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RESUMO

Esta pesquisa teve como objetivo analisar uma pratica educacional utilizando a Robdtica
Educacional Alternativa como experimento. Como resultado, foi desenvolvido o Laboratorio
Remoto Virtual de Robética Alternativa - Labrvra, um produto educacional inovador baseado
em metodologias Ativas e Imersivas para proporcionar aos alunos uma experiéncia de ensino-
aprendizagem em diversas disciplinas da educagdo profissional tecnoldgica. O Labrvra foi
criado a partir da construcao de robds e modelos tecnoldgicos feitos com sucatas eletrénicas e
materiais alternativos, incluindo um robd de luta de sumo6. A proposta teve como base 0s
resultados obtidos em projetos anteriores de Robotica Alternativa na Escola Estadual Professora
Esther da Silva Virgolino e na Escola Estadual Professor Nilton Balieiro Machado, além da
experimentacao do produto educacional no Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia
do Amapa - IFAP/Campus Macapa. A pesquisa consistiu em uma analise bibliografica e de
campo de carater qualitativo, bem como analise de dados de carater quantitativo. A ideia central
foi utilizar a Roboética Educacional Alternativa em conjunto com metodologias Ativas e
Imersivas de aprendizagem, como a Sala de Aula Invertida, o Laboratério Rotacional, a
Gamificacdo e os Laboratdrios Virtuais e Remotos. Foi desenvolvido um ambiente remoto e
virtual de aprendizagem para replicar as praticas realizadas em um laboratorio fisico tradicional
de robotica educacional, tornando possivel realizar escolhas por meio de operacdes e medidas
de extrema precisdo em um ambiente controlado e com custos acessiveis. Dessa forma, o

Labrvra democratiza 0 acesso a praticas inovadoras de forma remota e virtual.

Palavras-chave: roboética educacional; roboética alternativa; metodologias ativas; gamificacéo;

experimento remoto.



ABSTRACT

This research aimed to analyze an educational practice using Alternative Educational Robotics
as an experiment. As a result, the Virtual Remote Alternative Robotics Laboratory - Labrvra,
an innovative educational product based on active and immersive methodologies to provide
students with a teaching and learning experience in various technological vocational education
disciplines, was developed. Labrvra was created based on the construction of robots and tech-
nological models made with electronic scraps and alternative materials, including a sumo wres-
tling robot. The proposal was based on the results obtained in previous Alternative Robotics
projects at the Esther da Silva Virgolino State School and the Professor Nilton Balieiro Ma-
chado State School, as well as the experimentation of the educational product at the Federal
Institute of Education, Science, and Technology of Amapéa - IFAP/Campus Macapa. The re-
search consisted of a qualitative bibliographic and field analysis, as well as a quantitative data
analysis. The central idea was to use Alternative Educational Robotics together with active and
immersive learning methodologies, such as the Flipped Classroom, the Rotational Laboratory,
Gamification, and Virtual and Remote Laboratories. A remote and virtual learning environment
was developed to replicate the practices performed in a traditional physical robotics education
laboratory, making it possible to make choices through operations and measures of extreme
precision in a controlled environment with affordable costs. In this way, Labrvra democratizes

access to innovative remote and virtual practices.

Keywords: educational robotics; alternative robotics; active methodologies; gamification;

remote experiment.
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APRESENTACAO

A definicdo de robotica € a ciéncia responsavel pela tecnologia em maquinas,
computadores, softwares e sistemas, com controle mecéanico e automatico. O termo foi criado
pelo escritor Isaac Asimov em seu livro "Runaround", publicado em 1942 (ASIMOV, 1942). E
importante conhecer a Robotica Educacional (RE) no contexto da Educacdo Profissional e
Tecnologica (EPT), especialmente para compreender o processo de ensino-aprendizagem de
publicos especificos, bem como para experimentar praticas inovadoras em um mercado
promissor, que inclui o uso da internet, como € o caso deste estudo. O mestrando atua desde
2010, na area da educacdo profissional e tecnoldgica, oferecendo cursos na area de Tecnologia
da Informacdo. Foi somente em 2018 que teve o primeiro contato com o movimento Maker,
que se define como uma "cultura que valoriza o aprendizado pela prética, pelo fazer e pela
experimentacdo, através da criagcdo de projetos de diferentes niveis de complexidade" (FAB
LAB BRASIL, [s.d.]). Nesse mesmo ano, assumiu voluntariamente a funcéo de coordenador e
mentor em um projeto extracurricular na Escola Estadual Professora Esther da Silva Virgolino.
Durante esse projeto, pdde acompanhar de perto as dificuldades e aplicar tudo o que havia
aprendido como Maker, utilizando vérias abordagens e metodologias educacionais. Foi assim
gue surgiu a Robdtica Alternativa, um projeto que integra conceitos do movimento Maker na
educacdo. Os contetidos abordados no referencial tedrico serviram de base para a discussdo dos
resultados e para a construcdo do Produto Educacional, que consistiu em um Laboratério
Remoto Virtual de Robética Alternativa - Labrvra. A fundamentagdo tedrica da pesquisa foi
estruturada em trés se¢des - inicialmente, sdo apresentados conceitos iniciais sobre Robotica
Educacional Alternativa praticada na EPT; posteriormente, sdo apresentadas as abordagens e
metodologias Ativas e Imersivas, e por ultimo, é discutida a utilizacdo do laborat6rio remoto
como ferramenta de ensino e aprendizagem na EPT. Os dados da pesquisa foram tratados com
base na Técnica de Analise de Contedo de Laurence Bardin, uma técnica de anlise de dados
gualitativos amplamente utilizada. Segundo Bardin (2011, p. 15), a analise de contetdo é uma
técnica hibrida que pode mediar a discussdo sobre virtudes e métodos no divisor
quantidade/qualidade das Ciéncias Sociais. Bauer (2015, p.190).

A dissertacdo estd estruturada em formato de artigo e composta pelos seguintes
elementos: introducdo; referencial tedrico; metodologia; resultados e discussao; e conclusdo. O
produto educacional-PE e sua avaliagdo encontram-se no Apéndice A. Apos a aprovagao da
banca, estara disponivel nas Plataformas Educapes (e outras plataformas similares) e no préprio

dominio.
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1 INTRODUCAO

Neste capitulo, apresentaremos a problematica que motivou a realizacdo deste
trabalho, bem como a proposta de “Aplicacdo da Robdtica Alternativa e a Experimentacdo do
laborat6rio Remoto Virtual de Robotica Alternativa-(Labrvra)”, utilizando materiais reciclaveis
em uma abordagem ativa. Também destacaremos a importancia da logistica reversa para a
gestdo sustentavel dos residuos eletrdnicos e para a preservacao do meio ambiente.

Segundo Tavares (2015), o cenério educacional mundial tem passado por grandes
transformacdes devido ao uso de tecnologias e metodologias Ativas e Imersivas no ensino,
metodologias baseadas no protagonismo do estudante, tornando assim o modelo de aula mais
dindmico para diferentes tipos de alunos em ambiente escolar. No entanto, a chamada geracgéo
Z, composta por individuos nascidos a partir da segunda metade da década de 90, é
particularmente conhecida por sua grande habilidade em relacdo as tecnologias, ja que foi criada
inteiramente influenciada pela tecnologia da informacao e da Internet. Os jovens dessa geracao
estdo presentes em varios ambientes virtuais e sdo capazes de realizar diversas atividades
simultaneamente, como ouvir musica, assistir TV, escrever, conversar e participar de reuniées
on-line. Eles tambeém s&o proficientes em utilizar computadores e celulares com varias telas
abertas e se comunicam virtualmente com quem quiserem.

A RE é uma prética que tem ganhado forca entre os jovens da geracdo Z, visto que eles
possuem uma grande habilidade em relacdo ao dominio tecnoldgico e ao dinamismo. Além
disso, essa geracao esta cada vez mais consciente em relacdo a sustentabilidade e a importancia
de préaticas ambientais responsaveis. De acordo com a (RIECKMANN, 2017), a Robotica
Educacional tem sido implementada em muitos paises como uma forma de promover o
desenvolvimento de habilidades STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matemaética) e competéncias do século 21 entre os alunos. A prética tem sido adotada em
diferentes niveis educacionais, desde a educacéo infantil até o ensino superior, com o objetivo
de preparar os estudantes para o mercado de trabalho e para os desafios futuros. Embora muitas
escolas usem a RE como propaganda para atrair alunos ou como projeto extracurricular para
auxiliar os alunos, é importante ressaltar que a pratica de uma inovacéo tecnoldgica educacional
ndo e apenas 0 acesso a uma nova tecnologia.

A RE é uma ciéncia interdisciplinar, como explicado por Fazenda (1993), a
interdisciplinaridade € uma acdo que permite a aquisicdo de conhecimentos, que envolve
mudangas comportamentais dos alunos, estimula o trabalho em equipe, promove o dialogo entre

pessoas e disciplinas, modifica as formas de conhecer e desenvolve a cooperagdo. A
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interdisciplinaridade integra as areas do conhecimento, a partir da compreensao das diversas
causas ou fatores que interferem na realidade e utiliza todas as linguagens necessarias para a
constituicdo do conhecimento, comunicacao e negociacéo de significados e registro sistematico
dos resultados (BRASIL, 1999, p. 89).

Durante algum tempo, a prética educacional envolvendo a Robética Educacional (RE)
definiu-a como uma disciplina da area de ciéncias exatas, dificil de ser aprendida e aplicada em
aulas cotidianas. Entretanto, a RE vem para mostrar que é uma pratica metodoldgica
multidisciplinar, capaz de atender alunos e professores de diversas areas do conhecimento,
através de varias atividades praticas e tedricas, despertando o protagonismo dos alunos em
relacdo ao conhecimento cientifico e tecnoldgico.

E importante destacar que a RE é utilizada por diversas disciplinas como forma de
ensino e aprendizagem de contetdo especificos ou cotidianos, tornando-se, assim, uma pratica
indispensavel para alunos e professores que desejam utilizar a tecnologia para o
desenvolvimento cognitivo e psicomotor dos alunos, por meio de projetos tecnoldgicos de
iniciacdo cientifica.

A Robdtica, como area que interconecta diferentes tecnologias e abordagens, desde a
mecanica até a eletrénica, da informatica a literatura de ficcdo, mostra ser capaz de suscitar a
convergéncia dos meios humanos e materiais da escola na experimentacdo e elaboracdo de

novas aprendizagens.

Estudando robética, os alunos exploram uma nova e socialmente importante camada
da cultura tecnolégica moderna: eles adquirem conhecimentos e habilidades
politécnicas atuais, dominam relevantes competéncias técnicas e tecnolégicas. Aulas
de robotica facilitam a consolidacdo e o avanco do conhecimento do assunto, a
formacdo das habilidades cognitiva e pratica do sujeito, aprimorando as agdes
académicas universais. (OSPENNIKOVA, 2015, p. 23-24).

A RE ndo pode ser considerada apenas um modismo no pensamento dos alunos, pois
faz parte de um processo de ensino-aprendizagem. Portanto, uma sugestdo pedagdgica
inovadora so sera apropriada se incorporada a um curriculo e a um ambiente de aprendizagem
adequados. Estes sdo alguns dos importantes fatores que antecedem qualquer inovacao
educacional produtiva.

Nesse sentido, 0 modelo apresentado é o Alternativo, ou seja, "livre". Esse modelo é

implementado com baixo custo e é de facil adesdo, além de utilizar metodologias Ativas® e

1Séo estratégias de ensino que tém por objetivo incentivar os estudantes a aprenderem de forma auténoma e
participativa, por meio de problemas e situacGes reais, realizando tarefas que os estimulem a pensar além, a
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praticas significativas em qualquer modalidade de ensino. A partir dessa preocupagdo surge a
robotica construida com sucata eletronica e materiais alternativos, a qual tem ganhado espaco
nas escolas do Amapa, melhorando a qualidade de ensino dos alunos e valorizando e
respeitando a tecnologia verde. Além disso, contribui para 0 meio ambiente por meio da coleta
de materiais descartados para a construcao de projetos e rob6s, reduzindo os custos da pratica
e proporcionando aos estudantes de baixa renda acesso aos diversos conhecimentos e saberes.

A prética da robdtica na educacdo ainda é vista como um aprendizado independente,
desenvolvido como uma mateéria particular de formacéo técnica, aplicvel apenas no ensino
profissionalizante de niveis médio ou superior. No entanto, ainda é percebida por docentes e
pela populacdo em geral como uma brincadeira praticada por entusiastas ou amantes, que
experimentam ideias nem sempre funcionais, como os protétipos de robés em clubes de
ciéncias, competi¢des, olimpiadas e apresenta¢des ao redor do mundo.

Embora a robdtica seja uma parte importante que requer investimentos, Kkits
educacionais como Lego NXT e Mindstorms tém valores de aquisi¢do elevados, tornando-os
inacessiveis ou limitados para os alunos. A falta de componentes e sensores limita a capacidade
de desenvolver experimentos mais avancados e requer investimento financeiro para sua
aquisicdo, o que é um grande problema para quem deseja utilizar essa préatica para auxiliar o
ensino e aprendizagem dos alunos de todas as modalidades de ensino, do basico ao superior.

Assim, é necessario buscar alternativas mais acessiveis, como a robotica construida
com sucata eletrénica e materiais alternativos, que vem sendo adotada em escolas amapaenses,
melhorando a qualidade do ensino dos alunos, valorizando e respeitando a Tl-verde? e
contribuindo para 0 meio ambiente com a coleta de materiais descartados para construcdo de
projetos e rob6s. A utilizacdo de metodologias Ativas e préticas significativas em qualquer
modalidade de ensino também é importante para tornar a robdtica uma pratica pedagdgica
inovadora e apropriada.

O entendimento das praticas inovadoras aplicadas a educacdo profissional e
tecnoldgica nos proporcionou novas narrativas acerca dos alunos praticantes da robotica
educacional.

Nesse sentido, a pergunta que nos guiou nesta pesquisa €: quais sdo os elementos

necessarios para desenvolver tais praticas em escolas estaduais e institutos federais, com alunos

terem iniciativa, a debaterem, tornando-se responsaveis pela constru¢cdo de conhecimento. Disponivel
https://professor.escoladigital.pr.gov.br/metodologias_ativas. Acesso em: 03 jan. 2022.

2Computacéo verde, também chamada de tecnologia verde ou T1-Verde, é o uso ambientalmente responsavel
de computadores e recursos relacionados. Disponivel em: https://ecycle.com.br/computacao-verde/. Acesso
em: 03 jan. 2022.
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das escolas Professora Esther da Silva Virgolino, Professor Nilton Balieiro Machado e o
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Amapa — IFAP/Campus Macapa? E
quais sdo as experiéncias desses alunos durante as oficinas realizadas no periodo de 11/2022 a
01/2023 em relacdo a Robotica Alternativa? Eles conseguiram desenvolver praticas inovadoras,
e é possivel incluir as escolas e alunos que desejam utilizar essa pratica de baixo custo?

Além disso, pretendemos coletar a experiéncia vivenciada na experimentacdo do
produto educacional e conhecer as opinifes dos alunos sobre 0 uso da Robotica Alternativa
como ferramenta de ensino-aprendizagem para as mais diversas areas do conhecimento.

A pesquisa intitulada “Aplicagdo da Robdtica Alternativa e a Experimentacdo do
Laboratorio Remoto Virtual de Robdtica Alternativa — Labrvra” foi executada com o objetivo
principal de explorar a hipdtese de que escolas, professores e alunos podem contribuir para o
processo de ensino-aprendizagem por meio do conhecimento tedrico e pratico da Robdtica
Alternativa "livre". Além disso, a pesquisa desenvolveu a pratica da RA, independentemente
de recursos financeiros, colaborando especificamente com o ensino e aprendizagem em
diversas areas do conhecimento. Isso foi feito através da construcdo de prototipos de robés
autdnomos utilizando lixo eletrdnico, com énfase na coleta seletiva de lixo tecnoldgico urbano
para ajudar o meio ambiente, promover a investigacdo cientifica, desenvolver projetos
envolvendo robds, logica e linguagens de programacado, e outras iniciativas relacionadas a
pratica da Robotica Alternativa.

