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Resumo Este trabalho busca apresentar algumas praticas
educacionais do ensino inovador, aliando-as ao uso da robdtica
educacional, tentando encontrar um viés norteador entre as
duas praticas, sendo assim, pode-se obter algumas técnicas de
robética educacional e ensino inovador, para que educadores
possam implementa-las no ambiente escolar. Mesmo
professores de disciplinas que ndo sdo ligadas a robotica, como
por exemplo Geografia, podendo proporcionar aos alunos uma
aula mais atrativa ¢ proveitosa, atingindo profundamente o
objetivo de transferir o conhecimento ao aluno. Para obter as
técnicas do ensino inovador foi feito um estudo e levou-se
diversos aspectos que levam o ensino a ser inovador, outro
estudo feito foi envolvendo a robdtica educacional. Apds os
levantamentos das duas praticas pedagogicas foi feito uma
mesclagem entre os dois temas e produzir uma pratica mista.
Para a pratica da robdtica educacional foi estudado o Kit Lego
Mindstorms EV3. No decorrer do desenvolvimento do trabalho
descobriu-se diversos trabalhos que envolviam ensino inovador
ou robotica educacional, mas ndo foi encontrado um trabalho
relevante que englobasse os dois de forma integrada. Os
resultados obtidos foram muito satisfatorios, onde a hipotese
acabou se concretizando, onde diversas caracteristicas das duas
praticas se complementavam ou eram iguais, assim podendo
concluir que as duas sejam correlatas e possam ser mescladas.

Palavras Chaves:
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Abstract: This work aims to present some educational
practices of innovative teaching, combining them with the use
of educational robotics, trying to find a guiding bias between
the two practices, so, you can get some techniques of
educational robotics and innovative teaching, so that educators
can implement them in the school environment. Even teachers
of subjects that are not related to robotics, such as geography
and can provide students with a more attractive and profitable
lesson, deep reaching the objective of transferring knowledge
to the student. For the techniques of innovative teaching a
study was done and it took several factors that led the school to

be innovative, another study was involving educational
robotics. After the withdrawals of two pedagogical practices
was made a merge between the two issues and produce a mixed
practice. For the practice of educational robotics kit has been
studied the Lego Mindstorms EV3. During the development
work it was discovered several works involving innovative
teaching or educational robotics, but it was not found relevant
work that encompassed the two seamlessly. The results
obtained were very satisfactory where the hypothesis
eventually realizing where various characteristics of the two
practices are complemented or are equal, thus being able to
conclude that the two are related and can be merged.

Keywords: Robotics, Education, Moran, Educational
Methodology, LEGO.

1 INTRODUGAO

Ha um grande excesso de informag@o fardando os alunos ao
percorrer do periodo de construgdo do conhecimento durante
seu Ensino Basico e Médio. A procura de um método efetivo
para a transformagdo desse cenario ¢ um desafio atual, o que
destaca o processo de aprendizado por meio das novas
tecnologias em instituigdes inovadoras.

De acordo com José Moran, essas instituicdes possibilitam aos
participantes um ambiente inovador e proveniente de diversos
tipos de interacdo, questionamentos, praticas e contribui¢do
para alunos, como o trabalho colaborativo e estimulacdo da
criatividade em projetos de robdtica, laboratdrios de fabricacdo
digital e dinamicas durante aulas das mais diversas disciplinas.

A partir destas observagdes e da leitura de artigos que tratavam
sobre o processo de robética educacional, buscamos
inicialmente desenvolver um método de aprendizado inovador
para alunos do Ensino Médio por meio do uso de robos LEGO
para promover a interacdo e estimular um maior interesse
durante o aprendizado dos contetidos da matéria.
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O método de Robotica Educacional aqui proposto se assemelha
ao desenvolvimento da pratica do Material Dourado [Ednaid
Santos, 2015] em relacdo ao método de ensino praticado com
os alunos de maneira tedrica e/ou desinteressante para a
maioria durante aulas de matematica, entdo promovemos esse
método voltado para o campo multidisciplinar para que estes
estudantes realmente entendam, se interessem e aprimorem o0s
conteudos apresentados.

