ou programa de coleta de dados. [...] seu preenchimento sera realizado pelo

informante ou respondente.”



Também foi instrumento de coleta de dados a observacdo. Para Prodanov e Freitas
(2013) no uso da observacdo para obtencdo de dados, a mesma pode ser: assistematica,
sistematica, participante, ndo participante, individual, em equipe, na vida real e em laboratdrio.
Para coleta de dados da presente pesquisa, adotou-se a observacdo participante, que foi

registrada em fotos e gravacfes em videos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo apresenta-se a andlise e discussdo dos resultados obtidos por meio
dos dados coletados. Estes dados estdo dispostos com base na organizacdo dos instrumentos de
coleta utilizados, apresentados no item “Instrumentos de Coleta de Dados e Procedimentos
Metodologicos”.

A partir da pesquisa documental foi possivel observar que, desde o inicio de
execucdo do projeto Mr Robot Club - Clube de Robdtica e Automacao, que se deu no ano de
2017, o mesmo teve entre alunos de curso superior e cursos integrados ao ensino médio, um
total de 20 (vinte) alunos colaboradores, desses, apenas 15 (quinze) correspondem aos critérios
desta pesquisa, tendo todos respondido ao questionario, o que representa 100% do universo da
pesquisa.

A seguir estdo elencadas as perguntas do questionario, e para que haja melhor
entendimento, estdo dispostas na mesma ordem em que foram aplicadas aos pesquisados.

Com as duas primeiras perguntas do questionario, buscou-se conhecer 0 ano em
gue o aluno ingressou no projeto de Robdtica e se 0 mesmo ja concluiu ou esta cursando um
curso técnico integrado ao ensino medio, respectivamente. Para estas, apresentam-se 0s

seguintes resultados:

Gréfico 1 - Ano de ingresso no projeto
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Fonte: Dados da pesquisa

Nesta, 40% (6) alunos afirmaram ter ingressado no ano 2017, 33% (5) em 2018 e
27% (4) disseram ter entrado para o projeto no ano de 2019, como demonstrado acima no
gréfico 1.

Ja a pergunta de numero 2 (dois), mostra que 67% dos pesquisados, ou seja, 10
(dez), ja concluiram seus respectivos cursos e 33% (5) ainda estdo cursando um curso Técnico
integrado ao Ensino Médio.

Logo, conhecido o percentual de alunos que j& concluiram ou estdo cursando um
curso integrado ao Ensino Médio, procurou-se entdo saber quais cursos técnicos cada aluno
cursou ou esta cursando, com a pergunta 2.1. As alternativas dispostas na pergunta foram
elaboradas tendo como base 0s cursos Técnicos Integrados ofertados pelo IFTO - campus Porto
Nacional, sendo os cursos: Administracdo, Meio Ambiente e Informética para a Internet,

Grafico 2 - Qual o curso Técnico de cada aluno

H Meio Ambiente B Administracdo Informatica para a Internet

Fonte: Dados da pesquisa

Através do grafico 2, constata-se que 7% (1) afirma que o seu curso técnico € em
Meio Ambiente, 20% (3) responderam que seu curso é em Administracdo e 73% (11) disseram
que seu curso é Técnico em Informatica para Internet. Nota-se que ha a participacdo de alunos
dos trés cursos técnicos ofertados pelo campus e que em sua maioria sdo do curso de Informatica
para a Internet. Ainda conhecendo a situagdo escolar de cada colaborador do projeto, com a
pergunta 3 (trés) buscou-se conhecer a influéncia do projeto de robotica na escolha dos cursos
superiores para aqueles que ja ingressaram no ensino superior.

Os dados obtidos na pergunta 2 (dois), apontam que 10 (dez) dos 15 (quinze) alunos
pesquisados, ja concluiram a Educacdo Basica, e de acordo com os dados levantados a partir da

terceira pergunta, 7 (sete) ja ingressaram em um curso superior.



Com o objetivo de compreender as influéncias do projeto de robdtica na escolha
dos cursos superiores dos pesquisados, fez-se a seguinte pergunta: “A sua participacdo no
Projeto de Robotica influenciou na escolha do seu curso superior? se sim, como?”. Para esta,
100% (7) afirmaram que sim, houve influéncia. Para a analise das respostas atribuidas para a
referida pergunta, elencou-se categorias de acordo com o0s conteudos apresentados pelos
pesquisados.

1. Influéncia no ensino e aprendizagem

O primeiro pesquisado afirmou que a influéncia por parte do projeto se deu a partir
do processo de ensino e aprendizagem, o mesmo afirma que “influenciou no processo de

aprendizagem (...) facilitando o ingresso na faculdade”.

Figura 1 - Influéncia no ensino e aprendizagem

3. Seja concluiu o curso e ingressou em um curso superior, a sua participagao no
Projeto de Robotica influenciou na escolha do seu curso? Se sim, como?
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Fonte: pesquisado 1.
2. Influenciou a fazer um curso em outra area
O pesquisado 2, acredita que os conhecimentos adquiridos no projeto de robotica
s80 consideraveis para esta area, e portanto decidiu buscar outra area para se graduar, “antes
de fazer a inscri¢do no vestibular, eu analisei até a data limite para ver qual curso faria, e como
ja havia passado pelo clube de robotica eu resolvi me graduar em uma area diferente”.

Figura 2 - Influenciou a fazer um curso em outra area
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Fonte: pesquisado 2.

3. Influenciou na percepcéo de afinidade



O colaborador 3 apontou que “no decorrer do projeto de Robdtica percebi que tinha

uma certa afinidade e amor pela area da construgdo de robo e pela eletronica”.

Figura 3 - Influenciou na percepcéo de afinidade
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Fonte: pesquisado 3.

4. Influenciou a partir do contato com a tecnologia

Colaborador 4 argumentou que “as questoes logicas da robotica me influenciaram
a continuar no ramo da tecnologia”. O colaborador 5 afirmou, “no periodo em que participei
do clube tive contato com equipamentos e pessoas das mais diversas areas”, ja o colaborador
6 fez a seguinte afirmativa “a robdtica me ajudou a continuar na area da tecnologia”, e o
colaborador 7 assegurou que houve influéncia devido as vasta tecnologias apresentadas a ele
durante sua participagdo no projeto, por meio da seguinte fala “o projeto me apresentou uma

infinidade de coisas novas na dreada  tecnologia”

Figura 4- Influenciou a partir do contato com a tecnologia

3. Seja concluiu o curso e ingressou em um curso superior, a sua participagio no
Projeto de Robética influenciou na escolha do seu curso? Se sim, como?
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Fonte: pesquisado 4.

Figura 5- Influenciou a partir do contato com a tecnologia

3. Se ja concluiu o curso e ingressou em um curso superior, a sua participagdo no
Projeto de Robotica influenciou na escolha do seu curso? Se sim, como?
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Fonte: pesquisado 5.




Uma vez que ja se conhece a situacdo escolar/académica dos estudantes
colaboradores do projeto, as 3 (trés) perguntas seguintes do questionario estdo pautadas em
averiguar a presenca de Metodologias Ativas de aprendizagem no desenvolvimento do projeto
de robotica e também as suas possiveis contribui¢fes no uso das mesmas.

Com a pergunta 4 (quatro), buscou-se conhecer se o desenvolvimento do projeto de
robotica proporciona alguma contribuicdo para os alunos em sala de aula, com a seguinte
indagacdo: “A sua participagdo no Projeto de Robotica contribui/contribuiu para o seu
desempenho em sala de aula?”. Por tratar-se de uma pergunta discursiva, fez-se a analise desta
por meio da categorizacdo dos conteldos observados nas respostas dos pesquisados. As

categorias observadas a partir da analise estdo relacionadas no gréafico 3, abaixo.

Gréfico 3 - Contribui¢des do projeto para o desempenho dos alunos em sala de aula
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Fonte: Dados da pesquisa
Como observado no grafico 3, € possivel observar que 6 (seis) estudantes apontaram
que o projeto de robdtica do qual eles participam “Contribuiu trabalhando com atividades
praticas”, sendo ratificado pelas seguintes afirmagdes: “trabalha varios contetidos ministrados
em aula”, “sim, trabalhando os mais diversificados conceitos, na pratica”, “ha uma facilidade
na compreensao dos contetdos devido a familiarizagao em agdes no projeto”, e, “os contetidos

vistos em sala de aula andam aliados aos conhecimentos necessarios no projeto”.



Figura 6 - Contribuiu trabalhando com atividades préaticas

4. A sua participagdo no Projeto de Robdtica contribuiu/contribui para o seu
desempenho em sala de aula ? Se sim, como?
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Fonte: pesquisado 6.

Figura 7 - Contribuiu trabalhando com atividades préaticas

4. A sua participagdo no Projeto de Robotica contribuiu/contribui para o seu
desempenho em sala de aula ? Se sim, como?
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Fonte: pesquisado 1.

Ja para a categoria “Contribuiu no trabalho em equipe”, sdo observadas duas
respostas, como pode visualizar a seguir: “me ajudou a trabalhar mais em equipe e coletividade”

e “me ajudou no trabalho em equipe”.

Figura 8 - Contribuiu no trabalho em equipe

4. A sua participagdo no Projeto de Robotica contribuiw/contribui para o seu
desempenho em sala de aula ? Se sim, como?
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Fonte: pesquisado 7.