A pesquisa gerou um Laboratério Remoto Virtual de Robética Alternativa - Labrvra,
que foi desenvolvido como um produto educacional-PE. Essa pesquisa foi executada e esta
alinhada com a proposta de macroprojeto que versa sobre a Pratica Educativa no Curriculo
Integrado, vinculada a linha de pesquisa Praticas Educativas em EPT do Curso de Mestrado
Profissional em Educacdo Profissional e Tecnoldgica — PROFEPT.

Em 2018, o mestrando desenvolveu um modelo alternativo e inovador de Robética
Educacional (RE) denominado de Roboética Alternativa “Livre”. Esse modelo utiliza materiais
reciclaveis, alternativos e sucata eletrbnica para construcdo de prototipos, que foram
desenvolvidos em conjunto com alunos do ensino medio e técnico da Escola Estadual Prof?
Esther da Silva Virgolino. O objetivo foi a participacdo em competicGes de robotica e feiras de
ciéncias. Os resultados obtidos foram positivos, demonstrando ser uma alternativa para o
desenvolvimento cognitivo e psicomotor, projetando a aprendizagem como um conjunto de

momentos agradaveis e inesqueciveis.
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Os alunos conquistaram grandes resultados para a escola e o estado do Amapa,
incluindo o primeiro lugar na Feira de Ciéncias e Engenharia do Estado Amapa - FECEAP?-
2018, tetracampeonato do Torneio Juvenil de Robética — TIR?*, Internacional Tournament of
Robots - ITR® nos anos de 2018, 2019, 2020 e 2021. Em 2022, eles conquistaram os primeiros
lugares no FIRA Brasil®, uma etapa do FIRA Robo World Cup’, além de eventos nacionais e
internacionais de luta de robds.

A seguir, observa-se um mosaico de figuras e a figura 2, que evidenciam 0s

resultados alcangados pelos alunos para o estado do Amapa.

Figura 1 - Resul

Fonte: Elaborada pelo préprio autor.

Figura 2 — Fira Brasil

Fonte: Elaborada peI'o préprio autor

3 Mais informag0es. Disponivel em: https://doity.com.br/feceap-2018. Acesso em: 22 dez. 2022.

4Torneio nacional de robética. Disponivel em: https://www.torneiojrobotica.org/Hist%C3%B3ria/. Acesso em:
10 nov. 2022.

STorneio internacional de robotica. Disponivel em: https://international-tournament-of-robots.com/. Acesso em:
11nov. 2022.

6Evento nacional de robética. Disponivel em: https://www.firabrasil.com/fira-brasil. Acesso em: 10 nov.2022.
7 Mais Informacg6es. Disponivel em: https://firaworldcup.org/. Acesso em: 10 nov.2022.



https://doity.com.br/feceap-2018
https://www.torneiojrobotica.org/Hist%C3%B3ria/
https://international-tournament-of-robots.com/
https://www.firabrasil.com/fira-brasil
https://firaworldcup.org/
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A Robotica Alternativa "Livre" € uma pratica de grande importancia no ambito
educacional, pois é possivel agregar valores em sua aplicacdo e desenvolver o processo de
ensino-aprendizagem dos alunos, além de permitir a inclusdo de alunos de baixa renda. Tudo
iSSO Se torna prazeroso em sua construcdo. Entretanto, para alcangar resultados satisfatérios, foi
preciso agregar metodologias Ativas.

Tendo como pratico principal contribuir com o processo de aprendizagem através dos
conhecimentos e praticas utilizando a Robdtica Alternativa a partir de metodologias
diferenciadas, pensando na preservacdo do Meio Ambiente bem como na aprendizagem
significativa dos alunos, o projeto se utiliza também dos fundamentos da Cultura Maker®, que
visa a autonomia dos alunos, em construcéo e finalizacdo dos projetos a partir de alguns pilares
como: inovacdo, meio ambiente, sustentabilidade e inclusdo social através da educacgdo
(ANDRADE; SOUZA, 2017).

A tecnologia é uma &rea do conhecimento que desperta a curiosidade de criancas,
jovens e adultos. Na Gltima década, ela evoluiu de forma acelerada. Entretanto, com a pandemia
de Covid-19, o uso de tecnologias foi acelerado em diversos ambitos, incluindo o educacional.
Todos os dias, somos apresentados a novos produtos tecnoldgicos. No entanto, o destino dos
equipamentos que se tornam obsoletos é uma grande preocupacao social e ambiental.

A escola estd cumprindo sua funcdo social ao desenvolver projetos que contribuam
para a aprendizagem dos alunos e para a preservacdo do meio ambiente, especialmente ao
utilizar equipamentos descartados como fonte de energia para robds educativos. E importante
ressaltar que muitos desses equipamentos ndo possuem destino adequado ou logistica reversa®,
0 que pode causar danos a saude e ao meio ambiente, devido a presenca de elementos quimicos
toxicos como litio, niquel e chumbo.

De acordo com a Politica Nacional de Residuos Sélidos (PNRS) brasileira, logistica
reversa € definida como "instrumento de desenvolvimento econémico e social caracterizado
por um conjunto de ac@es, procedimentos e meios destinados a viabilizar a coleta e restituicao
dos residuos solidos ao setor empresarial, para reaproveitamento em novos produtos, ou outras

destinagdes finais ambientalmente adequadas™ (BRASIL, 2010, p. 17).

8Apresenta a ideia de que qualquer pessoa consegue construir, consertar ou criar seus proprios objetos,
utilizando técnicas e ferramentas voltadas a criatividade. E considerado uma extensdo da filosofia “Do It
Yourself!” (“Faga vocé mesmo”), difundida no final dos anos 1960. Disponivel em
https://www.sagradoeducacao.com.br/pagina/355-cultura-maker . Acesso em: 13 jan. 2022.

°E um instrumento de desenvolvimento econémico e social caracterizado por um conjunto de acdes,
procedimentos e meios destinados a viabilizar a coleta e a restituicdo dos residuos sélidos ao setor empresarial,
para reaproveitamento, em seu ciclo ou em outros ciclos produtivos, ou em outra destinagdo final
ambientalmente adequada. Disponivel em: https:/sinir.gov.br/perfis/logistica-reversa/logistica-reversa/ .
Acesso em 13 jan. 2022.
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A seguir, podemos observar um mosaico de figuras que ilustram o descarte incorreto
de impressoras em espacos urbanos, bem como a coleta e desmontagem correta de lixo

eletronico pelos alunos participantes do projeto de pesquisa, para retirada de pecas.

Figura 3 - lixos eletrbnicos, alunos coletando e desmontando as maquinas

TN
7 ]

- |

Fonte: Elaborada pelo préprio autor

A partir dessa preocupacdo surge a robotica construida com sucata eletrdnica e
materiais alternativos, que vem ganhando espaco tanto dentro como fora do estado do Amapa.
Essa abordagem inovadora melhora a qualidade do ensino dos alunos, valoriza e respeita a
Tecnologia da Informacdo verde, além de reduzir os custos das praticas educacionais,
proporcionando acesso a diversos conhecimentos e saberes para estudantes com baixa renda.

Além do objetivo educacional, que é o foco principal da pesquisa, o projeto também
possui dois outros objetivos: o objetivo cultural, que é representado pelo projeto de Danca de
Rob6s no Meio do Mundo; e o objetivo social, que € alcangado através do projeto Café com
Robdtica AP.

O primeiro projeto faz referéncia a posicdo geogréfica da cidade de Macapé e visa
apresentacdes culturais do povo amapaense, incluindo o Marabaixo®® e a RE Alternativa. Os
alunos combinam tecnologia, cultura e historia por meio da danga com o grupo "MARABOTS".
Vale destacar que o objetivo desse grupo é apresentar e divulgar o Marabaixo através da

robdtica, e ele ganhou o primeiro lugar na categoria de danga no TJR-2021. O grupo iria

10 E 3 expresséo cultural de devocao e resisténcia formado nas tradicdes, na organizacao e na identificacao cultural
entre as comunidades negras do Amapa. Disponivel em:
http://portal.iphan.gov.br/uploads/ckfinder/arquivos/DOSSIE_MARABAIXO.pdf. Acesso em: 10 fev.2022.
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representar o estado e a escola em Tampico, no México, mas devido a pandemia do Covid-19,
o0 evento foi cancelado.

O segundo projeto visa desenvolver a comunicacdo oral e o protagonismo individual
e coletivo dos alunos, por meio de episddios, relatos e entrevistas. Dessa forma, trabalha-se a
parte social e de comunicagédo dos alunos.

Observando a seguir as figuras 4 e 5 como referencial, temos 0 Grupo MARABOTS.

Figura 4 - Marabots

="\ ‘ :
Fonte: O prdprio autor, 2021.

Figura 5 - Canal café com robdtica - AP

= BYoulube i Café com robotica

#CafécomRobética Episodio#006
Fonte: Canal café com robética - AP, 2022
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2 REFERENCIAL TEORICO

A proposta deste capitulo é apresentar o referencial tedrico que sustenta a aplicacao da
Robotica Alternativa e a Experimentagdo do Laboratério Remoto Virtual de Robotica
Alternativa — (Labrvra). Para isso, serdo abordados conceitos de Roboética Educacional.
metodologias Ativas e Imersivas aplicaveis em sala de aula, como a Sala de Aula Invertida, o
Laboratorio Rotacional, metodologias Imersivas e a Gamificacdo. Essas metodologias tém
como objetivo proporcionar uma experiéncia de aprendizagem mais dindmica e significativa
para os alunos, estimulando sua curiosidade e criatividade, além de favorecer a construcéo do
conhecimento de forma colaborativa. Através dessas estratégias, busca-se transformar a forma
como a educacdo é transmitida, tornando-a mais engajadora e interativa, contribuindo para a

formacéo de cidaddos mais criticos e participativos.

2.1 Robotica Educacional

De acordo com Dos Santos, Pozzebon e Frigo (2013), a Robética Educacional (RE)
consiste na utilizacao ou reaproveitamento de conceitos da robotica industrial em um ambiente
de aprendizagem. Essa abordagem inclui a Robdtica Pedagdgica, que é considerada sinbnimo
de Robodtica Educacional. A RE também pode ser aplicada em espacos de aprendizagem
conhecidos como espacos Makers, que fornecem materiais de sucatas ou kits de montagem

contendo pecas diversas, motores e sensores controlaveis por computador e softwares.

2.1.1 Robdtica na Educacao

Nos anos 60, Seymour Papert foi pioneiro no desenvolvimento do que hoje
conhecemos como Robotica Educacional ou Robotica Pedagdgica. Inspirado no trabalho de
William Grey Walter, Papert construiu um robé com formato de tartaruga, denominado
Tartaruga de Solo (PAPERT; SOLOMON, 1971).

Esse robb era capaz de receber comandos simples enviados por um computador, ao
qual era conectado por meio de fios ligados a uma caixa de controle e a uma linha telefonica.
Conforme afirmam Papert et al. (1971, p.47), "alguém que preferir fazer uma tartaruga mais
sofisticada pode usar uma ligacdo via radio. Mas nds gostariamos que as tartarugas sejam

baratas o suficiente a fim de que qualquer crianca possa brincar com uma”.
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2.1.2  Robdtica Brasileira

No Brasil, o trabalho pioneiro em Robdtica Pedagogica teve inicio com o projeto
EducaDi, que envolveu alunos de escolas publicas do Ceara, Distrito Federal, Rio Grande do
Sul e Séo Paulo. A proposta coordenada buscava aplicar recursos tecnoldgicos avancados da
informatica na escola publica (FAGUNDES, 1996).

De acordo com Mesquita (2021), a Robotica Educacional, um dos ramos da Educacao
Tecnologica, tem despertado grande interesse no Brasil nos Gltimos anos, sendo utilizada como
uma ferramenta tecnoldgica que facilita o desenvolvimento cognitivo e as habilidades sociais
de alunos, desde a educacéo infantil até o ensino superior. Além disso, essa &rea tem se tornado
um campo de profissionalizacdo, com o surgimento de startups e empresas tecnoldgicas que
oferecem diversos materiais e servicos para a sua implementacdo em ambiente de ensino.

Segundo Silva (2009), algumas universidades tém desenvolvido projetos em Robotica
Educacional em escolas publicas, assim como algumas secretarias de educa¢do municipais e
estaduais também iniciaram algumas iniciativas nessa area em algumas escolas. Nas escolas

particulares, as atividades com robética sao mais frequentes.

2.2 Metodologias Ativas

Para Bacich e Moran (2018), as metodologias Ativas sdo compreendidas como praticas
pedagdgicas alternativas em relacdo ao ensino tradicional. E através dessas metodologias que
0 aluno se torna protagonista do seu conhecimento e o professor o mediador do ensino.

Com relacdo ao uso de metodologias Ativas em sala de aula, é importante considerar
que o nivel de protagonismo assumido pelo aprendiz pode variar de acordo com a atividade,
estratégia ou tendéncia proposta (FILATRO, CAVALCANTI, 2018). O aprendiz pode assumir
diferentes papéis, dos mais simples aos mais complexos. Além disso, é preciso destacar que as
metodologias Ativas, de acordo com Bonwell e Eison (1991), sd&o compostas por duas
caracteristicas especiais: acao e reflexdo. O aprendiz é visto como um sujeito ativo, que deve
envolver-se intensamente em seu processo de aprendizagem e, ao mesmo tempo, refletir sobre
0 que esta fazendo.

S&o, de modo geral, consideradas metodologias Ativas as seguintes abordagens: Sala
de Aula Invertida, rotacdo por estacdes de trabalho, just in time teaching, aprendizagem baseada
em problemas, aprendizagem baseada em projetos, movimento maker, instrugdo por pares ou
peer instruction, Design Thinking, atividades gamificadas, estudos de caso, entre outras.

Para o propoésito desta pesquisa, serd feita uma apresentacdo objetiva somente das
metodologias Ativas da Sala de Aula Invertida, Laboratorio Rotacional e Gamificagéo.
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2.2.1  Salade Aula Invertida

A Sala de Aula Invertida é uma das metodologias Ativas mais utilizadas atualmente,
sendo considerada uma mudanca significativa em relacdo a forma tradicional de ensinar. Essa
metodologia supde que o conteldo seja estudado previamente pelos alunos, antes das aulas, e
que as atividades sejam efetivadas em sala de aula.

Com isso, o aluno nédo fica mais dependente do estilo passivo de apenas ouvir, mas
assume o papel de protagonista do seu préprio aprendizado, podendo utilizar diversas formas
de aprendizagem, como leitura, escrita ou até mesmo assistindo a videos. De acordo com Barros
e Lehfeld (2017), a Sala de Aula Invertida promove uma maior participacdo do aluno na
construcdo do conhecimento, além de permitir que o professor possa oferecer uma atencdo mais
individualizada e personalizada para cada aluno.

Entretanto, essa mudanga também envolve uma nova maneira de o professor ensinar
em sala de aula. Ele deixa de ser apenas um expositor ou depositador de informacdes e passa a
ser um facilitador das atividades propostas, com o objetivo de direcionar e orientar o aluno na
construcdo do seu proprio conhecimento. Nesse sentido, a Sala de Aula Invertida requer uma
preparacéo cuidadosa por parte do professor, para que os objetivos sejam alcancgados de forma
efetiva.

Segundo Filatro e Cavalcanti (2018), a Sala de Aula Invertida é uma das metodologias
Ativas mais aplicaveis e eficientes na atualidade, sendo capaz de engajar e motivar os alunos
em seu processo de aprendizagem. No entanto, € importante que o professor esteja ciente dos
desafios e dificuldades que essa metodologia pode apresentar, como a necessidade de
planejamento prévio, a disponibilidade de materiais adequados e a adaptacdo dos alunos a um

novo formato de ensino.

Segundo (BERGMANN; SAMS.2012), a Sala de Aula Invertida, ou é uma técnica
que muda os paradigmas do ensino tradicional, depois altera a I6gica de organizacao
de sala de aula. Assim, a ideia, basicamente, é que o aluno acesse previamente o
material da disciplina e, na aula presencial, discuta o contelido com o professor e 0s
colegas e realize as atividades propostas. Nessa perspectiva, a sala de aula é
transformada em um espaco interativo, haja vista a realizagéo de atividades em grupo,
debate e discussfes, sendo possivel que o professor tenha acesso a informacgdes
individualizadas sobre o desempenho dos alunos e auxilie-os de forma personalizada.