2 TECNOLOGIA DA INFORMAGAO E
EDUCAGAO

Nos dias atuais, a tecnologia esta presente na vida de qualquer
pessoa do meio social, devido ao avanco que essa sofreu nas
ultimas décadas. Ao redor do mundo, renomadas redes de
ensino como a da Finlandia promovem a educagdo com enorme
auxilio de ferramentas tecnoldgicas como um método
pedagogico diferenciado para variar e reforgar a aprendizagem
do aluno.

Uma poderosa ferramenta na area de auxilio tecnoldgico
educacional estudantil é a video aula, e essa tem sido muito
utilizada devido ao seu pratico acesso por sites de videos e pela
variedade de educadores, assim como seus métodos de ensino.

No Brasil, o uso da tecnologia para a educagdo tem grande
influéncia nas redes de ensino a distancia, pois possibilita ao
aluno maior conforto e flexibilizando também os horarios para
se adequar a disponibilidade do estudante.

Todavia, o uso da tecnologia na educacdo no Brasil ¢ presente
em todas institui¢des educacionais direta ou indiretamente, e
seu uso deve crescer cada vez mais devido ao avango
tecnologico e incentivos educacionais em dinheiro para investir
na tecnologia e elevar a educacdo do pais.

2.1 Redes de ensino a distancia

A tecnologia proporciona o acesso a informacao quaisquer seja
0 momento ou lugar que a pessoa se encontra, € por essa
facilidade ela vem sendo utilizada para auxiliar na educagéo,
substituindo ou até mesmo sendo uma expansdo da sala de
aula. O ensino a distincia, ou EaD, antes visto com maus olhos
pela sociedade como uma ferramenta inferior de aprendizado,
hoje vem sendo cada vez mais implementado no ensino de
estudantes.

Sendo difundido em nossa sociedade através principalmente de
video aulas, o EaD tem se tornado um recurso comum para
estudantes, que podem usar de plataformas gratuitas como o
YouTube para o estudo de contetidos que antes sO teriam
acesso com professores presencialmente. O EaD, além de
auxiliar no ensino de quem ja tinha acesso a didatica
presencial, traz oportunidades aqueles que ndo tinham acesso a
essa, seja por falta de tempo ou locomogéo até as instituigdes, o
que traz ao Ensino a Distancia além do papel de auxiliar, o
papel de garantir a educagdo aqueles que por algum motivo nido
podem acessa-las por outros meios, tendo entdo um papel de
inclusdo social.

Essa facilidade vem permitindo seu crescimento, prova disso ¢
que em 2014 somavam-se 3.868.706 matriculas em curso a
distancia segundo a ABED (Associacao Brasileira de Ensino a
Distancia). A tendéncia ¢ que com o avancar do tempo a
Educagdo a distancia também evolua em numeros e qualidade,
permitindo ainda mais o acesso a educagdo para todos.
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2.2 A informatica nas escolas

A tecnologia além de poder levar a sala de aula para o mundo,
como acontece nos ambientes virtuais de aprendizagem, mas o
contrario também pode ocorrer, ou seja, trazer o mundo a sala
de aula por meio dos laboratdrios de informatica. Essa ¢ uma
iniciativa que ja vem sendo implementada no Brasil em
projetos como o PROINFO (Programa Nacional de Tecnologia
Educacional ), ela tem como objetivo a construgdo de
laboratorios de informatica em escolas publicas, um projeto de
longa data que desde 1997 vem trazendo bons resultados na
rede de ensino nacional.