As 3 (trés) respostas obtidas na categoria “Autonomia em sala de aula”, sdo: “ao
me ensinar a correr atras do conhecimento e ndo ficar preso s6 na fala do professor”, “por
ensinar o aluno a n&o ficar apenas esperando pelo professor, e sim a ele mesmo a puxar a

fronteira conhecimento” e “me incentivaram a buscar conhecimento”.



Figura 9 - Autonomia em sala de aula

4 A ;ua participagio no Projeto de Robotica gonuibtﬁu'conm'bni para o seu
desempenho em sala de aula ? Se sim, como?
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Fonte: pesquisado 2.
Figura 10 - Autonomia em sala de aula

4. A sua participagdo no Projeto de Robotica contribuiu/contribui para o seu
. desempenho em sala de aula 7 Se sim, como”
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Fonte: pesquisado 8.

Em “Contribuiu no desenvolvimento do raciocinio 16gico”, foram analisadas (3)

trés respostas: “me propiciou um melhor desenvolvimento l6gico”, “por desenvolver um

raciocinio ldgico mais rapido” e “me ajudou na logica”.
Figura 11 - Contribuiu no desenvolvimento do raciocinio légico
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Fonte: pesquisado 5.



Figura 12 - Contribuiu no desenvolvimento do raciocinio l6gico

4. A sua participagdo no Projeto de Robdtica contribuiu/contribui para o seu

. : 9
desempenho em sala de aula ? Se sim, como”
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Fonte: pesquisado 9.

E, na categoria “Nao contribuiu”, obteve-se uma resposta. Ainda com perguntas
discursivas, tem-se a quinta pergunta

Esta Gltima, abordou os dois principais personagens do processo de ensino e
aprendizagem, sendo estes o professor e 0 aluno. Tendo em vista que nas Metodologias Ativas
o professor tem a funcdo de mediador, facilitador e ativador do processo de ensino e
aprendizagem, enquanto o aluno é constituido como o centro deste processo, buscou-se entédo
através de uma pergunta discursiva conhecer como é desenvolvida a funcao do professor e do
aluno no projeto de Robdtica (Pergunta 5).

Analisou-se as respostas atribuidas nos 15 (quinze) questionarios elencando-as de
acordo com as trés funcdes atribuidas ao professor, que de acordo com Moran (2015), Diesel,
Baldez e Martins (2017), séo, facilitador, motivador e mediador ou orientador.

Das 15 (quinze) respostas analisadas, observou-se um total de 4 respostas para a
funcao “facilitador, 5 (cinco) para a funcdo “ativador” e 5 (cinco) para a fun¢do “mediador”,
somando um total de 93,3% das respostas.

Ainda na anélise das respostas dispensadas para a pergunta 5, fez-se as observacoes
acerca da funcdo do aluno no processo de ensino e aprendizagem. Sabendo-se que nas
metodologias ativas este assume 0 protagonismo no processo, buscou-se entdo analisar 0s
conteldos das respostas classificando os termos que possuem similaridades com estas
definicbes. Baseando-se entdo nestes criterios, foram observadas em 73,3% 11 (onze) das
respostas, as seguintes falas: “deixando o aluno no controle”, ‘“quem faz acontecer sdo os

2% ¢¢

alunos”, “deixa os alunos resolvendo”, “o aluno tem como papel empenhar-se na busca por

b 1Y

solugdes”, “os alunos desenvolvem usando a criatividade e a proatividade”, “a aprendizagem ¢

AN 1Y

através da pratica, com as proprias maos”, “nos passa problemas que nés mesmo temos que

29 (13

solucionar”, “o aluno no grupo ¢ muito independente”, “os alunos t€ém uma experiéncia de



aprendizado por si s6”, “dentro do clube somos despertados a aprender” e “o aluno deve
resolver”.

Mediante os dados atribuidos a pergunta em questéo, tanto para a funcdo do aluno
quanto para a do professor, pode-se observar a consonancia que ha entre elas, uma vez que
temos um professor que exerce a funcdo de mediador, facilitador e ativador, logo temos também
o0 aluno que protagoniza a construcao do seu conhecimento, o que é possivel constatar a partir
da soma das respostas analisadas acima.

A sexta e ultima pergunta do questionario, foi elaborada com base nos principios
que compdem as Metodologias Ativas de Aprendizagem, tais principios sdo habilidades que o
educando deve desenvolver durante um processo de aprendizagem mediado pelas MA’s. Os
colaboradores desta pesquisa, foram questionados quanto as habilidades que os mesmos
consideram ter desenvolvido junto ao projeto de Robotica, sendo as opgles; autonomia,
Resolucdo de problemas, Trabalho em equipe, tomada de decisdo, lideranca, criatividade, senso
critico e engajamento.

As habilidades autonomia e criatividade foram apontadas por 80% dos pesquisados,
totalizando 12 respostas para cada uma. Resolucdo de problemas e trabalho em equipe
obtiveram 13 respostas, sendo um percentual de 86,7% do publico pesquisado; lideranca e
engajamento foi indicada por 46,7% (7 alunos), enquanto a habilidade tomada de deciséo
obteve 66,7% (10 respostas) e senso critico 53.3% 8 (respostas).

A partir da analise acima, € possivel observar indicios de que no projeto de roboética
sdo desenvolvidas as habilidades que constituem os principios das MA’s. Estes indicios também
fortalecem o apontamento de que no referido projeto ha a utilizacdo de metodologias ativas,
mediante as respostas dispensadas para pergunta de namero 5 , onde foi observado que 93,3%
das respostas apontam o professor como mediador, facilitador e ativador da aprendizagem, e 0
aluno como centro deste processo com 73,3 % das respostas.

Mediante a analise e discussdo dos dados coletados, a seguir, tem-se as

consideracdes finais desta pesquisa.



CONSIDERACOES FINAIS

Essa pesquisa evidenciou as Metodologias Ativas de aprendizagem, a robética na
perspectiva educacional, bem como o projeto de Robdtica desenvolvido no IFTO campus Porto
Nacional, possibilitando a averiguacédo do uso de tais metodologias e possiveis contribuicdes
aos estudantes dos cursos Técnicos Integrados ao Ensino Médio.

Este trabalho tem como objetivo central, conhecer as contribui¢cGes no tocante as
metodologias ativas que o desenvolvimento do projeto de pesquisa Mr Robot Club - Clube de
Robdtica e Automacao oferece aos estudantes dos cursos Técnicos Integrados ao Ensino Médio
campus Porto Nacional do IFTO, e, para alcancar este objetivo foram executadas as seguintes
acOes: descricdo sobre as metodologias ativas de aprendizagem; discorreu-se sobre a robotica
em uma perspectiva educacional, além de investigar da utilizacdo de metodologias ativas no
Projeto de pesquisa Mr Robot Club - Clube de Robdtica e Automacdo do campus Porto
Nacional do Instituto Federal.

Tendo os objetivos tracados e de acordo com os resultados citados no capitulo anterior,
e a partir de uma pesquisa qualitativa (quanto a natureza béasica), documental, e participante
(quanto aos procedimentos), nota-se que no tocante as metodologias ativas, no projeto de
robdtica pesquisado, hd o desenvolvimento das habilidades que sdo principios das MA’s, pois
apenas uma das 8 (oito) habilidades apresentadas obteve percentual menor que 50%, sendo que
as demais obtiveram entre 53,3% e 86,7% das respostas; a fun¢do do professor sob a ética das
Mas: facilitador, Mediador e Motivador, obteve percentual de 93,3% e a funcdo do aluno,
centro do processo de ensino e aprendizagem, 73,3% das respostas positivas. Portanto, é
possivel fazer o apontamento de que que ha o uso de Metodologias Ativas de aprendizagem no
desenvolvimento do projeto Mr Robot Club - Clube de Robética e Automacéo do IFTO, campus
Porto Nacional, e constata-se também as contribui¢des na utilizacdo destas para os alunos do
Ensino Técnico Integrado ao Ensino Médio, da referida instituicdo, por meio da Robdtica no
ambiente escolar, no desenvolvimento de habilidades essenciais para o educando, como
autonomia, criatividade, senso critico, engajamento, lideranca, tomada de decisao e capacidade
para trabalhar em equipe e resolver problemas, além de contribuir com os estudantes no
desempenho em sala de aula em diferentes aspectos e também na escolha dos cursos superiores
daqueles que ja ingressaram.

Mediante a observacdo participante, pode-se afirmar que uso das Metodologias
Ativas de aprendizagem e as contribui¢es do projeto de Robdtica para os referidos alunos, se
da através de atividades praticas com o uso da Robdtica, como: montagem, manutencao e

programacédo de rob0s; escrita e desenvolvimento de trabalhos voltados para a tematica e,



competi¢des institucionais, estaduais e nacionais, além da construcao e automacao de prot6tipo
para diferentes areas.

A partir das consideragdes acima, pode-se apontar respostas positivas para duas das
inquietagdes que motivaram esta pesquisa, sendo elas. “ O professor mentor do projeto usa
metodologias ativas com os alunos ?” e “Ha contribui¢des do projeto de Roboética para alunos
do ensino médio através do uso de Metodologias Ativas, quais sdo elas ?”, quanto a pergunta
“Se usa, quais sao as Metodologias Ativas utilizadas?”, a partir da analise dos estudos tedricos,
das respostas obtidas por meio do questionario e da observacdo participante, verificou-se a
presenca de elementos de diferentes metodologias ativas, impossibilitando o apontamento de
uma ou mais metodologias utilizadas de forma sistematizada, porém as metodologias que
possuem mais similaridades com o desenvolvimento do projeto de robética, sdo, aprendizagem
baseada em problemas e aprendizagem baseada em projetos, logo observa-se a viabilidade de
proposicdo de uma nova metodologia ativa de aprendizagem por meio da utilizacao da robética
educacional, para alunos dos cursos técnicos integrados do IFTO campus Porto Nacional.

