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    Dedicamos este trabalho aos nossos pais, pelo apoio e suporte, sendo fonte de toda nossa força e dedicação, tornando possível a conclusão de mais essa




    etapa profissional.


  




  

    INTRODUÇÃO




    O objetivo deste trabalho é criar uma Oficina de Robótica. Os objetivos a serem alcançados nesta oficina serão: demonstrar o conceito de robótica; elaborar construções robóticas, de maneira a realizar experimentos; levantar hipóteses, testá-las e avaliar os resultados; promover o estudo de conceitos multidisciplinares; estimular a criatividade e a capacidade de resolução de problemas; reconhecer a importância do trabalho em equipe, trabalho colaborativo.




    A introdução de conceitos da robótica no ambiente escolar enfatizará a prática pedagógica de maneira divertida e de caráter interdisciplinar, já que os robôs e protótipos construídos serão a execução prática de conceitos teóricos aprendidos para posteriormente serem implantados em suas disciplinas curriculares.




    Criamos uma oficina sobre como utilizar a Robótica, incentivar a interagir, colaborar em como resolver problemas, produzir protótipos nas diferentes áreas contribuindo para a aprendizagem no meio educacional e conscientizar sobre o lixo na comunidade escolar, através da apropriação de sucatas e kits arduino para criar protótipos. Dentro deste projeto pretendemos desenvolver nos alunos o raciocínio lógico, a concentrar e cooperar, estimular de forma prática a interdisciplinaridade, aguçar a criatividade e integrar “Escola e Comunidade”.




    Ao incluir Robótica no âmbito educacional surgem novas perspectivas e mudanças de paradigmas na educação, aprendizagem e desenvolvimento humano, ou seja, contribui para a formação integral e social do indivíduo, prepara os mesmos para concorrência no mercado de trabalho na sociedade e preparando para os obstáculos que a vida proporciona, porque nos dias atuais tudo gira em torno da tecnologia. Podemos dizer que os saberes articulados ficam em destaque, desenvolvendo aspectos afetivos, cognitivos e motores, isto é, buscando incutir a formação do cidadão como um todo e não em fragmentos.




    Diante da dificuldade dos professores em utilizar a tecnologia em sala de aula, há uma necessidade de mudança no processo educacional, por isso pensou-se na Robótica como oportunidade de trabalhar raciocínio lógico, programação e construir novas condições de aprendizagem dentro do currículo escolar. Desta forma, provocar o estudante a refletir sobre a conscientização do lixo reciclável como forma sustentável, indo além da sucata, tendo a experiência de manusear kits de Robótica. Durante o desenvolvimento do projeto, busca-se que seja algo relevante para a transformação do sujeito, sendo capaz de melhorar o futuro e as perspectivas dos estudantes, preparando para a vida profissional.




    Diante de tantos avanços tecnológicos e com a aprovação da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), os meios tecnológicos tornaram-se uma competência de ensino e instrumento importante para currículo das Escolas. A Robótica tem ganhado espaço no currículo escolar, criando assim um ambiente motivador e multidisciplinar exigindo conhecimento de várias áreas. Desta forma, os alunos além da aprender irão desfrutar de momentos de lazer e entretenimento, os mesmos se sentirão motivados ao montar, desmontar, criar, programar seus próprios protótipos. Além de envolver todas as disciplinas, tornando-se um trabalho interdisciplinar, onde todos os discentes poderão realizar o trabalho em suas turmas e disciplinas.




    Segundo Campos (2019, p. 30-32) a Robótica é a ciência que estuda a construção de objetos, como robôs. Ela inclui várias áreas e conceitos da Engenharia Mecânica, Elétrica, Inteligência artificial, além de agregar conhecimento do currículo escolar como: Ciências, Física, Matemática, Língua Portuguesa, História, Geografia, Educação Física e Inglês. É necessário desmistificar a tese que se faz Robótica com investimento de alto custo ou com kits de montagem prontos, pode- se construir protótipos com baixo valor, utilizando meios recicláveis como sucatas. Kits contêm peças diversas, motores, sensores controlados por uma placa com software através disso se conseguem controlar os modelos montados, e pode-se, ainda, oportunizar ao aluno fazer a montagem do seu próprio projeto, utilizando sua criatividade e inventividade.