A tendéncia é que o computador seja cada vez mais
implementado como instrumento para a educagdo, ja que ele ¢
uma forma fécil de acesso ao contetido, além de propiciar aulas
mais dindmicas e interessantes dando aos professores uma nova
maneira de trabalhar com seus alunos. Também sendo uma
forma de ensinar informatica aqueles que ndo tem acesso, algo
muito importante para o mercado de trabalho hoje, no qual
temos o computador integrado a diversas fungdes. O uso da
tecnologia de maneira certa s6 tem a contribuir com a
educagdo.

2.3 Robodtica

A Robética ¢ um ramo tecnologico utilizado para diversas
finalidades, sendo usada tanto para o meio industrial quanto
para o educacional. De acordo com a Modelix Robotics*, trata-
se de um sistema composto por maquinas e partes mecanicas
automaticas e controlado por circuitos integrados, tornando
sistemas mecanicos motorizados, controlados manualmente ou
automaticamente por circuitos elétricos.

3 LEGO MINDSTORMS EV3

A robotica educacional conta com alguns kits voltados para o
ambiente da  programacdo, aprendizado e também
entretenimento, entre eles se destaca o Kit LEGO Mindstorms
EV3. Esse kit possibilita ao aluno a construgdo, programacao e
comando de seus proprios robds LEGO.

O Kit LEGO Mindstorms EV3 conta com periféricos essenciais
para a criacdo de robds programaveis de acordo com a
criatividade de cada aluno, como na Imagem 1.
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Figura 1 - conteiido do kit LEGO Mindstorms EV3.

O ambiente de programagdo desse kit LEGO possui uma
interface pratica e acessivel, possibilitando até mesmo que
criancas consigam utiliza-la, como mostrado na Imagem 2. O
aplicativo para programagdo do kit esta disponivel para
diversas plataformas, inclusive as méveis.
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Figura 2 - Ambiente de programacio do Kit LEGO
Mindstorms EV3.

Cientes dos beneficios educacionais apresentados por Kkits
como esse, a robotica educacional obteve grande atencdo do
publico para o ambito educacional e possibilitou uma maior
interagdo com os jovens, por isso vem sendo usada como forma
de entretenimento e competi¢do em diversos eventos, como a
notoria Olimpiada Brasileira de Robotica - OBR.

4 ENSINO INOVADOR

7

Pedagogia ¢ a ciéncia que tem como objeto de estudo os
métodos de ensino, ¢ que busca por meio de pesquisa
aprimora-los, tendo como objetivo melhorar os resultados
académicos e sociais dos alunos. Esses aprimoramentos
incluem desde mudangas basicas na estrutura da educagdo até
alteragdes mais profundas que modificam todo um sistema de
ensino. O porqué de nunca obtermos um fim a esses a
aprimoramentos € a constante mudanca da sociedade, e
consequentemente dos alunos.

Para a educag@o ser eficiente ela deve se adaptar ao estudante,
tendo isso em vista, 0 método de ensino tradicional - que vem
sendo usado ha décadas, como o proprio nome sugere, se
tornou ultrapassado. Como Jos¢ Manuel Moran explica em
Mudando a educacdo com metodologias ativas, artigo
publicado em 2015, os métodos tradicionais, que tem como
destaque a transmissdo de informacdo dos professores para os
alunos s6 fazia sentido em uma época em que o acesso a
informagao era dificil, enquanto hoje com as novas tecnologias
o acesso ao conteudo pode ser feito de forma simples a
qualquer momento e em qualquer lugar, ¢ isso pede por uma
mudanga na forma de ensino atual.

4.1 A educacao com o uso de novas
tecnologias

A tecnologia ndo deve ser tratada como uma vild, mas sim
como uma aliada da sala de aula, ja que com seu uso ¢ possivel
conectar o ambiente de aprendizado ao mundo por meio das
metodologias ativas de ensino, que buscam uma maior
interacdo do aluno com o conteudo, que com o uso da
tecnologia pode ser apresentado de forma muito mais
envolvente, permitindo ao aluno conhecer melhor seu objeto de
estudo, podendo visualizar aquilo que antes era s6 uma ideia,
um caso semelhante com o que ocorre no uso do Material
Dourado no ensino fundamental.