Ressalta-se que os resultados obtidos com a pesquisa se tornam motivadores a
continuar as pesquisas pelas tematicas metodologias ativas e robdtica. Logo, como discorrido
no trabalho, metodologias de ensino e aprendizagem, sejam ativas ou ndo, sdo temas para
reflexbes continuas. Realizar esse trabalho foi uma experiéncia muito importante para a
compreensdo acerca de Metodologias Ativas de aprendizagem, bem como estas estdo atreladas
ao desenvolvimento dos trabalhos com robédtica no campo educacional, e cada fase da
investigacdo contribuiu para a elucidacdo das questdes de estudo e dos objetivos propostos
inicialmente.

Acredita-se que as informacGes constantes neste trabalho servirdo para suscitar a
importéncia e a reflexdo sobre a adogdo de Métodos ativos para a pratica pedagogica sob 0s
diferentes olhares, promovendo a tomada de decisGes com vistas & mudanca no papel do
professor e do aluno, de forma que promova a transformacgdo da pratica, o crescimento

profissional e a melhoria do ensino e da aprendizagem.
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APENDICES
APENDICE A - Questionario aplicado ao pesquisado

Questionario aplicado ao pesquisado 1

QUESTIONARIO

Ty

Em que ano vocé ingressou no Projeto de Robotica ?

a. 2017
b. ()2018
c. ()2019

2. Concluiu ou ainda esté cursando um curso Técnico Integrado ao Ensino Médio?

a. (/) Conclui
b. () Estou cursando

2.1 Qual?

a. y)Adminislraqéo
b. () Informética para a Internet
¢. () Meio Ambiente

3. Se ja concluiu o curso e ingressou em um curso superior, a sua participagdo no
Projeto de Robotica influenciou na escolha do seu curso? Se sim, como?
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4. A sua participagdo no Projeto de Robotica contribuiu/contribui para o seu
desempenho em sala de aula ? Se sim, como?
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5. As Metodologias Ativas de aprendizagem constituem o aluno como centro do
processo de aprendizagem e o professor como mediador, facilitador e ativador deste

processo. No seu ponto de vista como ¢ desenvolvida a fungdo do professor e do
aluno dentro do projeto de Robotica?
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6. Os principios que constituem as Metodologias Ativas, sdo habilidades que devem
ser desenvolvidas pelo educando durante o processo de aprendizagem. Das habilidades
relacionadas abaixo, marque somente a(s) que vocé considera ter desenvolvido junto ao
Projeto de Robética Mr Robot Club - Clube de Robética e Automagdo do campus Porto
Nacional do Instituto Federal do Tocantins?

a. OO Autonomia e. (X Lideranga

b. (x) Resolugdo de problemas f. () Criatividade

c. (k) Trabalho em equipe g. (X) Senso critico
d. (X) Tomada de decisdo h. () Engajamento




Questionario aplicado ao pesquisado 2

V

QUESTIONARIO

1. Em que ano vocé ingressou no Projeto de Robdtica ?

. @207
b. ( )2018
c. ()2019

5]

. Concluiu ou ainda estd cursando um curso Técnico Integrado ao Ensino Médio?

a. «@ Conclui
b. ( ) Estou cursando

2.1 Qual?

a. () Administragio
b. @ Informitica para a Internet
¢. ( )Meio Ambiente

3. Seji concluiu 0 curso ¢ iNGressou €m um Curso Superior, a sua participagio no
Projeto de Robotica mfluenciou na escolha do seu curso? Se sim. como?
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4. A suaparticipagio no Projeto de Robdtica contribuiu contribui para o seu
desempenho em sala de aula ? Se sim, como?

.i&/_':u_ Wl Soaaman  Ove t\.\w. ey foan
'

.APJMA-_J-IPJA"&&_}.L\}L_ P./_\_*rzj_r-.t;vL;_L BV W W ¢ \...._. 2

2onaneng \MQ’! o )_\AAW c\-". /C""\\\i.(un\hlo A;l-).n.x?

pa W_,M;,m:&imi«" e SR
1 Vv

5. As Metodologias Ativas de aprendizagem constituem o aluno  como centro do
processo de aprendizagem ¢ o professor como mediador, facilitador ¢ ativador deste

processo. No seu ponto de vista como ¢ desenvolvida a fungdo do professor ¢ do
aluno dentro do projeto de Robotica?
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6. Os principios que constituem as Metodologias Ativas, sdo habilidades que devem
ser desenvolvidas pelo educando durante o processo de aprendizagem. Das habilidades
relacionadas abaixo, marque somente a(s) que vocé considera ter desenvolvido junto ao

Projeto de Robdtica Mr Robot Club - Clube de Robdtica ¢ Automagdo do campus Porto
Nacional do Instituto Federal do Tocantins?

a. () Autonomia ¢. () Lideranga

b. @ Resolugdo de problemas f. (@ Criatividade

c. (@ Trabalho em equipe g. () Senso critico

d. () Tomada de decisio

h. @ Engajamento

i-,‘ Digitalizado com CamScanner




Questionario aplicado ao pesquisado 3

4. A sua participagio no Projeto de Robética contribuiw/contribui para o seu
desempenho em sala de aula ? Se sim, como?
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6‘ Trabalho em equipe

d. () Tomada de decisio

h. ( ) Engajamento




Questionario aplicado ao pesquisado 4

QUESTIONARIO

. Em que ano voce ingressou no Projeto de Robatica ?

b. (2018
c. ()2019
2. Concluiu ou ainda estd cursando um curso Técnico Integrado ao Ensino Médio?

a. < Conclui
b. ( ) Estou cursando

2.1 Qual?

a. () Administragdo
. @3 Informatica para a Internet
¢. () Meio Ambiente

(93]

Se ja concluiu o curso e ingressou em um curso superior, a sua participagio no
Projeto de Robdtica influenciou na escolha do seu curso? Se sim, como?
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4. A sua participagdo no Projeto de Robdtica contribuiw/contribui para o seu
desempenho em sala de aula ? Se sim, como?
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5. As Metodologias Ativas de aprendizagem constituem o aluno  como centro do
processo de aprendizagem ¢ o professor como mediador, facilitador ¢ ativador deste
processo. No seu ponto de vista como & desenvolvida a funglo do professor ¢ do
aluno dentro do projeto de Robotica?
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6. Os principios que constituem as Metodologias Ativas, sdo habilidades que devem
ser desenvolvidas pelo educando durante o processo de aprendizagem. Das habilidades
relacionadas abaixo, marque somente a(s) que vocé considera ter desenvolvido junto ao

Projeto de Robotica Mr Robot Club - Clube de Robdtica € Automagdo do campus Porto
Nacional do Instituto Federal do Tocantins?

a. ()6 Autonomia e. (X Lideranca

b. {X) Resolugdo de problemas f. (R Criatividade

c. OﬁTraba]ho em equipe g. () Senso critico
d. (® Tomada de decisdo h. ( ) Engajamento




Questionario aplicado ao pesquisado 5
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Questionario aplicado ao pesquisado 6

QUESTIONARIO

1. Em que ano vocg ingressou no Projeto de Robética ?

a. ()2017
b. ()2018
c. (X2019

2. Concluiu ou ainda est4 cursando um curso Técnico Integrado ao Ensino Médio?

a. () Conclui
b. (X Estou cursando

2.1 Qual?

a. (9 Administra¢do
() Informatica para a Internet
c. () Meio Ambiente

o7

3. Sejé concluiu o curso e ingressou em um curso superior, a sua participagdo no
Projeto de Robdtica influenciou na escolha do seu curso? Se sim, como?

4. A suaparticipagdo no Projeto de Robotica contribuiu/contribui para o seu
desempenho em sala de aula ? Se sim, como?

5. As Metodologias Ativas de aprendizagem constituem o aluno como centro do
processo de aprendizagem e o professor como mediador, facilitador e ativador deste
processo. No seu ponto de vista como ¢ desenvolvida a fungdo do professor e do
aluno dentro do projeto de Robotica?

Scanned by TapScanner



6. Os principios que constituem as Metodologias Ativas, sdo habilidades que devem
ser desenvolvidas pelo educando durante o processo de aprendizagem. Das habilidades
relacionadas abaixo, marque somente a(s) que vocé considera ter desenvolvido junto ao
Projeto de Robética Mr Robot Club - Clube de Robética e Automagdo do campus Porto
Nacional do Instituto Federal do Tocantins?

.

a. (X) Autonomia e. () Lideranca

b. () Resolugdo de problemas f. (X) Criatividade

c. (X) Trabalho em equipe g. () Senso critico
d. () Tomada de decisdo h. (X) Engajamento
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Questionario aplicado ao pesquisado 7

QUESTIONARIO \

1. Em que ano vocé ingressou no Projeto de Robética ?

()2017
642018
c. ()2019

o

2. Concluiu ou ainda esta cursando um curso Técnico Integrado ao Ensino Médio?

a. () Conclui
b. () Estou cursando

2.1 Qual?

a. () Administragdo
(q Informética para a Internet
c. () Meio Ambiente

T

M um curso superior, a sua participagdo no

3. Seja concluiu o curso e ingressou €
0? Se sim, como?

Projeto de Robdtica influenciou na escolha do seu curs

4. A sua participagdo no Projeto de Robotica contribuiuw/contribui para o seu
desempenho em sala de aula ? Se sim, como?

5. As Metodologias Ativas de aprendizagem constituem o aluno como centro do
processo de aprendizagem e o professor como mediador, facilitador e ativador deste
processo. No seu ponto de vista como é desenvolvida a fungio do professor e do
aluno dentro do projeto de Robotica?