    Esta oficina tem como destaque duas disciplinas curriculares: Educação Física e Língua Inglesa. Diante da nossa área de formação específica, será visto no decorrer da mesma que é possível fazer aulas dinâmicas, utilizando a robótica, trabalhos de grupo, resolução de problemas, além de desmistificar a ideia de que robótica só é utilizada em disciplinas como Matemática e Física.




    Este trabalho é o desenvolvimento de um produto, uma Oficina de Robótica Educacional, referenciado em autores de Robótica educacional, filósofos e teóricos do processo de ensino aprendizagem. São eles: BAUMAN; FREIRE; LIBÂNEO; PAPERT; PIAGET; SAVIANI; VYGOTSKY. Sendo de aplicação prática e teórica em docentes, adotando-se alguns procedimentos tal como: filmagens, fotografias, produção de documentos, aplicação de questionários e atividades prática como construção de protótipos.




    Almejamos com o processo de formação em robótica educacional, oportunizar aos professores a reflexão sobre as vantagens pedagógicas do uso da robótica educacional, contribuindo assim, para desenvolvimento crítico-reflexivo e respeito à inclusão digital dentro da sociedade e da escola. Ao mesmo tempo, pensamos em alcançar uma rica experiência de aprendizagem e trocas de vivências, rompendo as barreiras de um cenário tradicional, apresentando e transformando a tecnologia em uma imensa gama de possibilidades e de realizações educacionais.




    Este produto esta dividido em vários capítulos, a introdução na primeira parte, logo em seguida descreveremos a Robótica no processo educacional com seus tópicos: cronologia da Robótica industrial, breve histórico da Robótica educacional no Brasil, teorias de aprendizagem no contexto da Robótica Educacional, Base Epistemológica da Contemporaneidade, Conexão com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), Robótica no contexto da Educação Física e da Língua Inglesa, Software – Linguagem de programação, Programar e controlar um Protótipo. Posteriormente será apresentada a Descrição da Oficina, suas ferramentas utilizadas, sua organização, plano de ensino e planos de aula e finalizando as considerações finais.




    Nossa Oficina de robótica educacional para professores terá como exemplo, a teoria construtivista de Jean Piaget (1970) para auxiliar o processo de ensino permitindo ao aluno, no processo de construção do conhecimento, a oportunidade de participar de uma aprendizagem mais efetiva e desenvolver uma percepção mais apurada dos fenômenos científicos.




    Para Schons et al. (2004, p. 5), a robótica pedagógica “constitui nova ferramenta que se encontra à disposição do professor, por meio da qual é possível demonstrar na prática muitos dos conceitos teóricos, às vezes de difícil compreensão, motivando tanto o professor como principalmente o aluno”.




    O público alvo são professores da rede pública de ensino onde será criada uma Oficina de aprendizagem sobre Robótica educacional, com carga horária de 20 horas/aula que será abordado prática e teoria, para que posteriormente os mesmos possam aplicar em suas Escolas, este produto será ofertado através de um Projeto específico e apresentação oral a Secretarias municipais de Educação, Escolas municipais, estaduais e federais.




    Devido ao momento atípico da Pandemia/Covid-19 que se propagou não foi possível implantar na prática nosso produto, pois as Escolas estão trabalhando de modo remoto, ou seja, alunos sendo atendidos pela internet (via Plataforma Google sala de aula e Whatsapp) e material impresso entregues em suas residências, onde a comunicação verbal se dá pelas redes sociais ou por ligação telefônica/mensagens. Desta forma, assim que normalizar o funcionamento das Escolas, esperamos poder divulgar e aplicar esta nova metodologia para os docentes.




    Bauman (2015), reflete sobre o mundo globalizado, a sociedade líquida na qual estamos inseridos e que muda constantemente, que faz com que nos adaptamos às novas mudanças, ou seja, nos ajustando a modos diferenciados de trabalhar na educação, assim o ensino da Robótica pode estimular determinadas características como paciência, atenção e habilidade, para que o aluno possa ocupar um local estável e sólido no mundo que está em constante movimento.