2.2.2 Laboratorio Rotacional
O Laboratorio Rotacional ¢ uma metodologia ativa que se baseia na rotacdo dos alunos

por diferentes ambientes de aprendizagem, nos quais as atividades séo projetadas para serem

executadas de forma sincrona e assincrona, utilizando recursos tecnolégicos e fisicos. De
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acordo com Clark, Pugalee e Blackwell (2015), o Laboratério Rotacional é uma das cinco
modalidades da aprendizagem mista (blended learning), que combina aulas presenciais e
virtuais, permitindo uma maior flexibilidade e personalizacdo do processo de ensino-
aprendizagem.

Nessa metodologia, 0os alunos sdo divididos em grupos e rodam entre diferentes
ambientes de aprendizagem. Segundo a pesquisa realizada por Tucker (2012), o Laboratério
Rotacional tem a vantagem de permitir que o professor possa trabalhar com um ndmero maior
de alunos a0 mesmo tempo, além de possibilitar uma maior individualizagdo do processo de
ensino, adaptando-se as diferentes necessidades e ritmos de aprendizagem dos alunos.

E importante ressaltar que o Laborat6rio Rotacional ndo se limita apenas ao uso de
tecnologias em sala de aula, mas também envolve a utilizacdo de materiais didaticos,
experimentos e outras atividades que complementem o aprendizado dos alunos. Portanto, é
necessario um planejamento cuidadoso por parte do professor, a fim de garantir que as
atividades em cada ambiente de aprendizagem estejam alinhadas aos objetivos da disciplina e

aos contetidos que estdo sendo trabalhados.

De acordo com Heather Staker and Michael B. Horn (2012), o Laboratério
Rotacional ¢ um modelo de rotagdo em que dentro de um dado curso ou assunto (por
exemplo, matematica), os alunos alternam em um horéario fixo, ou a critério do
professor, entre os locais dentro da escola.

2.2.3  Gamificacdo

A gamificacdo tem se mostrado uma metodologia promissora no campo da educacao,
principalmente na educacdo bésica (FILATRO, 2020). Ela busca tornar o processo de
aprendizagem mais atrativo e interessante, através do uso de elementos da cultura dos jogos,
como regras, competicdo, cooperacgéo e liberdade para falhar (VIANNA et al., 2013).

De acordo com Deterding et al. (2011), a Gamificacdo envolve a aplicacdo de
elementos de design de jogos em contextos que ndo séo jogos, com o objetivo de torna-los mais
divertidos e atraentes. Ja Xu (2011) define a Gamificacdo como a integracdo de dindmicas do
jogo em sites, servigos, comunidades, conteudos ou campanhas, com o intuito de incentivar a
participacao dos usuarios.

Para que a Gamificacéo seja efetiva, é importante que seja acompanhada de avalia¢oes
significativas que permitam verificar se 0s objetivos propostos estdo sendo atingidos (VIANNA
et al., 2013). Assim, é fundamental que a aplicacdo de elementos gamificados néo seja vista
como uma solugéo universal para os problemas educacionais, mas sim como uma estratégia a

ser utilizada de forma complementar e integrada com outras metodologias.
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Em suma, a gamificacdo € uma metodologia que se baseia no pensamento de design
de jogos e que tem como objetivo tornar o processo de aprendizagem mais atraente e motivador.
O seu uso tem crescido em diferentes contextos, incluindo a educacdo, e tem se mostrado
efetivo para engajar e motivar os alunos (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

Segundo (VIANNA et all. 2013), a Gamificagdo tem como principio despertar
emocdes positivas e explorar aptiddes, atreladas a recompensas virtuais ou fisicas ao
se executar determinada tarefa. Em paralelo com a criacdo de projetos gamificados
temos de desenvolver avaliacGes significativas, se eles estdo atingindo seus objetivos,
ou seja, tais projetos ndo devem ser entendidos como uma panaceia.

Gamification envolve a aplicacdo do pensamento de design de jogos em aplicacdes

que ndo sdo jogos, com O objetivo de deixa-las mais divertidas e atraentes.”
(GAMIFICATION WIKI, 2014).

Gamification envolve o uso de elementos de design de jogos, caracteristicas dos
jogos, em contextos ndo jogo (DETERDING et al., 2011).

Gamification é a integracdo de dindmicas do jogo em um site, servigo, comunidade,

contetido ou campanha de modo a conduzir a participagdo dos usuarios (XU, 2011).

Gamification € o processo de utilizar game-thinking e mecénicas de jogos para
engajar usuarios e resolver problemas (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

2.2.3.1 Sistema de Pontos

Sistema de Pontos € uma técnica bastante utilizada na Gamificacdo, onde os jogadores
acumulam pontos ao realizar determinadas tarefas ou atividades (HAMARI et al., 2014). Esse
sistema pode ser utilizado em diversos contextos, como em jogos, aplicativos, programas de
fidelidade, entre outros, e tem como objetivo motivar e engajar os participantes (DWECK,
2017).

Segundo Kapp (2012), o Sistema de Pontos € uma das principais mecanicas de jogos,
pois recompensa o0 jogador pelo seu desempenho e o incentiva a continuar jogando para obter
uma pontuacdo cada vez melhor. Essa técnica também pode ser utilizada para incentivar a
aprendizagem, permitindo que os alunos ganhem pontos ao responder corretamente questdes
de avaliacBes ou ao concluir atividades propostas.

Outro aspecto importante do Sistema de Pontos é que ele pode ser combinado com
outras mecanicas de jogos, como recompensas virtuais, avanco de niveis, ranking de jogadores,
entre outros, criando assim uma experiéncia mais completa e atraente para os participantes
(WERBACH; HUNTER, 2012).

E importante ressaltar que o Sistema de Pontos deve ser utilizado de forma estratégica
e ndo deve ser o Unico fator motivador dos participantes. Ele deve estar integrado a um contexto
significativo e oferecer desafios adequados aos jogadores, de forma a garantir que a experiéncia

seja desafiadora e ao mesmo tempo prazerosa (KAPP, 2012).
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2.2.3.2 Niveis de Dificuldade e Conquistas

Os niveis de dificuldade e as conquistas sdo elementos importantes para manter a
motivacao e o engajamento dos jogadores. Segundo Plass et al. (2014), os niveis de dificuldade
devem ser cuidadosamente projetados para evitar que o jogador se sinta frustrado ou entediado.
A medida que o jogador progride através dos niveis, a dificuldade deve aumentar gradualmente
para desafiar e estimular o jogador a desenvolver novas habilidades.

As conquistas, também conhecidas como troféus ou distintivos, sdo recompensas
simbdlicas que os jogadores ganham ao realizar tarefas especificas dentro do jogo. Essas
recompensas podem ser usadas para indicar o progresso do jogador ou para destacar suas
realizacOes. Segundo Dicheva et al. (2015), as conquistas podem ser projetadas para incentivar
a exploracgdo, o engajamento prolongado e o desenvolvimento de habilidades especificas.

No entanto, é importante lembrar que as conquistas e 0s niveis de dificuldade devem
ser projetados com cuidado para evitar o efeito de "overjustification™ ou "sobrejustificagéo"
(Deci et al.,, 1999). Isso significa que, se as recompensas forem muito frequentes ou
desproporcionais em relacdo ao esforgo necessario, os jogadores podem se sentir desmotivados

e comecar a focar apenas nas recompensas, em vez do prazer intrinseco de jogar.

2.2.3.3 Classificacdo do Usuario

A classificacdo do usuario € um dos elementos mais comuns na Gamificacdo, sendo
utilizada para mostrar o status do usuério dentro do jogo ou aplicacéo. Ela pode ser representada
através de uma barra de progresso, que indica o nivel do usuario, ou por meio de emblemas e
titulos que séo atribuidos de acordo com o desempenho do jogador. A classifica¢do do usuario
pode ser uma forma eficiente de aumentar o engajamento do usuario e a sua motivagdo para
continuar jogando ou utilizando a aplicacéo.

De acordo com Deterding et al. (2011), a classificacdo do usuario € uma das técnicas
mais comuns na Gamificacdo, sendo utilizada para dar aos usuarios um senso de progresso e
realizacdo, além de aumentar a sua credibilidade diante dos outros jogadores ou usuarios. Além
disso, a classificacdo pode ser utilizada para incentivar o usuério a alcangar determinados
objetivos, através da definicdo de metas claras e da oferta de recompensas para quem as
alcangar.

Segundo Kim e Lee (2019), a classificacdo do usuario também pode ser utilizada como
uma forma de aumentar a interagdo entre os usuarios, através da criagdo de rankings ou de
sistemas de pontuacéo. Isso pode ser feito através da criacdo de desafios coletivos ou da oferta

de recompensas para quem alcancar determinados niveis ou objetivos.
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Portanto, a classificacdo do usuario é uma técnica importante na Gamificacdo, que
pode ser utilizada de diversas formas para aumentar 0 engajamento e a motivacéo dos usuarios,
bem como a sua interagdo com outros jogadores ou usuarios. E importante, no entanto, que a
classificacdo seja utilizada de forma equilibrada e coerente, para evitar que 0S USUArios se

sintam pressionados ou desmotivados diante de metas inatingiveis.

2.3 Metodologias Imersivas

As metodologias Imersivas sdo uma abordagem de ensino que busca proporcionar uma
experiéncia mais envolvente e memoravel para o aluno. Nessa metodologia, a aprendizagem
ndo se limita apenas a aquisicdo de conhecimentos, mas também envolve a vivéncia de
sensacOes e emocdes que contribuem para o processo de assimila¢do do contetdo.

De acordo com Marczak e Sanches (2021), as metodologias Imersivas utilizam
tecnologias como a realidade aumentada, realidade virtual e jogos digitais para criar ambientes
de aprendizagem imersivos e interativos, nos quais o aluno pode explorar e experimentar o
conteddo de forma mais ativa. Por meio dessas tecnologias, é possivel simular situacdes reais
e complexas que ajudam o aluno a compreender melhor os conceitos e a aplica-los na prética.

Além disso, a utilizagdo das tecnologias digitais também permite uma maior
personalizacdo do aprendizado, adaptando o conteudo as necessidades e caracteristicas
individuais de cada aluno. Segundo Pereira et al. (2020), a personalizacdo do aprendizado €
uma das vantagens das metodologias Imersivas, pois permite que o aluno avance no seu proprio
ritmo e de acordo com suas preferéncias de aprendizagem.

No entanto, € importante ressaltar que a utilizacdo das tecnologias digitais ndo € o
unico fator que determina o sucesso das metodologias Imersivas. Segundo Bonilla e Rocha
(2020), a construgdo de um ambiente de aprendizagem imersivo envolve também a criacdo de
uma narrativa envolvente, a definicdo clara de objetivos de aprendizagem e a utilizagdo de
estratégias pedagdgicas adequadas.

Dessa forma, as metodologias Imersivas se mostram uma abordagem promissora para
0 ensino, desde que utilizadas de forma planejada e estratégica, com o objetivo de proporcionar

uma experiéncia de aprendizagem significativa e envolvente para o aluno.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo, apresentaremos a metodologia, instrumento, coleta, tratamento de
dados e risco que foi utilizado para a realizagdo deste trabalho e pesquisa “Aplicacdo da
Robotica Alternativa, e a Experimentacdo do Laboratério Remoto Virtual de Robotica

Alternativa- Labrvra”.

3.1 Caracterizagdo da Pesquisa

Para o desenvolvimento desta pesquisa, foram utilizadas abordagens qualitativas e
guantitativas, com uma fase exploratdria junto a alunos e professores, visando obter opinides
sobre a utilizacdo da Robdtica Alternativa como nova préatica educacional. A pesquisa contou
com o auxilio de metodologias Ativas, tais como a Sala de Aula Invertida, o Laboratdrio
Rotacional e a Gamificacdo, para a realizacdo dos testes do produto educacional, o Laboratério
Remoto Virtual de Robdtica Alternativa (Labrvra).

Devido a situacOes adversas que ocorreram no processo da pesquisa como a falta de
alunos e infraestrutura de Informatica, foi necessario aplicar a pesquisa em 03 lugares diferentes
de forma garantir o término dela.

Apesar da dificuldade enfrentada com a falta de alunos e infraestrutura de Informatica,
é importante ressaltar que a pesquisa foi conduzida de forma perseverante em trés diferentes
locais para garantir sua conclusdo. Essa abordagem mostra o comprometimento dos
pesquisadores em superar obstaculos e obter resultados, demonstrando a importancia de se
adaptar a situacdes adversas. Além disso, essa diversidade de locais de pesquisa também
contribuiu para uma analise mais abrangente e representativa sobre o uso da Robdtica
Alternativa como pratica educacional, levando em consideracéo as diferentes realidades de cada
local.

O estudo foi inicialmente conduzido na Escola Estadual Professora Esther da Silva
Virgolino, em seu Espagco Maker!!, sequido pela Escola Estadual Professor Nilton Balieiro
Machado e, por fim, no Instituto Federal do Amapa-1FAP.

A utilizacdo de lixo eletronico como matéria-prima para o desenvolvimento da

Robdtica Alternativa foi um ponto de partida importante. Alem disso, é fundamental destacar

11 E um ambiente diferenciado. Seu objetivo é viabilizar aos alunos a oportunidade de realizar diversas tarefas. E
o lugar mais apropriado para desenvolver novas habilidades, a criatividade e aproveitar esse momento t]ao
importante e ao mesmo tempo magico que é a passagem pela escola. Disponivel em:
https://contemporaneo.com.br/2022/04/19/importancia-do-espaco-maker/. Acesso em: 01 ago. 2022.
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que os ambientes foram equipados com ferramentas e Equipamentos de Protecdo Individual
(EPIs) adequados. Como parte da proposta do produto educacional, foram aplicados
questionarios eletrénicos em diversas areas do conhecimento, com diferentes niveis de
dificuldade e etapas, possibilitando aos professores e alunos avaliarem um modelo dindmico de

aula.

Seco e Cardoso (2015) afirmam que a utilizacdo de questionarios sistematicos,
mediados por aplicativos, além de um meio de avaliacdo dos estudantes podem ser
usados também para a avaliacdo da pratica docente, pois é possivel constatar em
tempo real contetidos que foram absorvidos ou néo por eles.

Para os procedimentos desta pesquisa, utilizou-se a abordagem experimental, que se
relaciona com a experimentacdo, geracdo de inovacOes, teste de materiais, elaboracdo e
formulacdo de novos elementos, simulacdo de eventos, estudos de laboratdrio, estudos com
protétipos e estudos de amostras criteriosas (SOUZA, 2013).

Inicialmente, a pesquisa foi realizada na Escola Estadual Professora Esther da Silva
Virgolino, local onde surgiu o projeto de Robdtica Alternativa, visto que se julgou relevante
iniciar a pesquisa por 1. No entanto, a escola adotou um novo modelo de ensino em tempo
integral e disciplinas eletivas, o que gerou evasdo dos alunos do projeto de robdtica, pois
estavam se adaptando aos novos horérios e atividades. Isso resultou na falta de tempo dos
alunos para participarem das praticas e da pesquisa, 0 que levou a necessidade de escolher
outra escola para prosseguir com a pesquisa.

Durante a apresentacdo de um projeto desenvolvido em parceria entre o Servigo
Nacional de Aprendizagem Comercial (SENAC-AP) e a escola Estadual Professor Nilton
Balieiro Machado, uma professora da escola convidou para ministrar uma oficina sobre cultura
Maker e Robdtica Educacional. Aceitando o convite, percebeu-se a oportunidade de aplicar a
prética e a pesquisa em um publico interessado. Com o planejamento ja pronto, a oficina foi
iniciada e as inscricfes foram abertas para certificar os alunos e professores na formacao
oferecida. O evento, com duracédo de trés dias, seguiu 0 planejamento previsto e contou com a
participacdo de 56 alunos.