I3

Para essa interacdo ocorrer é necessaria a aplicagdo de
atividades que a incentivem, como jogos ¢ desafios que
avaliem o aprendizado em situagdes reais.

4.2 Robédtica educacional

A robdtica educacional é um excelente exemplo do uso da
tecnologia para o aprendizado nos ambientes de ensino, e tem
obtido cada vez mais sucesso no ramo da educagdo. De acordo
com Seymour Papert, também um dos fundadores do
Laboratorio de Inteligéncia Artificial do MIT, a maquina ¢
capaz de mudar a forma de aprender das criancas, considerando
que ela se da por meio da criagdo, reflexdo ¢ depuragdo das
ideias.

Esse método de ensino consiste no aprendizado dos alunos
utilizando a tecnologia, de modo que eles planejem, projetem,
criem, executem e testem. Como a roboética permite a aplicagao
pratica de conceitos teoéricos, impulsiona os alunos a irem além
desenvolvendo hipdteses, tirando conclusdes e fazendo
relagdes entre os conteudos estudados.

5 TRABALHO PROPOSTO

O grupo identificou que o ensino atualmente precisa passar por
uma renovacdo, onde foi estudado alguns trabalhos que
envolvem inovacdo em praticas docentes e a partir disso
percebemos que o uso da roboética atende com eficiéncia essa
demanda de inovagao no ensino.

Para estimular a criacdo e a criatividade dos alunos podemos
utilizar o Kit LEGO EV3, mas também podendo ser utilizado
qualquer outro material de robdtica. A grande vantagem do
LEGO ¢ que a programagdo do robd ¢é de facil compreenséo e
aprendizagem, pois se trata de uma linguagem totalmente
visual.

O grande diferencial do trabalho aqui apresentado é mesclar a
inovagdo no ambiente da sala de aula e juntar com a roboética
educativa. Isso ird despertar no aluno uma curiosidade maior
para que ele possa ter exito no aprendizado, segundo MORAN
no livro Novas Tecnologias E Mediacdo Pedagodgica (13*
Edicdo, pagina 23) “Aprendemos melhor quando vivenciamos,
experimentamos, sentimos. Aprendemos quando relacionamos,
estabelecemos vinculos, lagos, entre o que estava solto, caotico,
disperso, integrando-o em um novo contexto, dando-lhe
significado, encontrando um novo sentido.”

Iremos mostrar a seguir algumas técnicas que podem ser
empregadas para integrar a robdtica educacional e o ensino
inovador, pois ndo necessitamos apenas inserir aparatos
tecnologicos nos ambientes escolares, mas sim evoluir a
maneira como esses equipamentos serdo utilizados.

6 MATERIAIS E METODOS

O grande papel da escola inovadora ¢ o aprendizado do aluno,
como acontece em todas as escolas, mas um grande diferencial
que traz essa caracteristica inovadora ¢ integracdo de outros
pilares das TIC na tarefa principal do ensino.

Veja a figura a seguir que demonstra claramente a integragdo
entre as partes.

Mostra Nacional de Robética (MNR) 3



TIC e gestdo escolar

Alargar as
Ensinare fronteiras
aprender d=FEscola

Competéncias TIC dos atores

Figura 3 - TIC.

A robotica educacional pode englobar todos os ambitos
apresentados acima, onde conseguimos atingir de forma
bastante eficiente todas as caracteristicas. O ponto principal da
figura apresentada ¢ o ensino e aprendizagem, que através da
robotica € possivel compreender diversos conteudos, para
executar as tarefas a competéncias de TIC das pessoas
envolvidas acabam se expandindo bastante.

Um ponto muito importante para a escola inovadora ¢ ampliar
as fronteiras da escola com o mundo externo, pois esse ¢ um
ponto onde a robdtica se mostra bastante eficiente, onde podem
ser criados diversos dispositivos para interagir com o mundo
real, inclusive para executar solu¢des para projetos em
ambientes empresariais.