    A viabilidade desta Oficina no processo educacional é a inovação deste tema dentro da Escola e no cenário do mercado de trabalho, visto que o professor precisa de novas ferramentas de aprendizagem, utilizando-se de metodologias diferentes para assim, agregar novos conhecimentos aos alunos, abrindo uma gama de habilidades a ser desenvolvidas neste processo. Visto que o professor é peça fundamental na construção social, ele deve estar em constante atualização, acompanhando as mudanças da globalização.




    Espera-se causar um impacto relevante a vida educacional dos professores participantes desta Oficina, onde ofertarão aos alunos em sua sala de aula técnicas diferentes e ligadas ao meio tecnológico, utilizando-se de elemento materiais recicláveis. Desta forma, poderá oferecer aos mesmos, meios que auxiliam no processo ensino-aprendizagem, de maneira lúdica e recreativa, estimulando a criatividade e incentivando a busca por uma carreira profissional, assim contribuindo para melhorias no meio social dos educandos.


  




  

    1. ROBÓTICA NO PROCESSO EDUCACIONAL




    
1.1 CRONOLOGIA DA ROBÓTICA INDUSTRIAL




    Para conseguir almejar seus objetivos e facilitar o seu trabalho, o ser humano necessitou adequar-se e buscar novos métodos de trabalho que facilitassem o seu dia a dia. Isto é, o ser humano “desde os primórdios do tempo, buscou soluções para facilitar, cada vez mais, a sua vida. A história da robótica surgiu paralelamente a essas necessidades.” Os cientistas da época já haviam começado e continuado a elaboração de projetos de implantação da substituição do homem pela máquina, obtendo conhecimentos tecnológicos para suprir a demanda de projetos ainda mais audaciosos (ROMANO, 2002, p. 1).




    Começamos a falar de onde surgiu a palavra “Robô”, quem inventou foi o escritor Checo Karel Capek, derivada a palavra robota que indica ou traduz uma ideia de trabalho forçado. Ele escreveu uma obra de ficção em 1920, abordando homens-máquinas, onde Robô se remete em todo mundo como carga de realidade socioeconômica e mitos (GIRALT, 1997, p. 15). Falando em mito outro autor de ficção científica Isaac Asimov (2004), o mesmo com domínio literário, apropria-se efetivamente o mito robô-homem. Asimov em 1942 cria três leis da Robótica, onde mais tarde em 1950 escreve seu livro contando a história de nove robôs, publicado na França em 1967 sobre o título Les Robots. Citamos aqui as três leis da Robótica segundo Asimov: A primeira lei “um robô não pode atentar contra um ser humano nem, permanecendo passivo, deixar esse ser humano exposto ao perigo”; a segunda lei “um robô deve obedecer às ordens dadas pelos seres humanos, salvo se essas ordens estiverem em contradição com a primeira lei”; a terceira lei “um robô deve proteger sua existência na medida em que esta proteção não esteja em contradição com a primeira e segunda leis” (GIRALT, 1997, p. 127).




    Ainda, depois de experimentos, Asimov acrescentou a lei zero que se refere “Um robô não deve fazer mal à humanidade, ou, permanecer passivo numa situação que prejudique a humanidade” (ROMANO, 2002, p. 1).




    Em 1961 o jovem engenheiro americano, J. Engelberger abre o campo das aplicações industriais ao criar o robô Unimate, nome dado por ser considerado companheiro universal, possuía duplo conceito assistente mecânico e companheiro. Foi desenvolvido para necessidades nucleares, uma estrutura mecânica na qual manipulava objetos, utensílios de pintura, de soldadura, de polimento, era uma máquina automática de recolha, tal robô era um manipulador, sendo puramente mecânica onde definia a Robótica da primeira geração. Já na segunda geração são criados robôs com interesse teórico e prático, ou seja, que não trabalhariam às cegas, os mesmos munidos de instrumentos com órgãos de percepção, chamados sensores, onde se percebe o estado da tarefa que vai realizar com a função de movimento, sendo integradas essas duas ações. A terceira geração é aprimorada das duas precedentes, é criado um robô capaz de raciocinar sobre a tarefa que vai realizar dotada de atributos, máquinas inteligentes e inteligência artificial, possuindo capacidades de autonomia decisória e operacional (GIRALT, 1997, p 16-18).