6. Os principios que constituem as Metodologias Ativas, sdo habilidades que devem
ser desenvolvidas pelo educando durante o processo de aprendizagem. Das habilidades
relacionadas abaixo, marque somente a(s) que vocé considera ter desenvolvido junto ao
Projeto de Robética Mr Robot Club - Clube de Robética e Automagio do campus Porto
Nacional do Instituto Federal do Tocantins?

a. (x) Autonomia e. () Lideranga

b. (») Resolugdo de problemas f. () Criatividade
c. (y) Trabalho em equipe g. () Senso critico
d. (» Tomada de decisdao h. ( ) Engajamento




Questionario aplicado ao pesquisado 8

—_—

QUESTIONARIO

I. Em OCé |

que ano vocé ingressou no Projeto de Robotica 2
a ()2017
b. 592018

c. ()2019

Concluiu ou ai St
inda estd cursando um curso Técnico Integrado ao Ensino Médio?

a. (> Conclui
b. ( ) Estou cursando

2.1 Qual?

a. () Administragao
b. (XInformatica para a Internel
c. ( )Mecio Ambiente

3, Seja concluiu o curso ¢ ingressou em um curso superior, a sua participagio no
Projeto de Robotica influenciou na escolha do seu curso? Se sim, como”
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4. A sua participagdo no Projeto de Robotica contribuiu/contribui para o seu
desempenho em sala de aula 7 Se sim, como?
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5. As Metodologias Ativas de aprendizagem constituem o aluno  como centro do
processo de aprendizagem ¢ 0 professor como mediador, facilitador ¢ ativador deste
processo. No seu ponto de vista como ¢ desenvolvida a fungdo do professor ¢ do
aluno dentro do projeto de Rohotica?

: ()IO{CWov‘ (’.)*O’ E!,n ()3{6 m‘:}’/v-( O Camm}to.()orc;n
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6. Os principios que constituem as Metodologias Ativas, sido habilidades que devem
ser desenvolvidas pelo educando durante o processo de aprendizagem. Das habilidades
relacionadas abaixo, marque somente a(s) que vocé considera ter desenvolvido junto ao
Projeto de Robotica Mr Robot Club - Clube de Robotica ¢ Automagio do campus Porto
Nacional do Instituto Federal do Tocantins?

a. (M Autonomia ¢. () Lideranga

b. (x) Resolugio de problemas f. (9 Cratividade
¢. () Trabalho em equipe g. () Senso critico
d. 09 Tomada de decisdo h. () Engajamento




Questionario aplicado ao pesquisado 9

\

QUESTIONARIO

1. Em que ano vocé ingressou no Projeto de Roboética ?

a. (»)2017
b. ( )2018
c. ()2019

2. Concluiu ou ainda esta cursando um curso Técnico Integrado ao Ensino Médio?

a. (Y Conclui
b. ( ) Estou cursando

2.1 Qual?

() Administragdo
() Informatica para a Internet
¢. () Meio Ambiente

o

SOU em um curso superior, asua participagdo no

3. Sejaconcluiu o curso e ingres
0? Se sim, como?

Projeto de Robotica influenciou na escolha do seu curs

_‘LM_W_JJLGM _MnE2 o < _,u.\ggsno___farb~ [o —

sb‘le)w;'t;ax -

4. A sua participagdo no Projeto de Robdtica contribuiu/contribui para o seu
desempenho em sala de aula ? Se sim, como?
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5. As Metodologias Ativas de aprendizagem constituem o aluno como centro do
processo de aprendizagem e o professor como mediador, facilitador e ativador deste
processo. No seu ponto de vista como ¢ desenvolvida a fungio do professor e do
aluno dentro do projeto de Robotica?

_O@M_DM._WWWM oSt 0 cndisma dao alude
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6. Os principios que constituem as Metodologias Ativas, sdo habilidades que devem
ser desenvolvidas pelo educando durante O processo de aprendizagem. Das habilidades
relacionadas abaixo, marque somente a(s) que vocé considera ter desenvolvido junto ao
Projeto de Robética Mr Robot Club - Clube de Robética e Automagio do campus Porto
Nacional do Instituto Federal do Tocantins?

a. (W) Autonomia e. (\Q\Lideranqa ‘\

b. (% Resolugdo de problemas f. ()QCﬁatividade

c. () Trabalho em equipe g (3 Senso critico _1
d. (<) Tomada de decisao h. () Engajamento J




Questionario aplicado ao pesquisado 10

QUESTIONARIO

1. Bm que ano vocé ingressou no Projeto de Robotica ?

a:, | ):2017
b. ( )2018
c. Q2019

2. Concluiu ou ainda estd cursando um curso Técnico Integrado ao Ensino Médio?

®

() Conclui
b. (> Estou cursando

2.1 Qual?

() Administragao
. (% Informatica para a Internet
¢. ( )Meio Ambiente

o e

3. Se j4 concluiu o curso e ingressou em um curso superior, a sua participagao no
Projcto de Robética influenciou na escolha do seu curso? Se sim, como?

4. A sua participagio no Projeto de Robdtica contribuiu/contribui para o seu
desempenho em sala de aula ? Se sim, como?
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5. As Metodologias Ativas de aprendizagem constituem o aluno como centro do
processo de aprendizagem e o professor como mediador, facilitador e ativador deste
processo. No seu ponto de vista como é desenvolvida a fungdo do professor ¢ do
aluno dentro do projeto de Robotica?
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6. Os principios que constituem as Metodologias Ativas, sdo habilidades que devem
ser desenvolvidas pelo educando durante o processo de aprendizagem. Das habilidades
relacionadas abaixo, marque somente a(s) que vocé considera ter desenvolvido junto ao
Projeto de Robdtica Mr Robot Club - Clube de Robética e Automagdo do campus Porto
Nacional do Instituto Federal do Tocantins?

a. (X) Autonomia e. (X) Lideranga

b. (X) Resolugdo de problemas f. 4 Criatividade

¢. (q) Trabalho em equipe 2. (A Senso critico
d. (¢ Tomada de decisdo h. (%) Engajamento




Questionario aplicado ao pesquisado 10



QUESTIONARIO

= B

En P > A8 @ -
? Que ano vocs ingressou no Projeto de Robatica ?

()2017
()2018
02019

a
b

7]
5 )

[

Concluiu ou ainda esta cursando um curso Técnico Integrado 20 Ensino Médio?

a. () Conclui
b. (X Estou cursando

2.1 Qual?
a. () Administracdo
b. (X Informatica para a Internet
¢. () Meio Ambiente
3. Sejaconcluiu o curso e ingressou em um curso superior, a sua participagio no

Projeto de Robotica influenciou na escolha do seu curso? Se sim, como?

4. A sua participacdo no Projeto de Robética contribuiw/contribui para o seu
desempenho em sala de aula ? Se sim, como?

Suens, ter mmaliiion coma_malimalica., Linino. 1 Yuiceicn,
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5. As Metodologias Ativas de aprendizagem constituem o aluno como centro do
processo de aprendizagem e o professor como mediador, facilitador e ativador deste
processo. No seu ponto de vista como ¢ desenvolvida a fun¢io do professor ¢ do
aluno dentro do projeto de Robotica?
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6. Os principios que constituem as Metodologias Ativas, sdo habilidades que devem
ser desenvolvidas pelo educando durante o processo de aprendizagem. Das habilidades
relacionadas abaixo, marque somente a(s) que vocé considera ter desenvolvido junto ao
Projeto de Robética Mr Robot Club - Clube de Robotica e Automagio do campus Porto
Nacional do Instituto Federal do Tocantins?

a. (X Autonomia e. (X Lideranga

b. (X) Resolugao de problemas f. (X) Criatividade

c. () Trabalho em equipe g. (X Senso critico
d. X) Tomada de decisdo h. (}) Engajamento




Questionario aplicado ao pesquisado 12

QUESTIONARIO

I Em que ano vocé ingressou no Projeto de Robética ?
w2017
b p@ 2018
¢ ()2019
2 Conelum ou winda esti cursando um curso Téenieo Integrado ao Ensine Médio?
w2 Conelui
b () Estou cursando

A ) Admimstragdo
b. e Informitica para a Internet

o

2.1 Qual?

{ Y Meio Ambiente

3. S0 conehiiu cursi @ IRgresyon € Ut CUsD SUpSIng. s p.mmp.uﬂunn
Projeto de Roboticy mluenciot ha eseothi o sea curse Se sam, como™
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4, A sua participagio no Projeto de Robatica Conteabuiu contribul part o seu
dmmpcnho em saln de aula * Se sint, uulm'
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5. As Metodologias Ativas de aprendizagem constituem o wluno  como.
processo de uprendizagem ¢ 0 professor como mediudor, facilitador ¢ ati
processo. No seu ponto de vista como ¢ desenvolvida o fungio
s ;anwdowwdeltowkﬂ







Questionario aplicado ao pesquisado 13

QUESTIONARIO i

1. Em que ano vocé ingressou no Projeto de Robdtica ?

(> 2017
. ()2018
()2019

oow

Concluiu ou ainda est4 cursando um curso Técnico Integrado ao Ensino Médio?