Com o objetivo de entender o uso da tecnologia pelos 56 alunos participantes, foi
aplicado um questionario socio tecnologico. O questionario continha seis perguntas sobre o
uso de tecnologias, sendo as quatro primeiras relacionadas ao uso da Internet e as duas ultimas
sobre o uso de smartphones e computadores. A primeira pergunta abordava a disponibilidade
de Internet (o aluno possui Internet em casa?), a segunda perguntava sobre o tempo de uso (por

quanto tempo utiliza a Internet?), a terceira questionava sobre o tipo de Internet utilizada (qual
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tipo de Internet utiliza?), a quarta perguntava se a escola possuia Internet (a escola possui
Internet?), a quinta perguntava se o0 aluno possuia smartphone (possui smartphone?) e a Gltima

perguntava se 0 aluno possuia computador em sua residéncia (possui computador em casa?).

3.2 Atividades Desenvolvidas:

No primeiro dia, foi ministrada uma palestra com o tema "Cultura Maker na Pratica e
Robdtica Educacional”. Durante a palestra, foi apresentada uma forma de construir robds
utilizando materiais alternativos e sucatas eletronicas, aliada a cultura Maker. O objetivo foi
mostrar que € possivel construir qualquer protétipo tecnoldgico para competicdes e feiras de
ciéncias.

A Figura 6 apresenta o palestrante explicando a Cultura Maker e a Robdtica

Educacional Alternativa.

Figura 6 - Palestra sobre a cultura maker e robdtica educacional.

Fonte: O prdprio autor, 2022.

No segundo dia, realizamos a oficina 01 com o tema “Makerthon!?1: Construcéo de
robds em 30 segundos ou menos”. Foi utilizada a metodologias Ativas de Gamificacdo para

2Maratona de Criagdlo de objetos com base na cultura Maker Disponivel em:
https://fablab.tugraz.at/wpcontent/uploads/2018/11/Makerthon_final_normal.pdf. Acesso em: 10 mar.2022.
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engajar os alunos do nono ano, mostrando que é possivel desenvolver um robd utilizando
materiais alternativos e lixo eletrénico por meio da cultura "faca vocé mesmo™.

A Figura 7, mosaico de fotos, apresenta a oficinal, Makerthon em seu decorrer.

Figura 7 - Oficina 1, makerthon.
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Fonte: O préprio autor, 2022.

No segundo dia, realizado a oficina 02 com o tema “Hackathon®®” - Programando o
Mundo". O objetivo da oficina era introduzir conceitos de linguagem e logica de programacéo
na vida dos alunos do nono ano do ensino fundamental 1. Foram utilizadas as linguagens C e
C++14 para explicar e exemplificar como acender um LED em um Arduino. Para engajar 0s
alunos, foram utilizadas técnicas de Gamificacdo e a formacao de equipes, com a criacao de
um cenario de sobrevivéncia baseado no seriado "The Walking Dead"”, em um apocalipse
zumbi. Para ajudar na sobrevivéncia, foram elaboradas missfes especificas, utilizando um
Arduino para emitir um sinal visual em codigo Morse Internacional. Os alunos comecaram a
desenvolver o raciocinio ldgico para a programacdo e o desenvolvimento do codigo em seus

cadernos.

13 E uma combinacio entre os termos Hack(programar) e marathon(maratona). Sd0 eventos que relinem
programadores, designers e outros profissionais ligados ao desenvolvimento de software onde pode durar de
um dia a uma semana e em geral é um ambiente ideal para o desenvolvimento da inovacdo e resolucdo de
problemas. Disponivel em: https://hackathon.icict.fiocruz.br/o-que-%C3%A9-um-hackathon. Acesso em 15
mai. 2022

14530 Linguagens de programacao orientada a objetos. Disponivel em
https://pt.wikibooks.org/wiki/Programar_em_C%2B%2B/Introdu%C3%A7%C3%A30. Acesso em: 10 ago.
2022



https://hackathon.icict.fiocruz.br/o-que-%C3%A9-um-hackathon
https://pt.wikibooks.org/wiki/Programar_em_C%2B%2B/Introdu%C3%A7%C3%A3o
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12 Missao “pedir ajuda”.

Na primeira missdo, intitulado "Pedir Ajuda”, foi apresentada a estratégia de evitar
chamar a atencdo dos zumbis ao explorar novos locais, optando por movimentos furtivos e
silenciosos. Para isso, deve-se evitar lugares com apenas uma saida, como prédios e cdmodos,
e becos sem saida, a fim de minimizar as chances de ficar preso.

Dica- Utilize a tabela do codigo Morse internacional para emitir o codigo socorro

através de um led.

Figura 8 - codigos Morse internacional
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Fonte: Brasil Escola, 2022

28 Missao “localizaciao”.

Na segunda missao, o objetivo € localizar o local seguro da escola Nilton Balieiro. A
melhor estratégia para lidar com os zumbis é evitar chamar a atencdo deles sempre que possivel.
Para esta missdo, utilize a tabela do cédigo Morse internacional para enviar a localizacao
através de um LED.

As Figuras 9 e 10, um mosaico de fotos, apresentam a oficina 2 Hackathon em

andamento e o final da oficina.

Figura 9 - Oficina 2 hackathon,” Programando o Mundo”

Fonte: Elaborada pelo préprio autor, 2022
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A Figura 10, apresenta a oficina 2 Hackathon final.

Figura 10 - Oficina 2 hackathon, final

Fonte: O prdprio autor, 2022.

Na segunda etapa de coleta de dados, ap0s a realizacédo das oficinas na escola Professor
Nilton Balieiro Machado, foram elaboradas dez perguntas sobre a utilizacdo de metodologias
Ativas. O objetivo era pesquisar a opinido dos alunos em relagdo as praticas utilizadas nas
oficinas.

A primeira pergunta abordou a importancia das metodologias Ativas e Imersivas
propostas nas oficinas, utilizando recursos tecnoldgicos para a aprendizagem. A segunda
pergunta questionou se a utilizagdo dessas metodologias tornou a aprendizagem de
programacao mais divertida. A terceira pergunta avaliou se a utilizacdo de Robdtica Alternativa
aliada a cultura Maker e Gamificagdo contribui para a preservacdo do meio ambiente. A quarta
pergunta investigou se o aprendizado sobre preservagdo do meio ambiente, materiais reciclaveis
e cultura Maker foi satisfatorio durante a realizacdo dos desafios. A quinta pergunta questionou
se a utilizacdo de kits educacionais de robdtica proporcionou uma experiéncia de aprendizagem
positiva para conceitos iniciais de programacdo ou se é limitado para o desenvolvimento do
aprendizado. A sexta pergunta avaliou o conhecimento adquirido sobre linguagem de
programacao apos a experiéncia de programacdo dos experimentos. A sétima pergunta abordou
se a aprendizagem de programacdo se tornou mais facil com a utilizacdo de metodologias
Ativas, como Hackathons gamificados. A oitava pergunta investigou se os alunos se sentiram

motivados e interessados em aprender programacao utilizando experimentos construidos com
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lixo eletrdnico, materiais reciclaveis e alternativos. A nona pergunta avaliou se a utilizagdo de
Robdtica Alternativa contribuiu para o desenvolvimento cognitivo e psicomotor dos alunos.
Por fim, a décima pergunta perguntou se os alunos gostariam que a escola desenvolvesse 0
modelo de Robdtica Alternativa e pediu uma justificativa para a resposta (sim ou nao).

Para as respostas do questionario, foi selecionado um grupo de cinco alunos, dentre 0s
56 que participaram das oficinas 1 e 2. Eles foram identificados como Aluno 01, Aluno 02,
Aluno 03, Aluno 04 e Aluno 05.

A pesquisa sobre a utilizagdo do produto educacional Labrvra na escola Estadual
Professor Nilton Balieiro Machado ndo pbde ser realizada devido a falta de Internet e estrutura
basica em informatica. Essa situacéo evidencia a necessidade de investimentos na infraestrutura
escolar para garantir 0 acesso dos alunos as tecnologias educacionais disponiveis e prepara-los
para um mundo cada vez mais conectado e digital.

Diante desse obstaculo, a aplicagdo do produto educacional foi transferida para o
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Amapa (IFAP), onde seis académicos
dos cursos superiores do terceiro semestre em Tecnologia em Alimentos, Redes de
Computadores e Licenciatura em Informéatica foram investigados. Esses académicos ja
possuiam nog¢des de programacao e tinham interesse em experimentar o produto educacional.

Para realizar a pesquisa, utilizou-se a metodologia da oficina 2, gerando a oficina 3
Hackathon no experimento, com mais duas missfes baseadas na utilizacdo da Internet das
Coisas (1oT%). O Labrvra possui dois experimentos automatizados voltados para casas e
cidades inteligentes.

E importante destacar que todas as informacdes relacionadas ao desenvolvimento do
Labrvra, bem como os dados coletados e os resultados obtidos durante a experimentacdo do

produto educacional, estdo disponiveis no Apéndice A.

3.3 Instrumento de Coleta de Dados

Para a coleta de dados desta pesquisa, foi escolhido o software de pesquisas e
inquéritos online Survio. Desenvolvido na Republica Tcheca em 2012 (SURVIO, 2023), a
ferramenta apresenta uma interface intuitiva e simples, que permite a criacdo de pesquisas sem
a necessidade de ler tutoriais ou manuais. O questionario configurado na ferramenta foi

disponibilizado durante as praticas de Robdtica Alternativa e a utilizagdo do Labrvra. A partir

15 Descreve a rede de objetos fisicos incorporados a sensores, software e outras tecnologias com o objetivo de
conectar e trocar dados com outros dispositivos e sistemas pela internet. Disponivel em:
https://www.oracle.com/br/internet-of-things/what-is-iot/ >. Acesso em: 22 jul. 2022.



https://www.oracle.com/br/internet-of-things/what-is-iot/
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dos dados coletados, o Survio gerou gréaficos que evidenciaram as questdes mais relevantes e
sua relacdo com a importancia de cada item da pesquisa, assim como com as hipdteses a serem
verificadas. Vale ressaltar que o questionario foi elaborado apds a aquisicdo de um
conhecimento razoével sobre o tema proposto para a pesquisa e a utilizacdo dessa prética e

experimento.

3.4 Tratamento dos Dados

O periodo de andlise dos dados dos questionarios coletados foi do dia 24 de novembro
de 2022 até o dia 03 de janeiro de 2023, utilizando a ferramenta Survio para a realizacdo dessa
andlise.

Foram utilizados trés questionarios com perguntas abertas e fechadas como
instrumento de investigacdo de informacBes para coletar dados sobre a problemética da
pesquisa. As perguntas fechadas foram escolhidas com base nas li¢des de Gil (2002, p. 115),
que define o questionario como uma técnica de investigacdo composta por um nimero mais ou
menos elevado de questBes apresentadas por escrito as pessoas, tendo por objetivo o
conhecimento de opinides, crencas, sentimentos, interesses, expectativas, situagdes vivenciadas
etc. Isso possibilitou uma coleta rapida de informacGes de varios alunos sobre o uso do ambiente
gamificado.

Na analise dos dados, foram utilizadas as licGes de categorizacao e analise de contetdo
propostas por Bardin (2016). Essa técnica de interpretacdo de textos e dados busca classifica-
los em categorias para auxiliar na compreensdo do exposto. Dessa forma, foi possivel explorar
e comparar os dados coletados e responder a problematica da pesquisa.

O questionario foi aplicado aos alunos do ensino fundamental 11 da escola estadual
Professor Nilton Balieiro Machado e aos académicos dos cursos superiores do Instituto Federal
do Estado do Amapa-IFAP. Com isso, buscamos conhecer a realidade escolar dos alunos sobre
0 uso das tecnologias, seja no ambiente formal ou informal, bem como o interesse e viabilidade
de criar um ambiente gamificado.

Os dados coletados foram utilizados para conhecer a realidade do uso das tecnologias
pelos alunos do ensino médio e superior, assim como para identificar os assuntos e temas mais
interessantes na area da Robotica Educacional e Cultura Maker, visando o desenvolvimento do
ambiente gamificado. Assim, buscou-se intervir na realidade dos alunos por meio de um

instrumento capaz de atrai-los e propiciar uma aprendizagem significativa, criativa e interativa.
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Ap0s a coleta dos dados pela ferramenta Survio, foi realizado um pré-processamento
e analise exploratdria utilizando o pacote Pandas da Linguagem Python para determinar a
qualidade final dos dados que foram analisados.
35 Comité de Etica e Pesquisa com Seres Humanos

As acbes relacionadas aos aspectos éticos deste projeto de pesquisa ja foram
realizadas. A pesquisa foi embasada nos critérios da Resolucdo N° 466 de 2016, do Conselho
Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP), e foi cadastrada na Plataforma Brasil para anélise e
homologacgdo. Foi adotado o critério de ndo identificacdo dos participantes da pesquisa e foi
disponibilizado aos participantes um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) para

assinatura.

3.6 Risco da Pesquisa

Em relacdo aos riscos associados a participacdo em um questionario de pesquisa,
foram adotadas medidas para minimiza-los. Foi utilizado um mecanismo que preservou a
identidade dos estudantes menores de idade que compuseram a amostra, bem como foi dado
um tratamento ético aos dados, os quais foram de responsabilidade do mestrando e orientador.
Tais acdes foram concluidas com sucesso e garantiram a seguranca e confidencialidade das

informac@es obtidas nas entrevistas.
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4 ANALISE DOS DADOS (RESULTADOS E DISCUSSOES)

Neste capitulo, serdo apresentadas as analises dos dados produzidos, com destaque
para o processo de elaboragéo, aplicacao e reelaboracdo do produto educacional, considerando
todos os aspectos tedrico-metodologicos privilegiados na pesquisa. Os dados foram divididos

em subtitulos para organizacdo e melhor compreensao.

4.1 Local da Pesquisa.

O estudo foi inicialmente conduzido em trés locais distintos, sendo a escola estadual
Esther da Silva Virgolino, em seu Espaco Maker, a escola estadual Professor Nilton Balieiro
Machado e o Instituto Federal do Amapa-IFAP.

4.2 Participantes da Pesquisa.

A pesquisa teve como publico-alvo alunos do ensino fundamental |1, médio tempo
integral e académicos do ensino superior.

Para selecionar os participantes, foram utilizados critérios de incluséo e exclusdo de
acordo com os objetivos da pesquisa. Na escola Estadual Professora Esther da Silva Virgolino,
ndo houve participantes suficientes e, na escola Estadual Professor Nilton Balieiro Machado,
foram selecionados os cinco primeiros alunos que entregaram o Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE) assinado pelo préprio aluno, se maior de 18 anos, ou pelo responsavel,
se menor de 18 anos. J& no Instituto Federal do Amapa-IFAP, todos os académicos que
participaram da experimentacdo do Labrvra foram incluidos na pesquisa.

Por se tratar de um estudo qualitativo e quantitativo, que visou compreender as atitudes
e acOes dos sujeitos em relacdo a tematica investigada, foram seguidas as recomendaces éticas
da Resolucdo 466/2012 do Conselho Nacional de Saude (CNS).

4.3 Caracterizagdo dos Participantes.

De acordo com Nicolaci-da-Costa (2007), € comum em pesquisas cientificas adotar
um procedimento ético para preservar a privacidade dos participantes, a fim de ndo revelar suas
identidades. Essa préatica pode ser realizada de diversas maneiras, sendo a mais comum a

substituicdo dos nomes reais por nomes ficticios, criados pelo pesquisador.
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Quadro 1 - Caracterizacdo dos participantes

Participantes | Instituicdo de ensino Ensino Série/Semestre
Aluno 1 Escola Professor Nilton Balieiro Machado | Ensino Fundamental | 9° Ano
Aluno 2 Escola Professor Nilton Balieiro Machado | Ensino Fundamental | 9° Ano
Aluno 3 Escola Professor Nilton Balieiro Machado | Ensino Fundamental | 9° Ano
Aluno 4 Escola Professor Nilton Balieiro Machado | Ensino Fundamental | 9° Ano
Aluno 5 Escola Professor Nilton Balieiro Machado | Ensino Fundamental | 9° Ano
Académico 1 Instituto Federal do Amapa-IFAP Ensino Superior 3° Semestre
Académico 2 Instituto Federal do Amapa-IFAP Ensino Superior 3° Semestre
Académico 3 Instituto Federal do Amapa-IFAP Ensino Superior 3° Semestre
Académico 4 Instituto Federal do Amapa-IFAP Ensino Superior 3° Semestre
Académico 5 | Instituto Federal do Amapa-IFAP Ensino Superior 3° Semestre
Académico 6 | Instituto Federal do Amapa-IFAP Ensino Superior 3° Semestre

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

4.4  Os Dados.

Os dados foram coletados por meio de questionarios on-line aplicados aos alunos da
Escola Estadual Professor Nilton Balieiro Machado e aos académicos do Instituto Federal de
Ciéncia e Tecnologia do Amapéa-IFAP. As investigacGes tinham como objetivo colher opiniGes
sobre praticas de Robdtica Educacional Alternativa e o produto educacional Labrvra em

oficinas gamificadas, como Makerthon e Hackthon.