    Para Giralt (1997): no final da década de 60, um dos primeiros robôs foi inspirado na Robótica em IA (Inteligência artificial) o Shakey desenvolvido em Stanford Research Institute em Palo Alto-Califórnia, o mesmo possuía câmaras e sensores de contato, ele possui uma inteligência perceptiva e capacidade de raciocínio sobre a ação. Atualmente Shakey está aposentado, sendo um robô bem popular e conhecido sobre seus precursores.




    Com a revolução industrial a robótica ganhou mais prestígio, pois com ela, é possível atingir os objetivos da revolução, que se baseavam no aumento da produção, fazendo com que se desenvolvessem as indústrias têxteis, com os teares mecânicos e as indústrias automobilísticas, que se beneficiaram das invenções automatizadas da época (RIBEIRO, 2006, n.p.).




    
1.2 BREVE HISTÓRICO DA ROBÓTICA EDUCACIONAL NO BRASIL




    Segundo Mataric (2014), o neurologista William Grey Walter em 1950 criou robôs com apelidos de “tartarugas”, se locomoviam com três rodas em forma de triciclo, a roda dianteira usada para direção e as duas para condução, eram robôs simples, eram cobertos de uma concha plástica transparente, dando uma aparência de vida. Papert inspirou-se nesta criação de Walter para iniciar os trabalhos com a Robótica no Brasil.




    Segundo Fortes (2007), o Brasil foi muito influenciado pelos Estados Unidos e França no que se refere ao uso da tecnologia na educação, pois foram países pioneiros, e esse fato pode ser observado nos primeiros congressos e seminários de tecnologia em educação aqui realizados, na década de 1970. Além disso:




    Em 1975, Seymour Papert visitou o Brasil a fim de disseminar as ideias do LOGO. A partir de 1981, o LEC-UFRGS (Laboratório de Estudos Cognitivos) se apropriou da linguagem LOGO para realizar inúmeras pesquisas, com o objetivo de analisar as dificuldades da aprendizagem matemática apresentada por alunos da rede pública (FORTES, 2007, p. 9).




    Em sua concepção Papert (1976), visando à necessidade da utilização da tecnologia para o desenvolvimento do Brasil na década de 70, foi promovido um investimento de pesquisa na área de educação, para que fossem produzidos softwares educacionais e a sua aplicação no âmbito educacional.




    Seymour Papert foi um grande influenciador no termo tecnologias educacional nas escolas, sendo ele um precursor da aquisição de ideias sobre Robótica educacional que foram realizadas pelo autor:




    Em 1975, que junto com Marvin Minsky disseminou os conceitos e fundamentações da linguagem Logo. Nos anos seguintes, foram realizados experimentos envolvendo a linguagem Logo e crianças. Em 1983, pesquisadores criaram o NIED5, da Unicamp, em Campinas/SP, que disseminaram o uso do Logo no Brasil. Em 1986, a Lego lançou robôs programados usando a linguagem Logo e, em 1989, Seymour Papert se uniu à Lego. Em 1998, a empresa lançou a série Lego Mindstorms, com o modelo Robotics Invention System (CURCIO, 2008, p. 23).




    Papert foi uma referência ideológica e teórica, pois além de ser um dos criadores do kit educacional lego e é uma alusão no campo da pesquisa sobre Robótica educacional, visto a sua importância em trabalhos e pesquisas, é lembrado por fazer parte historicamente no que se remete ao uso da informática no Brasil, sendo ele:




    Um matemático nascido na África do Sul, estudou por aproximadamente 5 anos diretamente com Piaget, convidado por ele para integrar o Centro Internacional de Epistemologia Genética na Universidade de Genebra. Como educador, Papert alertou que na escola o conhecimento ainda é tratado como algo que precisa ser transmitido e, para isso, bastariam os órgãos dos sentidos, sem levar em consideração a ação do aluno (LOPES, 2008, p. 45).