(x) Conclui
. () Estou cursando

o

2.1 Qual?

() Administragdo
. () Informitica para a Internet
( ) Meio Ambiente

o om

3. Sejaconcluiu o curso e ingressou em um curso superior, a sua participa¢do no
Projeto de Robdtica influenciou na escolha do seu curso? Se sim, como?

Nee.

4. A sua participagdo no Projeto de Robética contribuiu/contribui para o seu
desempenho em sala de aula ? Se sim, como?

V&

5. As Metodologias Ativas de aprendizagem constituem o aluno como centro do
process.o de aprendizagem e 0 professor como mediador, facilitador e ativador deste
processo. No seu ponto de vista como ¢ desenvolvida a fungdo do professor e do
aluno dentro do projeto de Robotica?
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6. Os principios que constituem as Metodologias Ativas, sdo habilidades que devem
ser desenvolvidas pelo educando durante o processo de .aprendxzagem, Das habilidades
relacionadas abaixo, marque somente a(s) que vocé considera ter desenvolvido junto ag
Projeto de Robética Mr Robot Club - Clube de Robdtica e Automagio do campus Porto
Nacional do Instituto Federal do Tocantins?

a. () Autonomia e. () Lideranga T
b. ( ) Resolugdo de problemas f. () Criatividade

c. () Trabalho em equipe g. &) Senso critico

d. (x) Tomada de decisdo h. (A Engajamento




Questionario aplicado ao pesquisado 14

QUESTIONARIO

1. Em que ano vocé ingressou no Projeto de Robdtica ?
()2017
()2018

69 2019

oos

Concluiu ou ainda est4 cursando um curso Técnico Integrado ao Ensino Médio?

( ) Conclui
() Estou cursando

ow

2.1 Qual?

6 Administragao
( ) Informdtica para a Internet
c. ( ) Meio Ambiente

e

3. Se jaconcluiu 0 curso e ingressou em um curso superior, a sua participagao no
Projeto de Robética influenciou na escolha do seu curso? Se sim, como?

MMWMM—”—M
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4. A sua participagdo no Projeto de Robética contribuiu/contribui para o seu
desempenho em sala de aula ? Se sim, como?

S oA Qi W__f\.‘\.é\.uu_w Lalas,

5. As Metodologias Ativas de aprendizagem constituem o aluno como centro do
processo de aprendizagem e o professor como mediador, facilitador e ativador deste
processo. No seu ponto de vista como é desenvolvida a fun¢io do professor e do
aluno dentro do projeto de Robotica?
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stituem as Metodologias Ativas, sdo habilidades que devem
ser desenvolvidas pelo educando durante 0 processo de aprendizagem. Das habilidades
relacionadas abaixo, marque somente a(s) que vocé considera ter desenvolvido junto ao
Projeto de Robética Mr Robot Club - Clube de Robotica e Automagdo do campus Porto

Nacional do Instituto Federal do Tocantins?

6. Os principios que con

a. (> Autonomia e. ( ) Lideranga

b. (,Q Resolugdo de problemas f. (x) Criatividade
c. () Trabalho em equipe g. (x) Senso critico
d. (x) Tomada de decisdo h. (<) Engajamento




Questionario aplicado ao pesquisado 15

QUESTIONARIO

1. Em que ano vocé ingressou no Projeto de Robdtica ?

a. 62017
b. ()2018

c. ()2019

Concluiu ou ainda esta cursando um curso Técnico Integrado ao Ensino Médio?

1y Conclui

b. ( ) Estou cursando

o

2.1 Qual?

a. () Administragio
(3@ Informatica para a Internet
c. () Meio Ambiente

o

Se ja concluiu o curso e ingressou em um curso superior, a sua participa¢do no
Projeto de Roboética influenciou na escolha do seu curso? Se sim, como?

N30 Mexlrel Em Uin CutSo SuPey1or At nwde. Com-

Tuge 0 cu¥se éscolhide Tas Tewn. Yeldegn com

QA robho'tica,

(

4. A sua participagdo no Projeto de Robética contribuiu/contribui para o seu
desempenho em sala de aula ? Se sim, como?
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5. As Metodologias Ativas de aprendizagem constituem o aluno como centro do

processo de aprendizagem e o professor como mediador, facilitador e ativador deste
processo. No seu ponto de vista como ¢ desenvolvida a fun

¢io do professor e do
aluno dentro do projeto de Robética?
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6. Os principios que constituem as Metodologias Ativas, sio habilidades que devem
ser desenvolvidas pelo educando durante o processo de aprendizagem. Das habilidades
relacionadas abaixo, marque somente a(s) que vocé considera ter desenvolvido junto ao
Projeto de Robética Mr Robot Club - Clube de Robotica e Automagdo do campus Porto

Nacional do Instituto Federal do Tocantins?

a. () Autonomia

e. () Lideranca

b. (v§ Resolugao de problemas

f. O Criatividade

¢. () Trabalho em equipe

g. ( ) Senso critico

d. ( ) Tomada de decisdo

h. ( ) Engajamento

e




APENDICE B — Colaboradores do projeto de robética

Em exposicdo na Feira de Tecnologia Agropecuéria do Tocantins (Agrotins)




Apresentacédo de trabalho na mostra Nacional de Robotica (MNR), Rio Grande do Sul, 2019.

A

Reunido semanal dos colaboradores do projeto de robética




Equipe do projeto de robotica no evento Educacao empreendedora do SEBRAE, Palmas
2019.

EDUCACAD
REENT




ANEXOS
Anexo 1 - MR Robot Club — Clube de Robdética e Automacao do Campus Porto Nacional do
IFTO

MINISTERIO DA EDUCAGAO
SECRETARIA DE EDUCAGCAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO TOCANTINS
REITORIA
GABINETE DO REITOR

1. ANEXOS
(ANEXO 01)
CARTA DE ANUENCIA E TERMO DE COMPROMISSO DE PARTICIPANTE DA
PESQUISA
Declaro, para os devidos fins, que concordo em participar do Projeto de Pesquisa, intitulado: MR
ROBOT CLUB - CLUBE DE ROBOTICA E AUTOMACAO DO CAMPUS PORTO
NACIONAL DO IFTO, sob a responsabilidade do Pesquisador
B /ot2do no Campus PORTO NACIONAL, do Instituto Federal de Educacéo Ciéncia e
Tecnologia do Tocantins, desenvolvendo as atividades que me competem, detalhadas em plano de
trabalho especifico, pelo periodo de execucdo previsto no referido Projeto, assumindo os seguintes
COMpPromissos:

a. Divulgar resultados parciais ou conclusivos da pesquisa em evento cientifico do IFTO e
submeter a periddicos e anais recomendados no sistema QUALIS Capes, preferencialmente;

b. Adotar todas as providéncias que envolvam permissdes e autorizagdes especiais de carater ético
legal, necessérias para a execucdo das atividades;

C. Manter curriculo atualizado na base de dados da Plataforma Lattes do CNPq;

d. Apresentar ao setor responsavel pela pesquisa no campus relatérios parciais a cada 6 meses apos

0 inicio do projeto, referente a cada plano de trabalho, em via uma impressa e digital (CD-ROM),
conforme modelo estabelecido (ANEXO 07), juntamente com o coordenador do projeto;

e. Apresentar ao setor responsavel pela pesquisa no campus relatério final contendo os resultados
da pesquisa, até 15 dias apds o término do projeto, referente a cada plano de trabalho e um relatério
geral da pesquisa, em via uma impressa e digital (e-mail para o setor responsavel pela pesquisa no
campus), conforme modelo estabelecido, juntamente com o coordenador do projeto (ANEXO 08 e 09);
Assinatura: Data:

IDENTIFICACAO DO PARTICIPANTE
Nome, por extenso, do Pesquisador:
SIAPE (quando docente da rede federal):

RG/Orgéo Emissor:
CPF:
Fone(s) para contato:
E-mail:



mailto:demis.gomes@ifto.edu.br

MINISTERIO DA EDUCAGAO
SECRETARIA DE EDUCAGCAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO TOCANTINS
REITORIA
GABINETE DO REITOR

1. ANEXOS
(ANEXO 01)
CARTA DE ANUENCIA E TERMO DE COMPROMISSO DE PARTICIPANTE DA
PESQUISA
Declaro, para os devidos fins, que concordo em participar do Projeto de Pesquisa, intitulado: MR
ROBOT CLUB - CLUBE DE ROBOTICA E AUTOMACAO DO CAMPUS PORTO
NACIONAL DO IFTO, sob a responsabilidade do Pesquisador—
lotado no Campus PORTO NACIONAL, do Instituto Federal de Educacdo Ciéncia e Tecnologia do

Tocantins, desenvolvendo as atividades que me competem, detalhadas em plano de trabalho especifico,
pelo periodo de execucdo previsto no referido Projeto, assumindo 0s seguintes compromissos:

a. Divulgar resultados parciais ou conclusivos da pesquisa em evento cientifico do IFTO e
submeter a periddicos e anais recomendados no sistema QUALIS Capes, preferencialmente;

b. Adotar todas as providéncias que envolvam permissdes e autorizagdes especiais de carater ético
legal, necessérias para a execucdo das atividades;

C. Manter curriculo atualizado na base de dados da Plataforma Lattes do CNPq;

d. Apresentar ao setor responsavel pela pesquisa no campus relatérios parciais a cada 6 meses ap6s