4.5 Anédlise de Dados.

Os dados coletados foram analisados considerando a tematica investigada. Realizou-
se a leitura minuciosa das respostas e foi utilizado o método de analise de conteldo, que
segundo Bardin (1977) é:

Um conjunto de técnicas de analise de comunicacdo visando obter, por
procedimentos, sistematicos e objetivos de descri¢do do conteddo das mensagens,
indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos
relativos as condi¢des de producdo/recepcdo destas mensagens (BARDIN, 1977, p.
42).
A autora enfatiza que esta andlise representa um periodo de intui¢Ges, que tem por
objetivo tornar operacionais e sistematizar as ideias iniciais, de maneira a conduzir a um
esquema preciso do desenvolvimento das operagdes sucessivas, num plano de anélise

(BARDIN, 1977).

4.5.1 Investigacéo dos Participantes
A investigacdo dos alunos teve inicio com a coleta de dados por meio de um
questionario socio-tecnolégico, com o objetivo de coletar respostas relacionadas ao uso de

computadores, smartphones e a Internet.
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Na pergunta "Vocé possui acesso a Internet em casa?", 52 alunos responderam que

sim e apenas 4 alunos responderam que ndo possuem acesso (Gréafico 01.)

Grafico 1- Possui Internet em casa?

1 - Possui Internet em casa?
60 52
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SIM NAO

Fonte: O préprio autor, 2023.

Na pergunta "Por quanto tempo vocé utiliza a Internet?”, 53 alunos responderam que
usam diariamente, 3 alunos responderam que ndo tém acesso frequente e para as perguntas

"Somente na Escola” e "Uma vez por semana”, nenhum aluno respondeu (Grafico 02).

Gréfico 2 - Por quanto tempo utiliza a Internet?
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Fonte: O préprio autor, 2023.

Na pergunta "Que tipo de Internet vocé utiliza?", 48 alunos responderam que usam
provedores de Internet locais, 8 alunos usam dados mdveis e nenhum aluno respondeu que nao
utiliza (Grafico 03).

Gréfico 3 - Qual tipo de Internet utiliza?
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Fonte: O prdprio autor, 2023.



Na pergunta "A sua escola possui acesso a Internet?”, 36 alunos responderam que

sim e 20 alunos responderam que ndo (Gréafico 04).

Gréfico 4 - Na sua escola possui Internet?
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Fonte: O préprio autor, 2023.

Na pergunta "\Vocé possui um smartphone?”, 48 alunos responderam que sim e 8

alunos responderam que ndo possuem (Gréafico 05).

Gréfico 5 - Possui Smartphone?
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Fonte: O préprio autor, 2023.
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Na pergunta "Vocé possui um computador em casa?", 45 alunos responderam que nédo

possuem e 11 alunos responderam que possuem (Grafico 06).

Gréfico 6 - Possui computador em casa?
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Fonte: O prdprio autor, 2023.
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4.5.2 Resultado da Aplicagéo

A analise qualitativa dos dados coletados indica que a maioria dos alunos investigados
possui acesso a Internet em casa, demonstrando a penetracdo da tecnologia em suas rotinas
diérias. Além disso, a grande maioria dos alunos utiliza a Internet diariamente, sugerindo que
esta ferramenta é fundamental em suas vidas.

No entanto, também é importante destacar que um pequeno nimero de alunos nédo tem
acesso frequente a Internet. Esses alunos podem enfrentar dificuldades em cumprir com suas
tarefas escolares, que muitas vezes exigem acesso a Internet para serem realizadas. Ademais, a
maioria dos alunos utiliza provedores de Internet locais, 0 que pode sugerir que 0 acesso a
Internet € um servigco mais acessivel e comum na regidao em que os alunos vivem.

No que diz respeito as escolas, a maioria dos alunos respondeu que sua escola possui
acesso a Internet, o que pode indicar uma preocupacgdo das instituicdes em fornecer a seus
alunos os recursos necessarios para a realizacdo de suas atividades escolares. No entanto, é
importante considerar que um numero significativo de alunos respondeu que sua escola néo
possui acesso a Internet, o que pode sugerir que essas escolas estdo em desvantagem em relacao
a outras instituicdes que oferecem mais recursos tecnologicos.

Por fim, é importante destacar que uma parte significativa dos alunos investigados nao
possui um computador em casa, mas a grande maioria possui um smartphone. Isso pode indicar
uma preferéncia por dispositivos moveis para 0 acesso a Internet, o que pode ser relevante para
o desenvolvimento de estratégias educacionais que levem em consideracdo essas preferéncias.

Em geral, os dados coletados indicam que a tecnologia é uma parte importante da vida
dos alunos investigados e pode ser uma ferramenta importante para a educacao e o aprendizado,
mas também apontam para desigualdades no acesso a recursos tecnoldgicos, especialmente para
aqueles que ndo tém acesso em casa, 0 que pode ter implicacdes para a realizacdo de atividades
escolares e para a formacéo educacional desses alunos.

A pesquisa continuou com a coleta de dados dos alunos por meio de um questionario
com perguntas relacionadas a pratica da Robdtica Educacional Alternativa, utilizando
metodologias Ativas e Imersivas. O objetivo era coletar respostas relevantes sobre o assunto.

De acordo com o Gréafico 07, que se refere a pergunta "Vocé considera que as
metodologias Ativas e Imersivas, propostas nas oficinas utilizando recursos tecnolégicos, séo
importantes para a aprendizagem?", 38 dos alunos pesquisados responderam que consideram

muito importante, enquanto apenas um aluno afirmou que néo faz diferenca.



Gréfico 7 - Importancia das metodologias ativas e imersivas.

1- Vocé considera que as metodologias ativas e
imersivas, propostas nas oficinas utilizando recursos
tecnoldgicos, sdo importantes para a aprendizagem?
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Fonte: O préprio autor, 2023.
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A pergunta "A utilizacdo de metodologias Ativas tornou a aprendizagem de

programacdo divertida?”, obteve 30 respostas concordando plenamente, 7 concordando

parcialmente, 1 discordando plenamente e apenas 1 discordando parcialmente, conforme

apresentado no Grafico 08.

Gréfico 8 - Metodologias ativas tornou a aprendizagem de programacdo divertida.
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Fonte: O préprio autor, 2023.

Na pergunta "A utilizacdo da Robotica Alternativa aliada a cultura Maker e

Gamificacdo contribui para a preservacdo do meio ambiente?", 32 alunos concordaram

plenamente e apenas 7 alunos concordaram parcialmente, de acordo com o Gréfico 09.

Gréfico 9 - Robdtica alternativa aliada a cultura maker e gamificacéo.

3- A utilizagdo da Robotica Alternativa aliada a
cultura Maker e Gamificacdo contribui para a
preservacdo do meio ambiente?
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Fonte: O préprio autor, 2023.
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Na pergunta "Durante a realizacdo dos desafios, vocé considera que o seu aprendizado
sobre os contedos apresentados, como preservacdo do meio ambiente, materiais reciclaveis e
cultura Maker, foram de grande importancia?”, 23 alunos responderam que o aprendizado foi
excelente, 10 responderam que foi 6timo e apenas 6 alunos responderam que foi bom (Gréfico
10).

Grafico 10 - Aprendizado relacionado a contetidos apresentados.

4- Durante a realizacdo dos desafios, vocé considera
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Fonte: O préprio autor, 2023.

Com base na pergunta "Na sua opinido, o uso de Kits de robdtica proporciona uma
experiéncia de aprendizagem positiva para os conceitos iniciais de programacao ou € limitado
para o desenvolvimento do aprendizado?”, 32 alunos concordaram plenamente, 5
concordaram parcialmente, 1 discordou completamente e apenas 1 discordou parcialmente,

conforme ilustrado no Grafico 11.

Gréfico 11- kits de robotica levam a uma experiéncia de aprendizagem positiva.

5- Na sua opinido, o uso de Kits de robotica
proporciona uma experiéncia de aprendizagem po-
sitiva para 0s conceitos iniciais de programacao ou €
limitado para o desenvolvimento do aprendizado?
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Fonte: O préprio autor, 2023.

Com base na pergunta "Apds ter experiéncia em programar 0S experimentos para
resolver os desafios, qual foi o nivel de conhecimento que vocé obteve em linguagem de
programacgéo?”, 22 alunos afirmaram que obtiveram um grande conhecimento, enquanto 10

alunos relataram ter obtido muito pouco conhecimento. Além disso, 4 alunos afirmaram néo ter
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obtido nenhum conhecimento, enquanto outros 3 afirmaram ja ter conhecimento prévio na area,

conforme ilustrado no Grafico 12.

Grafico 12 -Experiéncia de programacéo.

6- ApOs ter experiéncia em programar 0S
experimentos para resolver os desafios, qual foi o
nivel de conhecimento que vocé obteve em
linguagem de programacéo?

30 22
20 10
10 4 3
0 - || ——
Obtive muito Obtive Né&o obtive Ja tinha algum
conhecimento pouquissimo qualquer conhecimento

conhecimento conhecimento

Fonte: O préprio autor, 2023.

Na pergunta "A aprendizagem de programagao tornou-se mais facil com a utilizagdo
de metodologias Ativas, como Hackathons gamificados?", 29 alunos responderam que
concordam plenamente, 7 alunos concordaram parcialmente, 1 aluno discordou completamente

e apenas 1 aluno discordou parcialmente (Gréafico 13).

Gréfico 13 - Utilizacdo de hackathons.

7- A aprendizagem de programacao tornou-se mais
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Fonte: O préprio autor, 2023.

Na pergunta "\Voceé se sentiu motivado e interessado em aprender programacao usando
experimentos construidos com lixo eletrdnico, materiais reciclaveis e alternativos?", 35 alunos
responderam que concordaram plenamente, 2 alunos concordaram parcialmente, 1 aluno

discordou completamente e apenas 1 aluno discordou parcialmente (Gréfico 14).
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Gréfico 14 - Motivacdo em aprender programacao.

8- Vocé se sentiu motivado e interessado em
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Fonte: O préprio autor, 2023

Na pergunta "A utilizacdo de Robotica Alternativa contribui para o desenvolvimento
cognitivo e psicomotor dos alunos?”, 33 alunos responderam que concordam plenamente, 5

alunos concordaram parcialmente e apenas 1 aluno discordou parcialmente (Grafico 15).

Gréfico 15 - Contribuicdo da robdtica alternativa.

9- A utilizacdo de Robotica Alternativa contribui
para o desenvolvimento cognitivo e psicomotor dos
alunos?
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Fonte: O préprio autor, 2023.

Com base nas respostas dos participantes, pode-se observar que a maioria considera
gue as metodologias Ativas e Imersivas, utilizando recursos tecnologicos, sao relevantes para
a aprendizagem. Essa constatacdo indica que a utilizacdo de tecnologia pode ser um fator
motivador e estimulante para o processo de aprendizagem.

Além disso, a utilizagdo de metodologias Ativas tornou a aprendizagem de
programacéo divertida para a maioria dos alunos. 1sso mostra que a aprendizagem pode ser
efetiva e prazerosa ao mesmo tempo, especialmente quando se utiliza uma abordagem
inovadora e ludica.

Os alunos também demonstraram que a utilizagdo de Robotica Alternativa aliada a

cultura Maker e Gamificacdo contribuiu para a preservacdo do meio ambiente. Isso indica que
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a abordagem adotada pelas oficinas pode ser efetiva para promover a conscientizagéo sobre a
importancia da sustentabilidade e a preservacdo do meio ambiente.

A maioria dos alunos considerou o aprendizado sobre os contetidos apresentados
excelente, 6timo ou bom, o que sugere que a abordagem utilizada nas oficinas foi efetiva para
transmitir os conceitos de preservacdo do meio ambiente, materiais reciclaveis e cultura Maker.

A utilizacdo de kits de robotica também foi bem avaliada pela maioria dos alunos, que
considerou que essa abordagem leva a uma experiéncia de aprendizagem positiva de conceitos
iniciais de programagdo. No entanto, alguns alunos discordaram parcialmente ou
completamente, o que indica que essa abordagem pode néo ser adequada para todos os alunos.

Em relacdo a aprendizagem de linguagem de programacdo, a maioria dos alunos
afirmou ter obtido muito conhecimento ap6s a realizacdo dos desafios propostos nas oficinas.
Isso sugere que a abordagem utilizada nas oficinas foi efetiva para ensinar conceitos de
programacéo de forma prética e lddica.

A utilizacdo de metodologias Ativas como Hackthons gamificados também foi bem
avaliada pela maioria dos alunos, que considerou que a aprendizagem de programacao se tornou
facil. Isso sugere que a abordagem gamificada pode ser efetiva para tornar o processo de
aprendizagem mais prazeroso e envolvente. Por fim, a utilizacdo de Roboética Alternativa foi
considerada importante para o desenvolvimento cognitivo e psicomotor dos alunos pela maioria
dos alunos. 1sso sugere que essa abordagem pode ser efetiva para promover o desenvolvimento
integral dos alunos, contribuindo para o seu crescimento pessoal e académico, com tudo isso a
pergunta 10 a seguir, serve mais como reconhecimento e uma proposta de adesdo escolar dos

alunos junto a Robotica Alternativa.

Pergunta 10. “Gostaria que a sua escola desenvolvesse o modelo de Robdtica
Alternativa? SIM ou NAO justifique a sua resposta”.
Quadro 2 - Pergunta 10

Cadigo Resposta

Aluno 1 Sim, seria uma étima experiéncia e um belo conhecimento

Aluno 2 Sim, seria uma étima alternativa para alunos que se interessam por robética e
questdes ambientais

Aluno 3 Sim, seria muito bom como est4 sendo agora

Aluno 4 Sim, pois assim nds poderemos ter mais conhecimentos, e assim talvez
possamos nos inspirar para ter um futuro nessa area

Aluno 5 Sim, e um novo método que as escolas devem adquirir porque isso serve de
aprendizado para a vida do aluno além de que também pode ser feito com
material reciclivel

Fonte: O Proprio Autor, 2022
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Ao analisar as respostas dos participantes, nota-se que todos concordam que seria
benéfico para a escola desenvolver o modelo de Roboética Alternativa. Os motivos para essa
opinido sdo diversos, mas algumas raz6es comuns podem ser destacadas, tais como a
oportunidade de aprender mais sobre robotica e questfes ambientais, a possibilidade de utilizar
materiais reciclaveis, a diversdo e a ampliagdo do conhecimento dos alunos. Além disso, muitos
acreditam que a inclusdo da Robdtica Alternativa no curriculo melhoraria a interacédo entre 0s
alunos e os professores.

Por outro lado, ndo houve respostas negativas ou indecisas, o que indica uma aceitagéo
geral do modelo proposto, que indicam um grande entusiasmo e interesse por parte dos alunos.