    Em 1967, foi criada a primeira versão da Logo, que seria uma linguagem de computador para crianças, logo foi utilizada em todo mundo como recurso tecnológico na área da educação. Papert (1976) destacou que a palavra Logo teve dupla interpretação em algumas vezes foi considerada linguagem de programação correspondente, em outras vezes foi utilizada para designar a família de linguagens de programação, segundo o próprio devíamos deixar o termo Logo para o programa e pensar em outro nome para abordagem de educação que permeia seu uso.




    Então, em 1967, surge a linguagem de programação Logo. Através desta linguagem as crianças podiam controlar os movimentos de uma tartaruga na tela do computador, e assim, elas desenhavam e criavam animações na tela. (OLIVEIRA, 2014).




    Tartarugas foram inspiração para Papert na construção do software LOGO e também se tornaram plataforma física de aplicação do software.




    A sua conexão com o computador era por um longo, cabo umbilical. Esta linguagem de programação utilizou as ideias de Walter e implementou, entre outras características, comandos que tinham o controle dos movimentos das tartarugas. Por exemplo, pelo computador poderíamos dizer ao objeto mover para frente, para trás, direita ou esquerda (CAMPOS, 2005, p. 32).




    Para Campos (2019), depois da era do desenvolvimento da Tartaruga Cibernética e geométrica, surge no ano 1998, a parceria de Papert com a Lego, a qual tem por objetivo de montar seus blocos que permitem construir de tudo, surge o sistema de robótica Lego Mindstorms. (Mind: mente, intelecto, inteligência + Storm: tempestade, paixão). Vale ressaltar que a Lego-Logo foi o primeiro recurso de Robótica utilizado na educação, essa linguagem Logo combinada a motores, luz e sensores incorporados a dispositivos das peças Lego, alcançando/atingindo com seus produtos assim um mercado mundial, dando acesso a professores e alunos.




    LEGO-Logo é um ambiente de Robótica pedagógica que originariamente utilizava kits de montar educacionais da LEGO Dacta e a linguagem de programação Logo. O ambiente LEGO-Logo consiste em um conjunto de peças LEGO que permitem a montagem de dispositivos mecânicas automatizados em um conjunto de comandos da linguagem de programação Logo. A comunicação entre o dispositivo Lego e o computador é feita por intermédio de uma interface eletrônica (D'ABREU, 2007, p. 181).




    Outra forma de trabalhar Robótica na escola é com uso de material reciclado ou sucata. Para criar protótipos robóticos de baixo custo, basta reutilizar sucatas como: equipamentos eletroeletrônicos inutilizados que não justifiquem manutenção, tais como motores e sensores. Além de materiais que auxiliam na montagem dos protótipos como eixos, roldanas, engrenagens, fiações, resistores, transistores, reguladores e de tensão, etc. Segundo Rocha (2006), as primeiras aplicações da Robótica Pedagógica foram baseadas no reaproveitamento de sucatas, como por exemplo, no projeto da UFRGS ou Cyberbox.




    Desta forma as pesquisas em robótica educacional continuaram de forma muito particular em cada local, em apenas alguns lugares do Brasil foram implantadas esta nova tecnologia educacional, como cita o autor abaixo.




    Já falava que os principais projetos de robótica educacional são iniciativas isoladas de universidades, prefeituras ou escolas particulares. A maioria das instituições utiliza kits padronizados, formado por hardware, software e material didático próprios. Algumas, em outra direção, adotam software livre e material reciclado para construção de robôs com diferentes níveis de complexidade (CURCIO, 2008, p. 23).




    1.3 TEORIAS DE APRENDIZAGEM NO CONTEXTO DA ROBÓTICA EDUCACIONAL




    O conceito do uso da Robótica em Educação é embasado na teoria Construcionista de Seymour Papert que concilia a teoria Construtivista do Jean Piaget com quem trabalhou entre 1958 e 1963 na Universidade de Genebra-Suíça. Papert (1993) adicionou à teoria de Piaget o fato de que a manipulação de objetos é chave para as crianças construírem seu próprio conhecimento; a ideia de que essa construção se dá de forma mais efetiva quando o aprendiz se engaja de maneira consciente na construção de algo tangível (Papert, 1993).
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