0 inicio do projeto, referente a cada plano de trabalho, em via uma impressa e digital (CD-ROM),
conforme modelo estabelecido (ANEXO 07), juntamente com o coordenador do projeto;
e. Apresentar ao setor responsavel pela pesquisa no campus relatério final contendo os resultados
da pesquisa, até 15 dias ap6s o término do projeto, referente a cada plano de trabalho e um relatério
geral da pesquisa, em via uma impressa e digital (e-mail para o setor responsavel pela pesquisa no
campus), conforme modelo estabelecido, juntamente com o coordenador do projeto(ANEXO 08 e 09);
Assinatura: Data:
IDENTIFICACAO DO PARTICIPANTE
Nome, por extenso, do Pesquisador:
SIAPE (quando docente da rede federal):
RG/Orgdo Emissor:
CPF:
Fone(s) para contato
E-mail:
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(ANEXO 02)

TERMO DE COMPROMISSO — Coordenador Proponente
Pelo presente TERMO DE COMPROMISSO, eu, ﬁ SIAPE

2145850, lotado no/a GERENCIA DE ENSINO do Campus PORTO NACIONAL, do Instituto
Federal de Educacdo Ciéncia e Tecnologia do Tocantins, solicitante do cadastramento de projeto de
pesquisa na Pro-Reitoria de Pesquisa e Inovacdo da instituicdo, assumo o seguinte compromisso:

a. Divulgar resultados parciais ou conclusivos da pesquisa em evento cientifico do IFTO e
submeter a periddicos e anais recomendados no sistema QUALIS Capes, preferencialmente;

b. Adotar todas as providéncias que envolvam permissdes e autorizagdes especiais de carater ético
legal, necessérias para a execugédo das atividades;

C. Manter curriculo atualizado na base de dados da Plataforma Lattes do CNPq;

d. Encaminhar ao setor responsavel pela pesquisa no campus, parecer das instancias de

autorizacBes/permissdes de carater ético ou legal, quando for o caso, conforme descrito no item 3.3,
deste Regulamento, até 6 meses apds o inicio do projeto;

e. Apresentar ao setor responsavel pela pesquisa no campus relatérios parciais a cada 6 meses apés
0 inicio do projeto, referente a cada plano de trabalho, em via uma impressa e digital (CD-ROM),
conforme modelo estabelecido (ANEXOOQ7);

f. Apresentar ao setor responsavel pela pesquisa no campus relatério final contendo os resultados
da pesquisa, até 15 dias ap6s o termino do projeto, referente a cada plano de trabalho e um relatério
geral da pesquisa, em via uma impressa e digital (CD-ROM), conforme modelo estabelecido
(ANEXO08 e 09);

Assinatura Data:
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' i (ANEXO 03)
FORMULARIO PADRAO PARA SUBMISSAO DE PROJETO DE PESQUISA

1. IDENTIFICACAO DO PROPONENTE PESQUISADOR

NoME coMpPLETO: NG

CPF: RG/ORGAOEMISSOR: I
DATA DO NASCIMENTO: | G SEXO:(X)M ()F

NACIONALIDADE:  (X)  BRASILEIRA ( )  ESTRANGEIRA  /
PASSAPORTE: DATA VISTO:

ENDERECO RESIDENCIAL]

TELEFONES FIXO E CELULAR (DDD+NUMERO): | G

EvaiL: I

SIAPE: 2145850 REGIME TRABALHO: ( )20h  ( )40h  (X)DE

TITULACAO: ( )DOUTOR  (X)MESTRE  ( )ESPECIALISTA ( )GRADUADO ()
OUTROS:

CAMPUS / DEPARTAMENTO / COORDENACAO EM QUE ESTA LOTADO: GERENCIA
DE ENSINO
TELEFONE PARA CONTATO NO IFTO: 63 3363-9700

PERTENCE A GRUPO DE PESQUISA CERTIFICADO PELO IFTO/DGP/ CNPg? (X)
SIM ( )NAO

NOME DO GRUPO DE PESQUISA: GEDAITT — GRUPO DE EDUCACAO, INOVACAO E
TECNOLOGIA DO TOCANTINS

O PROPONENTE E LIDER DO GRUPO?( ) SIM (X) NAO

1. IDENTIFICACAO DO PROJETO

TITULO DO PROJETO:
MR ROBOT CLUB - CLUBE DE ROBOTICA E AUTOMACAO DO CAMPUS PORTO
NACIONAL DO IFTO

AREA(S) / SUB-AREA(S) DO CONHECIMENTO (Tabela do CNPg): 1.03.00.00-7 Ciéncia da
Computacdo; 1.03.03.00-6 Metodologia e Técnicas da Computacdo



mailto:demis.gomes@ifto.edu.br

LOCAL(IS) DE EXECUGCAQ: PORTO NACIONAL

PRAZO PREVISTO DE EXECUCAO
(méaximo 2 anos):
De 27/08/2018 a 26/08/2020

PALAVRAS-CHAVE: automagdo, programacao, raciocinio ldgico, robdtica

EQUIPE EXECUTORA DO IFTO / NOME DO(S) SERVIDOR(ES):

MEDIO

NOME TITULAGC | CAMPUS/CURS | L\ e | £ vAIL
AO 0
PORTO/TECNIC
OEM
INFORMATICA
PARA
INTERNET
MESTRE | |\ TEGRADO AO i doinis demes o edlibi
ENSINO
MEDIO/LICENCI
ATURA EM
COMPUTACAO
PORTO/LICENCI
ATURA EM
DOUTOR | COMPUTACAO/ albanc filho @ifto.edu. bl
TECNOLOGIA
EM LOGISTICA
JEFLACAC DE AL LUNDS
OME TITULAC | CAMPUS/CURS | Lovie | E-MAIL
AO 0
INFORMA =
TICA COMPUTACAO
PORTO/TECNIC
0 ~ EM
ENSING | INFORMATICA
PARA i eitscaigmail com-
FUNDAM
ENTAL | INTERNET
INTEGRADO AO
ENSINO MEDIO
PORTO/TECNIC
0 EM
ENSINO | INFORMATICA
FUNDAM | PARA -
ENTAL INTERNET
INTEGRADO AO
ENSINO MEDIO
PORTO/TECNIC
0 EM
ENSINO | ADMINISTRAC BRI 10E 12 i il o
FUNDAM | AO INTEGRADO
ENTAL AO ENSINO




PORTO/LICENCI

ENSING | ATURA EM E——
MEDIO COMPUTACAO
PORTO/TECNIC
@  EM
ENSIND | i IMATICA E——
PARA
FUNDAM
ENTAL INTERNET
INTEGRADO AO
ENSINO MEDIO
PORTO/TECNIC
0  EM
ENSINO | o SMATIEA E——
PARA
FUNDAM
ENTAL INTERNET
INTEGRADO AO
ENSINO MEDIO
PORTO/TECNIC
0  EM
ENSINO INFORMATICA
PARA L
FUNDAM
ENTAL INTERNET
INTEGRADO AO
ENSINO MEDIO
ENSINO PORTO/LICENCI
MEDIO ATURA EM
COMPUTACAO

Declaro que as informac6es prestadas séo verdadeiras.

LOCAL: PORTO NACIONAL/TO

DATA:

ASSINATURA:

Anuéncia do Comité Cientifico do Campus

O Comité Cientifico do Campus
cadastro do projeto de pesquisa.

, apos andlise dos critérios, resolve recomendar o

LOCAL.:

DATA:

NOME DO PRESIDENTE DO COMITE CIENTIFICO DO CAMPUS: Michel Santos da Silva

ASSINATURA:

ASSINATURA DOS MEMBROS DO COMITE:
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Anuéncia do Diretor Geral

LOCAL.: DATA:

NOME DIRETOR GERAL: Edilson Leite de Sousa

ASSINATURA:

Encaminhamento para a PROPI

A Coordenacdo de Pesquisa, encaminha este projeto para cadastramento:

LOCAL: DATA:
NomE DO REsPONSAVEL : [
ASSINATURA:

RECIBO DO PROPONENTE:

PROJETO N=2: | DATA:

RECEBIDO POR:
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(ANEXO 04)
ETIQUETA PADRAO PARA ENVELOPE

NUMERO DO PROJETO: /2011
(A ser preenchido pelo setor responsavel pela pesquisa no Campus)

TITULO DO PROJETO: , )
MR ROBOT CLUB - CLUBE DE ROBOTICA E AUTOMAGAO DO CAMPUS PORTO
NACIONAL DO IFTO

NOME DO COORDENADOR DO PROJETO:

CAMPUS DE LOTACAO:
PORTO NACIONAL

NOMES DOS PESQUISADORES PARTICIPANTES:

3.
4.
S.