Portanto, a proposicao a ser feita é que a escola considere seriamente a implementacgéo
do modelo de Robdtica Alternativa em seu curriculo, levando em conta o grande potencial
educativo e motivacional que essa area pode oferecer para os alunos. Além disso, pode ser
interessante ouvir os proprios alunos e professores para garantir que a implementacdo do

modelo seja realizada de forma eficaz e alinhada as necessidades da comunidade escolar.
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5 CONCLUSOES (CONSIDERACOES FINAIS)

A realizacdo do trabalhno com Robotica Alternativa proporcionou uma experiéncia
enriquecedora aos alunos, os quais puderam estimular e desenvolver sua criatividade, a0 mesmo
tempo em que despertaram o interesse por conhecimentos aplicveis na pratica. Uma das
principais vantagens desse tipo de trabalho reside na possibilidade de reutilizar materiais que
seriam descartados, contribuindo para a conscientizacdo dos alunos acerca da sustentabilidade
e para a reducdo da poluicdo ambiental.

Além disso, o trabalho também proporcionou aos alunos a oportunidade de construir
bases profissionais, pois 0s conhecimentos adquiridos podem ser aplicados em diversas areas e
até mesmo serem utilizados para montar um negocio préprio. Dessa forma, € possivel obter
uma melhor qualidade de vida por meio do uso das novas tecnologias.

Espera-se que o0s resultados desse trabalho contribuam n&o apenas para as
comunidades da educacao profissional e tecnoldgica, mas também para a comunidade em geral.
E importante registrar e manifestar as boas praticas realizadas por meio da robética educacional
e experimentos remotos, de modo a estimular e apontar melhorias para desenvolver
metodologias Ativas com alunos da Educacdo Profissional e Tecnoldgica. Isso ir& colaborar
para o crescimento do protagonismo estudantil e para a conscientizacdo em relacéo ao descarte
do lixo eletrénico urbano, colaborando com o meio ambiente.

Outro ponto relevante é a criacdo de acessos para alunos de baixa renda que pretendam
desenvolver a Robotica Educacional Alternativa, promovendo a inclusdo social e criando
condigdes para que alunos e professores se tornem multiplicadores dessa metodologia. Com
isso, serd possivel difundir os conhecimentos adquiridos e contribuir para o desenvolvimento

da Robotica Educacional Alternativa como uma escolha de aprendizado.



53

REFERENCIAS

ALBU M. M.; HOLBERT, Keith E., Embedding Remote Experimentation in Power Engi-
neering Education. IEEE Transactions On Power Systems, Vol. 19, No. 1, February 2004.

ANDRADE, Maria Regina Alvares Correia de; SOUZA, Simone da Costa Silva. Cultura
Maker: a revolucéo digital e o futuro da educacéo. Sdo Paulo: Penso, 2017.

AS NOVIDADES no html5: Devmedia, 2022.Disponivel em:
https://www.devmedia.com.br/as-novidades-do-html5/23992 Acesso em: 02 jan. 2022.

ASIMOV, Isaac. Runaround. In: Astounding Science Fiction. March 1942. Vol. 29, No. 1.
pp. 94-95.

BACICH, L.; MORAN. J. (Org.). Metodologias ativas para uma educacao inovadora: uma
abordagem téorico-pratica. Porto Alegre: Penso, 2018.

BARBOSA e SILVA, Rodrigo; BLIKSTEIN, Paulo. Robdética Educacional - Experiencias
Inovadoras na educacdo Brasileira. Porto Alegre: Penso, 2020.

BARDIN, L. Andlise de contetido. Sao Paulo: ed.70, 2011.
BARDIN, Laurence. Analise de conteddo. Lisboa: ed.70, 1977.
BARDIN, Laurence. Analise de contetido. Sdo Paulo: ed.70, 2016.

BARROS, C. B.; LEHFELD, N. A. S. Fundamentos de Metodologia Cientifica. 3. ed. Séo
Paulo: Pearson, 2017.

BAUER, M. W.; GASKELL, G. Pesquisa qualitativa com texto, imagem e som: um
manual pratico. Petrépolis: Vozes, 2015.

BAUER, Martin; GASKELL, George. Pesquisa qualitativa com texto, imagem e som: um
manual pratico. 22 Reimpressdo da 13. ed. de 2015. Petropolis, RJ: Vozes, 2017.

BERGMANN, J.; SAMS, A. FLIP your Classroom: reach Every student in Every class
Every day. Washiton: ISTE/ASCD, 2012. Disponivel em:
https://www.rchoe.org/cms/lib/GA01903614/Centricity/Domain/15451/Flip_your_Classroom.
pdf . Acesso em: 05 jan. 2022.

BONILLA, S. H.; ROCHA, H. B. Metodologias ativas: como aplica-las na sala de aula. Sdo
Paulo: Penso, 2020.

BONWELL, Charles C.; EISON, James A. Active Learning: Creating Excitement in the

Classroom. 1991 ASHE-ERIC Higher Education Reports. ERIC Clearinghouse on Higher

Education, The George Washington University, One Dupont Circle, Suite 630, Washington,

DC 20036-1183, 1991. Disponivel em:

https://www.asec.purdue.edu/lct/hbcu/documents/Active_Learning_Creating_Excitement in
the_Classroom.pdf. Acesso em: 15 de janeiro, 2022.



https://www.devmedia.com.br/as-novidades-do-html5/23992
https://www.rcboe.org/cms/lib/GA01903614/Centricity/Domain/15451/Flip_your_Classroom.pdf
https://www.rcboe.org/cms/lib/GA01903614/Centricity/Domain/15451/Flip_your_Classroom.pdf
https://www.asec.purdue.edu/lct/hbcu/documents/Active_Learning_Creating_Excitement_in_the_Classroom.pdf
https://www.asec.purdue.edu/lct/hbcu/documents/Active_Learning_Creating_Excitement_in_the_Classroom.pdf

54

BRASIL. Lei n° 12.305, de 2 de agosto de 2010. Institui a Politica Nacional de Residuos
Sélidos e d& outras providéncias. Brasilia, DF: Presidéncia da Republica, 2010.

BRASIL. Secretaria de Educacdo Média e Tecnoldgica. Pardmetros Curriculares Nacionais
para o Ensino Médio: Ciéncias da Natureza, Matematica e suas Tecnologias. Brasilia:
MEC/SEMTEC, 1999.

CIRIACO, Douglas. O QUE E ARDUINO?. CanalTech, 2015. Disponivel
em: http://canaltech.com.br/o-que-e/hardware/o-que-e-arduino/. Acesso em: 13 jan. 2022.

CLARK, R. C.; PUGALEE, D. K.; BLACKWELL, C. K. Blended Learning Environments.
San Francisco: John Wiley & Sons, 2015.

COMPUTACAO verde: Ecycle, 2022. Disponivel em:
https://www.ecycle.com.br/computacao-verde/ . Acesso em: 03 jan. 2022.

CULTURA maker: Sagrado, 2022. Disponivel em:
https://www.sagradoeducacao.com.br/pagina/355-cultura-maker . Acesso em: 13 jan. 2022.

DECI, E. L.; KOESTNER, R.; & RYAN, R. M. (1999). A meta-analytic review of experi-
ments examining the effects of extrinsic rewards on intrinsic motivation. Psychological
Bulletin, 125(6), 627-668.

DESIGN INSTRUCIONAL. Rede Educacéo, 2021. Disponivel em:
http://redec.com.br/blog/design-instrucional/ . Acesso em: 02 jan. 2022.

DETERDING, S. et al. From game design elements to gamefulness: defining gamification.
In: INTERNATIONAL ACADEMIC MINDTREK CONFERENCE: ENVISIONING FU-
TURE MEDIA ENVIRONMENTS, 15. Proceedings. . . [S.l.: s.n.], 2011. p.9-15.

DETERDING, S., et al. Gamification: Toward a Definition. In: Proceedings of CHI 2011,
Vancouver, BC, Canada, May 2011. New York: ACM Press, 2011. p. 1-4.

DETERDING, S.; KHANNA, R.; KALYANARAMAN, K.; RIZZI, R.; ZAMAN, T. Gamifi-
cation: Toward a Definition. In: CHI 2011 Gamification Workshop Proceedings. ACM, 2011.

Dicheva, D.; Dichev, C.; Agre, G.; & Angelova, G. (2015). Gamification in education: A
systematic mapping study. Journal of Educational Technology & Society, 18(3), 75-88.

DWECK, C. S. Mindset: A nova psicologia do sucesso. Objetiva, 2017.

ESPACO maker: Conteporaneo, 2022. Disponivel em:
https://contemporaneo.com.br/2022/04/19/importancia-do-espaco-maker/. Acesso em: 01
ago. 2022.

FAB LAB BRASIL. O que é o movimento maker? [S.l.]: FAB LAB BRASIL, [s.d.].
Disponivel em: https://www.fablabbrasil.org/o-que-e-o-movimento-maker/. Acesso em: 01
mar. 2023.


https://www.ecycle.com.br/computacao-verde/
https://www.sagradoeducacao.com.br/pagina/355-cultura-maker
http://redec.com.br/blog/design-instrucional/

55

FAGUNDES, L.C Educacéo a distancia em ciéncia e tecnologia: o Projeto EducaDi/CNPg-
1997.Em aberto, v.16, n.20,1996.

FAZENDA, Ivani. A interdisciplinaridade: historia, pesquisa e teoria. Campinas: Papirus,
1993.

FECEAP: Feceap, 2018. Disponivel em: https://doity.com.br/feceap-2018. Acesso em: 22
dez. 2022.

FILATRO, A. Gamificacio na educacgéo: quando a diversao encontra o conhecimento. In:
Anais do Congresso Internacional de Tecnologia na Educacdo. CINTED, 2020.

FILATRO, A.; CAVALCANTI, M. A. C. Metodologias ativas de aprendizagem na era
digital. S&o Paulo: Atlas, 2018.

FILATRO, Andrea; CAVALCANTI, Carolina Costa. Metodologias inovativas na
educacdo presencial, a disténcia e corporativa. Saraiva Educacdo SA, 2018.

FILATRO, Andrea; LOUREIRO, Ana Claudia. Novos produtos e servi¢os na Educacéo 5.0.
Artesanato Educacional, 2020.

FIRA Brasil: Fira Brasil, 2020. Disponivel em: https://www.firabrasil.com/fira-brasil.
Acesso em: 10 nov.2022.

FRANCISCO, Wagner de Cerqueirae. CODIGO MORSE. Brasil Escola. Disponivel em:
https://brasilescola.uol.com.br/geografia/codigo-morse.htm_._Acesso em: 10 out. 2022.

GABRIEL, Martha. Vocé, eu e os robos: Como se transformar no professional digital do
futuro - 22 ed. Sdo Paulo: Atlas 2021.

GAMIFICATION: Wiki, 2019. Disponivel em: http://gamification.org/wiki/Gamification .
Acesso em: 10 dez. de 2021.

GIL, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. 4. ed. Sao Paulo: Atlas, 2002.
GOGONI, Ronaldo. O QUE E WORDPRESS. Tecnoblog, 2019. Disponivel em:
https://tecnoblog.net/responde/o-que-e-wordpress/ . Acesso em: 02 jan. 2022.

HACKATHON. Fiocruz. Disponivel em: https://hackathon.icict.fiocruz.br/o-que-%C3%A9-
um-hackathon . Acesso em: 15 mai. 2022.

HAMARI, J. et al. Does gamification work? -- A literature review of empirical studies on
gamification. In: System Sciences (HICSS), 2014 47th Hawaii International Conference on.
IEEE, 2014.

HEATHER Staker and Michael B. Horn (2012). Classifying K-12 Blended Learning.
Disponivel em: https://www.christenseninstitute.org/wp-content/uploads/2013/04/Classifying-
K-12-blended-learning.pdf . Acesso em: 04 jan. 2022.

INTERNET das coisas — iot: Oracle. Disponivel em: https://www.oracle.com/br/internet-of-
things/what-is-iot/ . Acesso em: 22 jul. 2022.



https://doity.com.br/feceap-2018
https://www.firabrasil.com/fira-brasil
https://brasilescola.uol.com.br/geografia/codigo-morse.htm
http://gamification.org/wiki/Gamification
https://tecnoblog.net/responde/o-que-e-wordpress/
https://hackathon.icict.fiocruz.br/o-que-%C3%A9-um-hackathon
https://hackathon.icict.fiocruz.br/o-que-%C3%A9-um-hackathon
https://www.christenseninstitute.org/wp-content/uploads/2013/04/Classifying-K-12-blended-learning.pdf
https://www.christenseninstitute.org/wp-content/uploads/2013/04/Classifying-K-12-blended-learning.pdf
https://www.oracle.com/br/internet-of-things/what-is-iot/
https://www.oracle.com/br/internet-of-things/what-is-iot/

56

ITR: ITR - International Tournament of Robots. Disponivel em: https://international-
tournament-of-robots.com/. Acesso em: 11nov. 2022.

KAPP, K. M. The gamification of learning and instruction: game-based methods and strat-
egies for training and education. John Wiley & Sons, 2012.

KIM, D.; LEE, Y. Exploring the effect of gamification elements on the user engagement in
social commerce context. Journal of Business Research, v. 103, p. 204-215, 2019.

KIRSCHNER, P. Epistemology, practical work and academic skillsin Science education.
Science e Education, V.1, p. 272-299, 1992.

LABORATORIO DE EXPERIMENTAC}AO REMOTA. Rexlab, 2022. Disponivel em:
https://rexlab.ufsc.br/first-experiment/. Acesso em: 01 jan.2023.

LORENZATO, Sergio. Laboratdrio de ensino de matematica na formacao de professores.
2. ed. Campinas: Autores Associados, 2009. p. 3-37.

MAKERTHON. Innovation Und Industrie Management, 2019. Disponivel em:
https://fablab.tugraz.at/wpcontent/uploads/2018/11/Makerthon_final_normal.pdf. Acesso
em: 10 mar. 2022.

MARABAIXO: Portal Iphan, 2021. Disponivel em:
http://portal.iphan.gov.br/uploads/ckfinder/arquivos/DOSSIE_ MARABAIXO.pdf. Acesso
em: 10 fev.2022.

MARCZAK, F.; SANCHES, J. Metodologias ativas e tecnologias digitais na Educacao:
novos desafios na era da Industria 4.0. Revista de Tecnologia Aplicada, v. 8, n. 2, p. 73-85,
2021.

MESQUITA, B.D.R. Robotica Educacional no Brasil.1? ed. Ananindeua — Para. Itacailnas,
2021.

METODOLOGIAS ativas: Escola Digital Professor. Disponivel em:
https://professor.escoladigital.pr.gov.br/metodologias_ativas . Acesso em: 03 jan. 2022.

NICOLACI-DA-COSTA, A. M. Preservando a privacidade dos participantes em pesquisa
qualitativa: alternativas para o uso de nomes. Revista Brasileira de Psiquiatria, v. 29, n. 1, p.
80-82, 2007. Disponivel em: https://www.scielo.br/scielo.php?pid=S1516-
44462007000100019&script=sci_arttext. Acesso em: 20 mar. 2023.

NOGUEZ, J. SUCAR, E., RAMOS, F. A Probabilistic Relational Student Model for
Virtual Laboratories. Publicado en: 11th International Conference on Artificial Intelligence
in Education. Artificial Intelligence in Education Society. Sydney, Australia. 18 al 27 de julio
del 2003.

O QUE E GUACAMOLE. Apache Guacamole, 2022. Disponivel em:
https://guacamole.apache.org/doc/qug/introduction.html . Acesso em: 13 jan. 2023.
O QUE E LOGISTICA reversa: Sinir+, 2022. Disponivel em:
https://sinir.gov.br/perfis/logistica-reversa/logistica-reversa/ Acesso em: 13 jan. 2022.



https://international-tournament-of-robots.com/
https://international-tournament-of-robots.com/
https://international-tournament-of-robots.com/
https://rexlab.ufsc.br/first-experiment/
https://professor.escoladigital.pr.gov.br/metodologias_ativas
https://guacamole.apache.org/doc/gug/introduction.html
https://sinir.gov.br/perfis/logistica-reversa/logistica-reversa/

57

OSPENNIKOVA, Elena; ERSHOV, Michael; ILJIN, Ivan. Educational Robotics as an
Inovative Educational Technology. Procedia — Social and Behavioral Sciences, Sofia, v.
214, p. 18-26, jun. 2015. Disponivel em:
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1877042815059431 . Acesso em: 21 jan.
2021.