As tecnologias de informagdo sdo de extrema importancia para
a gestdo escolar, onde o aluno consegue participar ativamente,
sabendo quais os contetidos foram ministrados, o coeficiente de
rendimento e acompanhamento da frequéncia. Isso tudo
contribui para auxiliar o aluno no processo de gestdo dos seus
estudos.

Para José Reis Lagarto, a escola inovadora ¢ uma escola “sem
muros”, ou seja, aquela que transpassa do seu espaco fisico e
consegue aliar a teoria com a pratica. Portanto, os alunos desse
novo jeito de educar podem empregar seus conhecimentos em
projeto fora do espaco escolar.

O trabalho foi realizado através do levantamento das
caracteristicas do “ensino inovador” citado por diversos autores
e vinculando ao uso da robotica dentro de sala de aula, para
apresentar o beneficio dessa tecnologia nesse processo de
ensino-aprendizagem.

7 RESULTADOS E DISCUSSAO

Apresentamos abaixo algumas caracteristicas do ensino
inovador, obtidas a partir do estudo de outros artigos. Onde
podemos perceber claramente que a roboética atende com
exceléncia as necessidades do ensino inovador.

Tabela 1 - Caracteristicas do ensino inovador.

De qualquer situacdo, leitura ou pessoa podemos extrair
alguma informagdo ou experiéncia que nos auxilia a
ampliar o nosso conhecimento, para confirmar o que ja
sabemos, para rejeitar determinadas visdes de mundo, para
incorporar novos pontos de vista.

Aprendemos melhor quando vivenciamos,
experimentamos, sentimos. Aprendemos quando
relacionamos, estabelecemos vinculos, lagos, entre o que
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estava solto, caotico, disperso, integrando-o em um novo
contexto, dando-lhe significado, encontrando um novo
sentido.

Aprendemos quando descobrimos novas dimensdes de
significagdo que antes se nos escapavam, quando vamos
ampliando o circulo de compreensao do que nos rodeia

Aprendemos quando equilibramos e integramos o sensorial,
o racional, o emocional, o ético, o pessoal e o social.

Aprendemos pelo pensamento divergente, por meio da
tensdo, da busca, e pela convergéncia - pela organizagdo,
pela integragao.

Aprendemos pela concentragdo em temas ou objetivos
definidos ou pela atencdo difusa, quando estamos de
antenas ligadas, atentos ao que acontece ao nosso lado.
Aprendemos quando perguntamos, questionamos.

Aprendemos quando interagimos com os outros € o mundo
e depois, quando interiorizamos, quando nos voltamos para
dentro, fazendo nossa propria sintese, nosso reencontro do
mundo exterior com a nossa reelaboragdo pessoal.

Aprendemos pela criagdo de habitos, pela automatizacdo de
processos, pela repeticao.

O jogo, o ambiente agradavel, o estimulo positivo podem
facilitar a aprendizagem.

8 CONCLUSOES

Vimos que o ensino inovador se mostra bastante eficaz no
processo de aprendizagem e a roboética educacional tem se
tornado uma tendéncia cada vez maior nas escola, entdo surgiu
a ideia de juntar esses dois conceitos e formar uma conduta
para os docentes afim de obter o melhor ambiente de sala de
aula.

Podemos concluir que o ensino inovador esta bastante ligado as
praticas da robotica, onde o professor pode tragar um objetivo
para o aluno e este através da experimentacdo consegue
vivenciar ¢ sentir. Podendo criar interagdes entre o mundo
virtual da robotica e o mundo real. Por exemplo, um professor
de Geografia pode desafiar os seus alunos a atingir certos
objetivos no mapa mundi, através da robdtica, mesclando o uso
de diversos conteudos da sua disciplina.

Como proposta para trabalhos futuros deixamos a possibilidade
de implementar em sala de aula as praticas do ensino inovador
e a robodtica educacional, tentando integra-las a outros
contetidos do ensino médio.
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