ANEXO 05)
MODELO DE PROJETO DE PESQUISA

, MR ROBOT CLUB — CLUBE DE ROBOTICA E AUTOMACAO
Titulo do Projeto. '~ A n161)s PORTO NACIONAL DO IFTO

Coordenador do |

Projeto:

Pesquisadores —
Enderecos para Eletronico:
contato: Telefénico:

Unidade/Coordenacio : PORTO NACIONAL/GERENCIA DE ENSINO




Data: 27/08/2018

Assinatura do
proponente
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TITULO DO PROJETO:
MR ROBOT CLUB — CLUBE DE ROBOTICA E AUTOMACAO DO CAMPUS PORTO
NACIONAL DO IFTO
RESUMO
Atualmente, os estudantes estdo imersos em um ambiente no qual a tecnologia é facilmente percebida.
Considerando este cenario, este projeto tem como objetivo geral a capacitagdo de alunos do ensino
médio (técnico em informética para internet) e académicos do curso de Licenciatura em Computacgao na
area de robotica e automacdo. E como objetivos especificos: participar de eventos de competicdo de
robética, possibilitando aos participantes estudos de contetidos como ldgica de programacdo, no¢des
bésicas de algoritmos, redes e comunicacdo, noc¢des basicas de eletrdnica, inteligéncia artificial, robdtica
e automacdo; além de pesquisar e conceber artefatos tecnoldgicos envolvendo software e hardware
voltados a rob6tica e automagdo. Quanto a metodologia proposta, € prevista uma abordagem qualitativa,
através de oficinas e exercicios no processo de construgdo do conhecimento, utilizando-se de atividades
praticas (mdo-na-massa) e do apoio dos académicos do curso de Licenciatura em Computacéo,
oferecendo aos mesmos a oportunidade de estar em ambiente pratico de sala de aula. O principal aspecto
esperado é que alunos participantes entendam e pratiquem cada conceito e técnicas trabalhadas, criando
um novo horizonte profissional, como principais caracteristicas o trabalho em equipe e a resolugéo de
problemas, tendo uma nova oOtica da pesquisa aplicada, e usando conhecimentos como programacé&o,
eletrbnica bésica, robética, inteligéncia artificial e outros, além do trabalho em equipe, como pilares
para exercer um papel de profissional qualificado no mercado local e regido, gerando assim valores que
ndo poderiam ser mensurados para a sociedade, além de formar pesquisadores e multiplicadores de
conhecimento.
Palavras-chaves (03): automacao, programacao, robotica
Area do conhecimento: 1.03.00.00-7 Ciéncia da Computagéo; 1.03.03.00-6 Metodologia e Técnicas da
Computacéo
Disponivel em: <http://www.cnpg.br/areasconhecimento/index.htm>
1. INTRODUCAO
O Estado do Tocantins foi criado em 1988, ap6s um século e meio de lutas em favor da separagdo do
norte de Goias. Localizado no centro do Pais, na Regido Norte, com area total de 278.427 km?2 e
populagdo de aproximadamente 1.383.445 habitantes, conforme IBGE (2017), o Tocantins faz divisa
com os estados de Goias, Bahia, Piaui, Maranhdo, Para e Mato Grosso.
Considerada o Portal da Amazo6nia, a cidade de Porto Nacional localiza-se a 64 km de Palmas, capital
do estado, ligando-se pela TO 050 e TO 070. Com uma area de 4.753,7 km?, ocupa localizacdo
estratégica para a Hidrovia Araguaia/Tocantins e para a Ferrovia Norte/Sul. Conta com uma populagéo
de cerca de 49.146 habitantes, de acordo IBGE (2017).
Em funcdo da grande quantidade e diversidade dos atrativos naturais e culturais no seu territério, Porto
Nacional, juntamente com os municipios de Aparecida do Rio Negro, Brejinho do Nazaré, Fatima,
Ipueiras, Lajeado, Miracema do Tocantins, Monte do Carmo, Oliveira de Fatima, Palmas e Tocantinia,
integra o P6lo Ecoturistico de Palmas. Ha, nesta regido, trés Unidades de Conservacdo: a APA Serras
do Lajeado, o Parque Estadual do Lajeado, na capital do Estado, e a APA do Lago de Palmas, no
municipio de Porto Nacional, com cerca de 50.000 ha. Essa Gltima é&rea esté sujeita a grande pressdo de
demanda de ocupacdo, resultando em loteamentos irregulares ou clandestinos.
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E importante ressaltar que, cada vez mais, as organizacdes que atuam em diversos setores da economia
dependem da informética para alcancar seus objetivos no competitivo mundo globalizado. A
globalizagdo da informagdo criou um novo ciclo para a ciéncia brasileira, inserindo-se em nosso
cotidiano e sendo fortemente influenciada pela informatica, por intermédio de ferramentas de
automacao, programacdo de computadores, redes de computadores, tecnologias de banco de dados,
multimidia e processamento eletrénico de documentos. Como a informatica esta presente nos diversos
setores produtivos, vale ressaltar o crescimento econdmico do estado do Tocantins, fazendo com que
haja um aumento na qualificacdo de profissionais da area de informacdo e comunicagéo.

Atualmente, os estudantes estdo imersos em um ambiente no qual a tecnologia é facilmente percebida.
Considerando este cenario, este projeto de pesquisa tem como objetivo geral a capacitacdo de alunos do
ensino médio (técnico em informética para internet) e académicos do curso de Licenciatura em
Computacdo na area de roboética e automacdo. E como objetivos especificos: participar de eventos de
competicdo de robotica, possibilitando aos participantes estudos de conteldos como légica de
programagdo, nogdes basicas de algoritmos, redes e comunicacdo, nogdes basicas de eletronica,
inteligéncia artificial, robética e automacdo; além de pesquisar e conceber artefatos tecnolégicos
envolvendo software e hardware voltados a robotica e automagao.

Para este projeto de pesquisa estardo envolvidos, inicialmente, 01 (um) professor-orientador
(coordenador), 01 (um) professor-colaborador e 12 (doze) alunos, sendo oito de cursos técnicos e quatro
do curso de licenciatura em computag&o.

Os estudantes serdo incentivados a participagdo através da cooperacdo do professor-orientador na
motivacdo deste estudante, além de demonstracdes praticas de todas as atividades que serdo realizadas
durante o projeto no IFTO - Campus Porto, como palestras, oficinas e apresentacdes, atividades estas a
serem desenvolvidas com o uso do Clube de Robética e kits de robética educacional, de modo a envolver
estes alunos ao maximo, trazendo-o0s para um ambiente préatico e lidico conforme seu nivel de ensino.
Uma selegdo prévia para os alunos participantes sera realizada de forma continua e via edital, tendo
como critério a priorizagdo daqueles de melhor rendimento em disciplinas que envolvam préticas de
I6gica de programacao, ndo desprezando valores como o verdadeiro desejo de aprender e de participar.
A metodologia proposta prevé a aplicacdo de oficinas e exercicios no processo de constru¢do do
conhecimento.

2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Ao analisar materiais cientificos (artigos, monografias e outras publicagdes) no intuito de observar o
cenario do ensino de programacdo basica de computadores, foram observados que cursos com a
finalidade do ensino de programacéo, logica e automag&o, tem aumentado nos ultimos anos. No artigo
“Ensino-aprendizagem de Programag&o para Iniciantes: uma Revisdo Sistematica da Literatura foca no
SBIE E WIE”, de AURELIANO E TEDESCO (2013), estes destacam que no "Brasil, o debate sobre o
ensino de programag&o possui um discurso semelhante ao apresentado pela literatura internacional. No
entanto, nenhum panorama sobre o assunto foi publicado nos veiculos cientificos nacionais na area em
que educacdo e informatica sdo tratadas conjuntamente.

E importante considerar que em ambientes educacionais ¢ imprescindivel promover e estimular o uso
de recursos que possibilitem a melhoria da qualidade do ensino e do aprendizado.
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Para MIRANDA E SUANNO (2009), é através do estudo da robotica que concretiza-se o estudo
da légica e programacdo: “A robdtica pedagodgica permite interagir com o concreto (robd) e o abstrato
(programa) em um mesmo projeto, proporcionando a oportunidade de o aluno observar a acdo
(movimento do robd) de seu raciocinio executado em um artefato fisico”. MIRANDA E SUANNO
(2009)

Ja conforme a OBR (2015), a robdtica é vista como “estimulo para o aprendizado da tecnologia ¢
preparar o aluno para o futuro”.

Em competi¢fes com a Olimpiada Brasileira de Robdtica, os conteidos cobrados ndo sdo somente 0s
especificos de robética, mas também aqueles que oferecem possibilidades e estimulos para seu
aprendizado, buscando utilizar a tecnologia como ferramenta para ampliar seu pensamento e estimular
novos mecanismos de aprendizagem, exigindo conhecimento de diferentes disciplinas da grade
curricular convencional quando aplicados a tematica de robética.

Sendo assim, e através da execucdo deste projeto, busca-se trabalhar de forma pratica e ludica os
conceitos vistos pelos alunos em sala de aula, através dos estudos constantes em seus curriculos, criando
entdo para o estudante um novo horizonte profissional, como principal caracteristica a resolugdo de
problemas através do uso da robdtica, tendo uma nova Otica da pesquisa aplicada, e usando
conhecimentos como l6gica, programacéo e robdtica como pilares para exercer um papel de profissional
qualificado no mercado local e regido, gerando assim valores que ndo poderiam ser mensurados para a
sociedade, além de formar pesquisadores e multiplicadores de conhecimento.

3. OBJETIVOS

A Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC) entende que 0s conceitos da computacdo devam ser
ensinados a partir do ensino basico. Com o intuito de incentivar acGes dessa natureza o objetivo geral
deste projeto é a capacitacao de alunos do ensino médio (técnico em informatica) e académicos do curso
de Licenciatura em Computacdo na area de robdtica e automacdo. E como objetivos especificos:
participar de eventos de competigcdo de robdtica, possibilitando aos participantes estudos de contetdos
como logica de programacdo, nogbes basicas de algoritmos, redes e comunicagdo, nogdes basicas de
eletronica, inteligéncia artificial, robé6tica e automacdo; além de pesquisar e conceber artefatos
tecnoldgicos envolvendo software e hardware voltados & robética e automagéao.