PAPERT, S. Logo: computadores e educacdo. Sdo Paulo: Brasiliense, 1985. Traducdo José A.
Valente, Beatriz Bitelman, Afira V. Ripper., PIAGET, J. PAPERT, S.; SOLOMON, C;
SOLOWAY, E.; SPOHRER, J. Twenty things to do with a computer. Cambridge, MA., 1971.
Disponivel em: http://dspace.mit.edu/handle/1721.1/5836. Acesso em: 03 mar.2021.

PEREIRA, F. B. et al. Metodologias ativas de ensino-aprendizagem: uma revisao
sistematica da literatura. Revista Horus, v. 14, n. 1, p. 106-118, 2020.

Plass, J. L., Homer, B. D., & Kinzer, C. K. Foundations of game-based learning. Edcational
Psychologist, 50(4), 258-283, 2015.

PROGRAMAR em c++/introducéo: Wikilivros, 2014. Disponivel em :
https://pt.wikibooks.org/wiki/Programar em C%2B%2B/Introdu%C3%A7%C3%A30.
Acesso em 10 ago. 2022.

RIECKMANN, Marco. Education for sustainable development goals: Learning objectives.
Paris: UNESCO Publishing, 2017.

ROBERTS T. J. The Virtual Machines Laboratory. Australasian J. of Engng. Educ.,
online publication 2004-01.

SANTOS, T.; POZZEBON, E.; FRIGO, L. A utilizacdo de robdtica nas disciplinas da
educacao bésica. 2013. Disponivel em:
https://periodicos.ifsc.edu.br/index.php/rtc/article/view/1165/840. Acesso em: 28.10.2022.

SECO, C. CARDOSO, T. Questionarios sistematicos e smartphones: ferramentas de avaliacdo
pedagdgica? REVISTA DE ESTUDIOS E INVESTIGACION EN PSICOLOGIA Y
EDUCACION e ISSN: 2386-7418, 2015, Vol. Extr., No. 13. DOI:
10.17979/reipe.2015.0.13.489

SILVA, A. F da. RoboEduc: Uma Metodologia de Aprendizado com robética Educacional.
127f. tese de (Doutorado) — programa de Pos-graduagdo em Engenharia Elétrica.
Universidade Federal do Rio Grande do Norte. Natal, 2009.

SOUZA, Dalva Inés de et al. Manual de orientacfes para projetos de pesquisa. Novo
Hamburgo: FESLSVC, 2013.

SURVIO sobre nds: Suvio. Disponivel em: https://www.survio.com/pt/sobre-nos . Acesso
em: 20 mar. 2023.

TAVARES, Thiago. A geragdo Z: como os nativos digitais vdo mudar o mundo. Gente,
2015.


https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1877042815059431
https://pt.wikibooks.org/wiki/Programar_em_C%2B%2B/Introdu%C3%A7%C3%A3o
https://www.survio.com/pt/sobre-nos

58

TORNEIO juvenil de robotica: TJR. Disponivel em:
https://www.torneiojrobotica.org/Hist%C3%B3ria/. Acesso em: 10 nov. 2022.

TUCKER, B. The Flipped Classroom. Education Next, v. 12, n. 1, p. 82-83, 2012.

VIANNA et all; gamification. Inc.: Como Reinventar empresas A partir de jogos; MJV Press.
Rio de Janeiro, 2013.

VIANNA, T.; FONTANA, R.; POZZER, T.; SILVA, J. Gamificacdo: Uma Revisdo
Sistematica. In: Anais do Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo. SBIE, 2013.

WERBACH, K.; HUNTER, D. For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your
Business. Wharton Digital Press, 2012.

XU, D. The gamification of learning and instruction: Case studies and design lessons for
gamification's application in education. New Jersey: John Wiley & Sons, 2011.

XU, Y. Literature Review on Web Application Gamification and Analytics. Honolulu,
HI, [S.1.], n.August, p.11—-05, 2011.

ZICHERMANN, G.; CUNNINGHAM, C. Gamification by Design: Implementing Game
Mechanics in Web and Mobile Apps. O'Reilly Média, Inc., 2011.


https://www.torneiojrobotica.org/Hist%C3%B3ria/

59

APENDICE A - PRODUTO EDUCACIONAL

O Produto Educacional (PE) apresentado resulta da pesquisa intitulada “Aplicacédo da
Robotica Educacional Alternativa e a Experimentacdo do Laboratério Remoto Virtual de
Robdtica Alternativa — LABRVRA”. Esta pesquisa foi desenvolvida no ambito do Programa
de Pos-graduacdo em Educacao Profissional e Tecnologica (ProfEPT), do Instituto Federal do
Amapa, na linha de pesquisa "Praticas Educativas em EPT", que esta alinhada a proposta do
macroprojeto 3 - "Pratica Educativa no Curriculo Integrado EPT". O trabalho foi orientado pelo
Professor Dr. Klenilmar Lopes Dias.

O objetivo central do PE é desenvolver praticas educativas marcantes com o uso de
métodos e tecnologias, visando a estimulacdo do protagonismo dos alunos e académicos em
atividades relacionadas a Robotica Educacional Alternativa. Além disso, o produto busca
promover a compreensdo da questdo ambiental e social como uma preocupacdo individual e
coletiva no processo de ensino e aprendizagem da Educacéo Profissional e Tecnoldgica (EPT).

Com base nesta problematica, foi desenvolvido um laboratério remoto virtual de
Robética Educacional (RE) para resolver a questdo da inacessibilidade aos experimentos
educacionais relacionados & RE. A finalidade é tornar a pratica da Robotica Educacional
Alternativa acessivel a um puablico mais amplo, incluindo alunos e académicos que desejam
utilizar esta tecnologia em suas praticas educativas.

Acredita-se que, por meio da implementacdo do PE, sera possivel promover a inclusdo
de alunos e académicos no contexto da Educacéo Profissional e Tecnol6gica, a0 mesmo tempo
em que se estimula o uso da Robdtica Educacional Alternativa como uma opc¢éo educativa que
contribui para o desenvolvimento do protagonismo dos alunos e para a compreensdo da

importancia da questdo ambiental e social na sociedade atual.

O PRODUTO EDUCACIONAL

O Produto Educacional (PE) é um laboratdrio remoto virtual que foi desenvolvido com
0 objetivo de ser aplicado na educacdo profissional e tecnoldgica. Ele utiliza materiais
alternativos e softwares livres, proporcionando aos alunos e professores uma nova experiéncia
no ensino-aprendizagem com a Robotica Educacional Alternativa, de maneira inclusiva e com
foco nas novas tecnologias imersivas profissionalizantes. Além disso, o PE atende a educacao
4.0 de forma colaborativa e autbnoma.

A Figura 11, apresenta a representacdo do Labrvra.
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Fﬁura 11- Representacdo do labrvra.

Labrvra

Laboratorio de Remoto Virtual de Roboética Alternativa

Fonte: O Proprio Autor, 2023

O PE trabalha com a utilizagdo de lixo eletrdnico e materiais alternativos de baixo
custo, a fim de gerar uma conscientizacdo ambiental por meio da coleta de lixo eletronico
urbano. Para isso, utiliza a estratégia de engajamento por meio de metodologias Ativas e
Imersivas. Ele sera na linha da experimentacdo de um laboratério remoto e virtual de robotica,
abreviado como Labrvra.

Essa proposta pedagodgica oferece aos alunos e professores uma nova forma de
aprendizado, baseada na pratica e na experimentacdo, proporcionando um ambiente de
aprendizagem colaborativo e estimulante. Com a utilizacdo de materiais alternativos e
softwares livres, o PE contribui para a democratizacdo do acesso a tecnologia, possibilitando
gue mais pessoas tenham acesso a essa importante ferramenta de transformacéo social.

Em suma, o PE é um produto educacional inovador que valoriza a educacao inclusiva
e a sustentabilidade ambiental, oferecendo aos estudantes e educadores uma experiéncia de
aprendizado imersiva e enriquecedora.

A seguir, podemos observar na figura 12 a representacdo esquematica da arquitetura
do Labrvra.

Figura 12 - Representacdo esquematica da arquitetura utilizada no Labrvra
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F 5
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TabletPC-PT
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Interface Programéavel D
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SMARTPHONE-PT
Usuario 04

Fonte: O Proprio Autor, 2022
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Desenvolvimento do Labrvra.

O Labrvra foi desenvolvido a partir de um sistema operacional instalado em um
computador e acessado via ambiente web hospedado em um servidor web. Os usuarios
acessavam o servidor de experimento remotamente por meio da aplicacdo Apache Guacamole,
onde podiam interagir com a interface programéavel “controlador". Essa interface possuia uma
série de experimentos e niveis de aprendizagem com caracteristicas distintas, onde cada etapa
era atribuida a Gamificacéo e emblemas de etapas superadas para estimular o participante. Vale
ressaltar que o experimento remoto contava com um painel de prototipagem e o acesso via web
e camera em tempo real para experimentar o painel de montagem.

Apbs a finalizacdo do experimento remoto, um periodo de testes foi realizado para
validar o Labrvra perante a comunidade cientifica. Depois da validacdo, um formulario de
consulta sobre o produto educacional foi disponibilizado. A exposi¢do do Labrvra ocorreu no
endereco eletronico <www.roboticaalternativa.com.br>.

Para o desenvolvimento do PE, um cronograma de atividades foi seguido. Esse
cronograma foi elaborado para assegurar o cumprimento das etapas no prazo estipulado, além

de promover a organizagéo do trabalho. As etapas de organizagdo seguem abaixo:

Quadro 3 - Cronograma de construcdo do produto educacional

CRONOGRAMA DE ATIVIDADES
ETAPA ATIVIDADE TEMPO
12 Pesquisa sobre laboratorios remotos 1 semana
% Verificagcdo de componentes periféricos e 1 semana
softwares
3 Elaboracdo do orcamento 1 semana
42 Confeccdo do painel de experimentos 2 semanas
52 Desenvolvimento da pagina web 4 semanas
6? Montagem do servidor de experimentos 4 semanas
7° Consolidagdo e integracdo e teste do PE 1 semana
g2 Aplicacdo do PE labrvra e coleta de dados 1 encontro
Tabulacdo dos questionarios de consulta
92 2 semanas
sobre o0 PE
102 Revisdo top-down 1 semana

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

A construcéo do LABRVRA seguiu as seguintes etapas:
12 Etapa: Foi realizada uma pesquisa acerca dos laboratdrios remotos existentes no

Brasil e dos modelos de funcionamento adotados por estes. Dentre os laboratdrios analisados,
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destaca-se 0 REXLAB?®, que serviu como referéncia para o desenvolvimento do Labrvra. A
documentacao, histéria e arquitetura do REXLAB foram minuciosamente analisadas, tendo
sido enfocada, em particular, a arquitetura de funcionamento adotada por este. Com base nessas
informagdes, optou-se por utilizar materiais alternativos e softwares livres, visando garantir um
desenvolvimento mais acessivel.

2% Etapa: Foram verificados quais componentes periféricos e softwares poderiam ser
utilizados no projeto de baixo custo em questdo. Adicionalmente, foi elaborado um diario de
bordo para registrar todas as etapas do desenvolvimento, visando compartilhar as informacdes
obtidas com escolas e institui¢Oes interessadas no projeto.

3% Etapa: Foi elaborado um orcamento que fosse compativel e funcional para o
projeto em questdo. Visando reduzir custos, foi considerada a possibilidade de reutilizar
microcontroladores presentes em eletrodomésticos quebrados. Contudo, para atender aos
prazos estabelecidos, foi necesséria a cotagdo de alguns itens do projeto.

4% Etapa: Foi confeccionado o painel de experimentos para o projeto utilizando
materiais alternativos mais baratos, tais como tubos de PVC e MDF, acoplados a dois
controladores Arduino, uma webcam e seis experimentos programaveis para prototipagem. A
Figura 12, composta por um mosaico de figuras, apresenta o processo de confec¢do do painel
utilizado no Labrvra.

A Figura 13, mosaico de figuras como referencial, apresenta a confec¢do do painel do

Labrvra.

Figura 13 - Confeccdo do painel do labrvra.

Fonte: O Proprio Autor, 2022

%Foi desenvolvido em 1997 e chamava-se Laboratorio de Experimentacdo Remota. Disponivel em. <
https://rexlab.ufsc.br/first-experiment/>. Acesso 01 jan.2023
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5% Etapa: Foi desenvolvida uma pagina web para disponibilizar o contetdo dos
experimentos em diferentes formatos (videos, PDF e instrucdes para atividades didaticas), que
foi armazenada em um servidor web. Optou-se por desenvolver o layout da pagina na
linguagem HTML5Y, associado de WordPress!® para criar uma interface interativa e intuitiva
de baixo custo, aplicando 0 Design Instrucional *° de forma pedagdgica para os usuarios que
pretendem utilizar o Labrvra. O objetivo € fazer o direcionamento do usuario para o servidor
de experimentos por meio de uma conexao remota.

62 Etapa: A montagem do servidor de experimentos foi realizada com configuracoes
minimas, incluindo um processador Intel Core 15-2400, 8GB de memoéria RAM DDR3, disco
rigido de 500GB, gabinete simplex e uma webcam Intelbras CAM 720p, além de uma fonte
ATX de 200W. Foi escolhido o sistema operacional Linux Ubuntu versdo 20.04, com painel de
controle, telas de configuracdo, login e logout, bem como o pacote Libre Office de ferramentas
de escritorio. Para 0 acesso remoto, optou-se pela implementacdo da aplicacdo Apache
Guacamole °, que resolveu varios problemas do projeto, incluindo o controle de usuarios e os
niveis de seguranca dos experimentos.

A utilizacdo de softwares livres no projeto foi uma escolha estratégica que permitiu
reduzir significativamente os custos com licencas de softwares proprietarios. O sistema
operacional Linux Ubuntu é uma opc¢éo de cddigo aberto e gratuito que oferece estabilidade e
seguranca, além de uma vasta comunidade de usuarios e desenvolvedores para suporte e
atualizagdes. O pacote Libre Office também é uma alternativa gratuita para ferramentas de
escritorio que possibilita a criacdo e edicdo de documentos, planilhas e apresentacfes. Além
disso, a implementacdo da aplicacdo Apache Guacamole para acesso remoto resolveu
incompatibilidades do projeto, o que demonstra a eficacia dos softwares livres e sua adequacao
para o desenvolvimento de projetos de baixo custo.

7% Etapa: Consolidacdo do PE, laboratério remoto virtual de robdtica alternativa-
Labrvra, com a integracdo de todas as tecnologias mencionadas anteriormente e testes para

comprovar 0S acessos remotos aos experimentos € a programagéo via acesso aos mesmos.

17Linguagem de marcacédo para a World Wide Web e é uma tecnologia chave da Internet. Disponivel em:
https://www.devmedia.com.br/as-novidades-do-htmI5/23992. Acesso em: 02 jan. 2022.

18Sistema livre e aberto de gestdo de conteldo para internet. Disponivel em: https://tecnoblog.net/responde/o-
gue-e-wordpress/ . Acesso em: 02 jan. 2022.

19Projeto Instrucional é o termo comumente usados em portugués para se referir a engenharia pedagégica e ao
desenho do planejamento educacional. Disponivel em: http://redec.com.br/blog/design-instrucional/. Acesso
em: 02 jan. 2022.

20 £ ym aplicativo da web HTML5 que fornece acesso a ambientes de desktop usando protocolos de desktop
remoto (como VNC ou RDP). Disponivel em: https://guacamole.apache.org/doc/gug/introduction.html. Acesso
em: 25 de out. 2022.
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Observou-se que o PE tem grande potencial devido a integracdo de vérias tecnologias de baixo
custo.

Etapa Final: Aplicacdo do PE Labrvra a um grupo de alunos do IFAP- Campus
Macapd, com testes para comprovar 0s acessos remotos aos experimentos e a programacao via

acesso aos mesmos, além da coleta de opinifes dos alunos sobre o PE.

Laboratorio

Os laboratdrios de ensino e pesquisa desempenham um papel crucial no processo de
ensino e aprendizagem. Os experimentos didaticos permitem aos alunos ndo apenas observar
os fenbmenos naturais, mas também interagir com o0s objetos de estudo por meio de atividades
investigativas ou construtivas.