4. METODOLOGIA

Este projeto adota uma abordagem qualitativa, pois sua meta é apresentar através de objetos de
aprendizados, atividades como oficina, dindmicas e jogos a partir de investigacdes, a viabilidade de um
contetdo em seu préprio contexto, com a finalidade de capacitar os alunos envolvidos neste projeto para
a participacdo em eventos de conhecimento (competicao) de roboética, além da pesquisa e concepcao de
artefatos tecnoldgicos envolvendo software e hardware voltados & robética e automagéo.

Ressalta-se que para a execugdo deste, serdo utilizadas as dependéncias do campus Porto do IFTO, o
qual possui atualmente 01l(uma) sala destinada ao Clube de Robética, contendo 04(quatro)
computadores em um ambiente amplo para a execugdo das atividades.

Para a execucdo do projeto serdo utilizados ainda robds e Kits de robotica educacional. Tais Kits a serem
utilizados séo oriundos através de empréstimo do campus Dianopolis, os quais foram adquiridos através
do processo (projeto de pesquisa) do CNPq n° 468337/2014-8, além de equipamentos adquiridos pelo
coordenador do projeto com recursos proprios, como Arduino, kits Lego Mindstorms e outros
dispositivos.

Quanto a metodologia para o ensino de programacdo, necessario para a robdtica, conforme BAEZA-
YATES (2012), esta deve permitir ao aluno o entendimento das técnicas basicas de construcdo de



algoritmos e a habilidade para analisa-los, além do entendimento do problema de acordo com a sua
complexidade. J& uma metodologia para o ensino de robdtica, conforme MELO (2010), consiste na
construcdo de rob6s de baixo custo (materiais), os quais serdo facilitadores na compreensdo do
raciocinio algoritmico explorado, inicialmente através de algoritmos do cotidiano, e, em um segundo
momento, através de algoritmos computacionais implementados nos robés, explorando os principios
basicos de programacéo e robotica de uma forma ludica e menos abstrata.

Verificamos ainda que o método cientifico mais usual se caracteriza por trés etapas basicas: a observacao
e 0 registro de todos os fatos; a andlise e a classificacdo dos fatos; e a derivacdo indutiva de uma
generalizacdo a partir dos fatos e verificacao.

Para que essa metodologia seja utilizada, é necessario a execugdo das seguintes fases: 1 - Nog¢des basicas
de ldgica, algoritmos e linguagens de programacgdo; 2 - NogBes bésicas de eletrdnica e robdtica
(automacdo); 3 - Objetos de aprendizados; 4 - Revisao e treinamento.

Fase 1 - Revisdo da Literatura (Noc¢des basicas de eletrdnica, robotica e automacéo): Primeira
etapa da metodologia: estudo de nog6es basicas de eletrdnica e robdtica através da utilizacdo de kits de
robdtica educacional para a construgdo de robds. Esta fase sera abordada de forma pratica, voltada para
a construcdo de rob6s para a participacdo em eventos de competicdo de robética e programacao.

Fase 2 - Revisdo da Literatura (NocGes basicas de logica, algoritmos e linguagens de
programacdo): Segunda etapa da metodologia: aplicacdo de nogdes basicas de légica, algoritmos e
linguagens de programacdo. Esta fase serd abordada de forma ludica, voltada para a resolugcdo de
problemas da vida cotidiana e com a utilizagdo de conjuntos de robética.

Fase 3 - Objetos de aprendizados: Aplicactes de oficina, dindmicas, jogos e outras atividades
praticas. Nesta fase utilizaremos jogos (competi¢fes) como fator motivador. A escolha deste método de
ensino foi inspirada em jogos e competicBes, segundo conceitos de TAROUCO (2005), que afirma que
€ preciso "...possuirem regras (as regras do jogo), metas (o0 objetivo é ganhar o jogo resolvendo o
problema), serem interativos (o aluno executa a¢des), produzirem resultados (desenvolvem o raciocinio
I6gico) e serem divertidos (possuem animacao e sdo atrativos). Tais elementos sdo fundamentais para
gue 0s jogos se configuram como ferramentas educacionais para o processo de ensino-aprendizagem de
algoritmos e programacéo".

Fase 4 — Revisdo Geral da Literatura e Treinamentos Préaticos: O acompanhamento do
aprendizado desenvolvido seguird a observagéo feita por GALHARDO E ZAINA (2004) "...o0 aluno é
direcionado a exercicios conforme seu desempenho na resolugdo de algoritmos anteriores, a ocorréncia
de mudancas na habilidade sera base para a mudanca de nivel de acordo a resolugéo dos algoritmos de
forma gradativa, os conceitos de logica vao sendo sedimentados conforme o desempenho dos alunos

[..]"

Esta fase sera desenvolvida através de aplicacBes de exercicios envolvendo construcdo de
algoritmos e linguagens de programacdo. Sendo entdo implementados nos robds construidos pelos
pesquisadores deste projeto (alunos e professores).

Nesta fase (4) os exercicios serdo aplicados em nivel basico, regular e avancado, conforme o
desempenho dos estudantes, a mudanca de nivel ocorrera no acerto de 60% do total dos exercicios
executados em cada nivel.

E importante salientar que, ja que por se tratar de estratégias concretas de ensino, iremos
observar através das atividades realizadas durante as fases aqui apresentadas, as facilidades e
dificuldades apresentadas durante o estudo, tanto em relagdo a programacdo quanto em relacdo a
robética.

Ressalta-se ainda a possibilidade da pesquisa e concepcdo de novos produtos (artefatos de
hardware ou software) relacionados & automacéo e robdtica, podendo estar integrada a qualquer das
fases aqui ja elencadas.

O principal aspecto esperado é que os participantes (discentes) entendam e pratiquem cada
conceito e técnica trabalhada, criando um novo horizonte profissional, como principais caracteristicas o
trabalho em equipe e a resolucéo de problemas, tendo uma nova 6tica da pesquisa aplicada, e utilizando
conhecimentos como programacao, eletrénica basica, inteligéncia artificial e outros, como pilares para
exercer um papel de profissional qualificado no mercado local e regido, gerando assim valores que nao
poderiam ser mensurados para a sociedade, além de formar pesquisadores e multiplicadores de
conhecimento, utilizando essas praticas para que 0s alunos estejam motivados ao aprendizado de
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programacdo e automacdo, melhorando seu desempenho nas disciplinas do curso de informatica o qual
0 Mesmo cursa, e que envolvem esses conceitos, além do surgimento de possiveis produtos de hardware
ou software relacionado a automacéo e robdtica.

5. PLANEJAMENTO

5.1 Cronograma geral de pesquisa

1. Meés de inicio/Ano: 08/2018

treinamentos
praticos

\ 1 91101111213 |14 |15|16 (17|18 |19 (20|21 |22 |23 |24
Atividades / | o olo|o|o]| o 0 0 0 0 0 0 0 ) 0 ) 0
més

Fase 1 -

Revisdo da

Literatura

(Nocbes

basicas de

eletronica e

robotica e

automacao).

Fase 2 -

Revisdo da

Literatura

(Nocbes

basicas  de

légica,

algoritmos e

linguagens

de

programagéo

).

Fase 3 -

Objetos de X|X X| X | X | XX

aprendizados

Fase 4 -

Revisado

geral da X|X[ X | X | X XX [X[X|X|X|X|X]|X
literatura e
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6. PLANO DE TRABALHO DOS PESQUISADORES

6.1 Descricdo das atividades propostas (coordenador)

Atividades propostas: Revisao da literatura (NocGes basicas de eletrdnica e robética (fase 1)), Revisao
da literatura (NocOes basica de l6gica, algoritmos e linguagem de programacéo (fase 2)), Objetos de
aprendizados (fase 3), Revisdo geral da literatura e treinamentos praticos (fase 4).

6.2 Descricao das atividades propostas (colaborador)

Atividades propostas: Revisao da literatura (NocGes basicas de eletrdnica e robotica (fase 1)), Revisdo
da literatura (NocOes basica de l6gica, algoritmos e linguagem de programacéo (fase 2)), Objetos de
aprendizados (fase 3), Revisdo geral da literatura e treinamentos praticos (fase 4).

6.1.1 Cronograma de atividades a serem desenvolvidas pelo pesquisador

1. Meés

 Atividades /més 1|12|13|4(5(6|7|8|9|10{11|12|13|14|15|16|17|18|19(20|21|22|23 |24

Fase 1/Coordenador e XXX
Colaborador

Fase 2/Coordenador e X[ X[ XX
Colaborador

Fase 3/Coordenador e x|xIxIx|x X[ X[ X[ XX
Colaborador

Fase 4/Coordenador e scxIx| x| x| x| X | X | X XX Ix|x!x!|x
Colaborador

6.1.2 Jornada semanal e turno de trabalho
Jornada semanal: 08 horas

Turmno Dia da semana /
Segunda | Terca/| Quarta| Quinta | Sexta| Sbado

Manha

Tarde X

Noite X

7. GRAU DE INTERESSE E COMPROMETIMENTO DE EMPRESAS COM A PROPOSTA
NAO E O CASO
8. INDICACAO DE COLABORADORES E PARCERIAS JA ESTABELECIDAS

e CEM Félix Camoa;
e Colégio Sagrado Coracao de Jesus;
e Instituto Tocantinense Presidente Ant6nio Carlos de Porto Nacional (ITPAC).

9. ORCAMENTO
Utilizar-se-a 12 (doze) conjuntos de prototipacao eletrénica (Arduino) para o desenvolvimento
das atividades, os quais ja foram adquiridos pelo campus.
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