E um ambiente propicio para que tanto alunos como professores possam questionar,
conjecturar, experimentar, analisar e concluir, ou seja, aprender e desenvolver habilidades para
aprender. Segundo Lorenzato (2009), o laboratério € um espaco para facilitar o processo de
aprendizagem.

No laboratério, por meio da pratica e do trabalho cooperativo, os alunos tém a
oportunidade de conceitualizar e compreender conceitos complexos, além de buscar solucGes
para problemas, o que contribui significativamente para o seu desenvolvimento cognitivo. De
acordo com Kirschener (1992), o laboratorio € um ambiente propicio para o desenvolvimento

de habilidades e competéncias que sdo essenciais para o processo de aprendizagem.

Laboratério Remoto

Um laboratério remoto, também conhecido como LR ou laboratério online, € um
ambiente virtual que permite aos alunos acessarem experimentos, instrumentos e outros
equipamentos externos por meio de uma conexao de internet via WEB. Existem laboratorios
que disponibilizam equipamentos completos, especialmente para alunos de graduacdo e cursos
técnicos profissionalizantes, que sdo mais facilmente controlados remotamente.

Apesar de ndo ser possivel ver ou ouvir no LR, muitos laboratérios remotos utilizam
recursos como webcams, microfones e sensores para que os alunos possam visualizar e interagir
com experimentos que exigem a visualizagdo. Além disso, esses recursos permitem que 0S
alunos possam realizar medigdes e coletar dados, contribuindo para a sua formagdo e
desenvolvimento de habilidades.

Atualmente, os laboratdrios remotos (LR) estdo concentrados principalmente em

grandes centros tecnoldgicos no Brasil. No entanto, é de extrema importancia que se desenvolva
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um experimento remoto na regido Norte, especialmente no Amapa, devido a sua densidade
demogréafica e ao seu isolamento fisico em relagcdo aos demais estados. Um laboratorio remoto
seria essencial para o desenvolvimento do estado, possibilitando acesso ao conhecimento,
aprofundamento tecnoldgico e formacéo profissional nas tecnologias emergentes.

Investimentos nessa area podem contribuir para a formagdo de uma nova geracéo de
profissionais qualificados e capacitados para atender as demandas do mercado. Além disso, um
laboratério remoto no Amapa poderia beneficiar ndo s6é os alunos locais, mas também
estudantes de outras regides do pais que ndo tém acesso a essa tecnologia.

Portanto, é fundamental que sejam feitos esforgos para promover a criacdo de
laboratdrios remotos em regides mais remotas do pais, como 0 Amapa, a fim de democratizar

0 acesso a tecnologia e promover o desenvolvimento regional e nacional.

De acordo com (BARBOSA e SILVA; BLIKSTEIN.2020), Os laboratérios de
experimentacdo remota, ou WebLabs, desenvolvidos no Brasil, acessiveis pela
internet e voltadas para educagdo basica ou para o ensino superior ainda sio raros e
estdo localizados em universidades situadas nos estados de Minas Gerais (Nucleo de
Pesquisa em Tecnologias Cognitivas da Universidade Federal de Uberlandia[Nutec-
UFU]), santa Catarina (Laboratorio de Experimentagdo Remota da Universidade
Federal de Santa Catarina[RexLab-UFSC]), Sdo Paulo (Pontificia Universidade
Catoélica de Sdo Paulo [PUC SP]), Rio de Janeiro Consodrcio de Laboratérios Virtuais
de Atividade Didatica em Ciéncias ¢ Roboética da Universidade Federal do Rio de
Janeiro no[ labVad]).
Laboratério Virtual

Os laboratérios virtuais (LV), uma inovacdo recente na historia, surgiram como
resposta a necessidade de adaptacdo dos laboratdrios reais em um contexto capaz de atender
aos alunos geograficamente distantes. Até 0 momento, ndo ha uma defini¢do ou conceituacao
padronizada ou um consenso entre os pesquisadores envolvidos para o objeto de laboratorio
virtual.

Os laboratdrios virtuais (LV) sdo representacfes de dispositivos fisicos por meio de
software. Eles fornecem demonstragdes interativas sofisticadas e simulam experimentos para o
aprendizado pratico.

De acordo com a definigdo de ALBU e HOLBERT (2003), um LV é um ambiente de
desenvolvimento interativo que permite criar e conduzir experimentos simulados. ROBERTS
(2004) descreve LVs como laboratorios baseados na simulagdo por computador que produzem
resultados semelhantes aos reais.

NOGUEZ et all (2003) explicam que os modelos de LVs sdo desenvolvidos com

ferramentas de software altamente complexas que simulam situa¢Ges o mais realistas possivel.
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Avaliagdo do Laboratério Remoto Virtual de Robdtica Educacional e suas
Potencialidades.

A pesquisa sobre o uso do produto educacional denominado Laboratério Remoto
Virtual de Robotica Alternativa (Labrvra) foi realizada no Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia do Amapa (IFAP). O estudo envolveu a experimentagdo do Labrvra e a
coleta de dados por meio de um questionario aplicado aos académicos com o objetivo de avaliar
a sua experiéncia com o produto. As respostas coletadas foram relacionadas a avaliacdo do

Labrvra pelos participantes.

Missdes para a competicao:

"Pedir ajuda™: Emitir um sinal de emergéncia (SOS), com valor de 10 pontos na
competicéo.

"Localizacao": Emitir a localizacdo do IFAP, com valor de 20 pontos na competicéo.

“Casa inteligente”: Prevenir roubos em residéncias em Macapa-AP, detectando
movimentos dentro da casa e acendendo as luzes automaticamente a noite. Esta misséo vale 40
pontos na competicdo. Recomenda-se a utilizagdo do Arduino? para elaborar um cédigo que
controle as luzes da residéncia, utilizando as portas I6gicas disponiveis: porta digital 13 para a
sala, porta digital 12 para o quarto, porta digital 11 para a area de servico e porta digital 10 para
0 banheiro.

"Seméforo inteligente": Automatizar os semaforos para evitar acidentes em grandes
centros urbanos, controlando o fluxo de veiculos durante o horério de pico para torna-los mais
eficientes. Esta missdo vale 70 pontos na competicdo. Sugere-se o desenvolvimento de um
codigo que gerencie a sequéncia légica do seméforo, controlando o trafego de veiculos e
pedestres. As portas logicas disponiveis estdo na sequéncia de 4 a 13 e o tempo para a troca de
cores é de 30 segundos: verde para "siga", vermelho para "pare" e amarelo para "atencao", com
duracdo de 5 segundos.

A Figura 14, apresentada como referéncia, mostra o painel do produto educacional
Labrvra.

21 placa controladora. Disponivel em: http://canaltech.com.br/o-que-e/hardware/o-que-e-arduino. Acesso em: 13
jan. 2022.
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Figura 14 — Labrvra.
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Fonte: Elaborada pelo préprio autor. 2023.

As Figuras 15, 16 e 17, apresentadas como referéncia, mostram académicos

programando na IDE do experimento e a interface visualizada pelo académico no Labrvra.

Figura 15 - Académico programando experimento.

.....

Fonte: Elaborada pelo préprio autor, 2023
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Figura 16 - Académicos programando 0 experimento.

/)g

onte: Elabora pelo proprio autor, 2023.

Figura 17 - Interface com a visao do académico ao Labrvra.

Cuveview (29,80 fps)
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Fonte: Elaborada pelo proprio autor,2023.

No terceiro momento de coleta de dados, apos a realizacdo da Oficina 03 no IFAP,
foram elaboradas cinco perguntas com o objetivo de analisar a opinido dos alunos em relagdo a
utilizacdo de metodologias Ativas e do produto educacional. As perguntas foram direcionadas
para avaliar as préaticas utilizadas e a eficacia do produto educacional.
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Durante a entrevista, foram realizadas diversas perguntas relacionadas a robética
educacional e ao uso do produto educacional Labrvra. A primeira pergunta questionou a
opinido sobre a linguagem de programacéo voltada para a robotica educacional: "O que vocé
achou da linguagem de programacao utilizada na robdtica educacional?". A segunda perguntou
sobre a experiéncia em participar de maratonas de programacéo, especificamente a competicéo

"Hackathon™: "Descreva sua experiéncia em participar da competicdo 'Hackathon™. A terceira
perguntou sobre as etapas da competicdo, em relacdo as missdes propostas: "O que vocé achou
das missdes que foram propostas durante a competicdo?". A quarta pergunta abordou a
experiéncia ao usar o produto educacional Labrvra: "Como foi sua experiéncia ao utilizar o
Labrvra?". E, por fim, a quinta pergunta questionou sobre a aplicacdo do Labrvra na educacao
profissional e tecnoldgica: "Vocé acredita que o Labrvra pode ser utilizado como uma
ferramenta de ensino-aprendizagem da robdtica educacional na EPT?",

Para coletar as respostas ao questionario, foram selecionados seis alunos que
participaram da Oficina 03, identificados como académico 01, académico 02, académico 03,
académico 04, académico 05 e académico 06. Antes da aplicacdo do questionario, foi realizada
uma breve entrevista com os alunos para conhecer seus conhecimentos e préaticas de utilizagdo
de recursos tecnoldgicos durante a formacdo educacional nas oficinas, bem como o uso do
produto educacional em conjunto com metodologias Ativas.

Pergunta 1 “O que achou da linguagem de programagdo voltada para robotica
educacional?”

Quadro 4 - Perguntal quanto ao uso do PE.

Cddigo Resposta
Académico 1 Muito intuitiva com o que é proposto. Nao é algo simples, mas que, com foco, pode ser
alcancado resultados muito satisfatorios.
Académico 2 Intuitiva. A linguagem usada pra programar o Arduino foi 6tima pra ter um raciocinio
mais facilitado
Académico 3 Gostei. Ela gera bastante interesse para o aprendizado.

Académico 4 Foi 6tima pois é foi uma forma muito simples de ensinar robotica.

Académico 5 Achei bem interessante e a maneira como se organiza

Académico 6 Adorei, é simples e divertido.
Fonte: O Proprio Autor, 2023

A maioria das respostas parece ter uma visao positiva em relacdo a linguagem de
programacdo voltada para robdtica educacional, descrevendo-a como intuitiva, simples e
divertida. Alguns respondentes também mencionam que a linguagem ajuda a desenvolver um

raciocinio mais facilitado e a gerar interesse pelo aprendizado de robotica.
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E interessante observar que a maioria dos respondentes enfatiza a simplicidade da
linguagem e como isso torna o processo de aprendizagem mais facil e agradavel. Ainda, a
linguagem parece ser bem-organizada e adequada para fins educacionais.

De modo geral, as respostas indicam que a linguagem de programacao voltada para
robdtica educacional € bem recebida e pode ser considerada uma ferramenta Gtil para o
aprendizado de robdtica.

Diante da analise das respostas, sugere-se que as escolas e instituicbes de ensino
considerem a inclusdo da linguagem de programac&o voltada para robética educacional em seus
curriculos, como uma forma de estimular o interesse dos alunos pela roboética e tecnologia,
desenvolvendo habilidades importantes para o mercado de trabalho atual e futuro. Além disso,
é importante que as escolas busquem por plataformas educacionais que oferecam linguagens
intuitivas e organizadas, que tornem o processo de aprendizagem mais agradavel e efetivo.

Pergunta 2. “Descreva a sua experiencia, em participar da competicao

“Hackathon”.

Quadro 5 - Pergunta 2 guanto ao uso do PE.
Cddigo Resposta

Académico 1 Gostei bastante. A pratica proporciona com que vejamos a teoria sendo aplicada e
reforca o aprendizado. Além de que a programacao se torna mais fluida, observando
erros e testando novas formas.
Académico 2 Foi uma experiéncia muito inspiradora para novos projetos envolvendo Arduino e
automagdes
Académico 3 Foi 6tima ter uma experiéncia competitiva com os participantes de forma que eu
pudesse aplicar o conhecimento ali obtido
Académico 4 Foi muito construtiva. Consegui aprender conceitos novos e relembrar coisas que fazia
muito tempo que tinha visto
Académico 5 Foi meu primeiro Hackathon e por mais que tenha sido uma pequena, eu gostei de
experiéncia de gamificagéo.

Académico 6 Aprendi muito!
Fonte: O Proprio Autor, 2023.

As respostas em geral indicam que 0s participantes tiveram uma experiéncia positiva
ao participar de uma competicdo "Hackathon™. A maioria dos respondentes relata ter aprendido
muito e que a pratica ajudou a consolidar conceitos tedricos. Também ha mencdo a
competitividade e ao aspecto inspirador da experiéncia, com ideias para novos projetos e
automacaoes.

Outro ponto levantado nas respostas € a fluidez da programacao, com possibilidade de
testar novas formas e identificar erros. Além disso, ha referéncia a oportunidade de aplicar o
conhecimento adquirido e relembrar conceitos antigos.

Algumas respostas também destacam a Gamificagdo como um aspecto interessante da

competicdo, o que pode ter contribuido para tornar a experiéncia mais atraente e motivadora.
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Em resumo, as respostas indicam que a participagdo em um "Hackathon" pode ser uma
experiéncia enriquecedora, que possibilita a aplicacdo pratica de conceitos teoricos, a
identificacdo de erros e a inspiracao para novos projetos.

Assim, é possivel pensar em estratégias de ensino que valorizem a prética e a
participacdo em competicdes e projetos, buscando estimular a criatividade e a resolugéo de
problemas através da aplicacdo pratica dos conceitos aprendidos em sala de aula.

Pergunta 3. “O que achou das missdes que a competigao promoveu?”.

Quadro 6 - Pergunta 3 gquanto ao uso do PE.
Cddigo Resposta
Académico 1 Interessante.

Académico 2 Gostei das Missbes pois simulam situagdes que podem ser reais (inclusive os zumbis
KKKK).
Académico 3 Foram 6timo pois instigou a gente praticar o que tinha acabado de aprender.

Académico 4 Foram missOes divertidas que trouxeram um ambiente competitivo de forma divertida

Académico 5 As missdes foram divertidas. Com elementos do nosso cotidiano, nés conseguimos
assimilar bem a teoria e colocar em pratica.
Académico 6 Achei simples porém desafiadoras

Fonte: O Proprio Autor, 2023

As respostas indicam que as missfes promovidas pela competicdo foram bem
recebidas pelos participantes. Muitos respondentes relatam que as missdes foram interessantes,
divertidas e desafiadoras. Alguns também mencionam que as missdes simulam situacdes que
podem ser reais, 0 que pode ter aumentado o interesse dos participantes em completa-las.

Além disso, as respostas sugerem que as missdes foram eficazes em instigar a préatica
do que tinha sido aprendido. Os elementos do cotidiano foram mencionados como uma forma
de facilitar a assimilacdo da teoria e sua aplicacéo prética.

De modo geral, as respostas indicam que as missdes promovidas pela competicdo
foram bem pensadas e conseguiram envolver os participantes de forma efetiva, ao mesmo
tempo em que proporcionaram um ambiente competitivo divertido e desafiador.

Portanto, € possivel inferir que o uso de missdes pode ser uma estratégia interessante
para o ensino de diferentes temas e habilidades. Além de ser uma forma divertida e desafiadora
de aprendizado, as missfes sdo capazes de estimular a pratica do que foi aprendido e facilitar a
assimilacio da teoria na aplicacio pratica. E importante que os educadores busquem
desenvolver missbes que sejam relevantes e instiguem a curiosidade e o interesse dos alunos,
para que essa estratégia possa ser explorada de forma efetiva em sala de aula.

Pergunta 4. “Descreva a sua experiéncia ao usar o Labrvra.”



72

Quadro 7 - Pergunta 4 guanto ao uso do PE
Cadigo Resposta
Académico 1 Uma experiéncia nova que espero ter continuidade.

Académico 2 Foi uma experiéncia 6tima, e diferente do que estou acostumada.

Académico 3 Foi uma experiéncia diferente. Usar o Labrvra de outro computador controlando ele
pelo Apache guacamole trouxa uma forma diferente de um laboratério de robética
educacional

Académico 4 Foi uma experiéncia bem interessante de acompanhar em tempo real o que era
produzido através da programagéo com os leds

Académico 5 Foi divertido e real usar Tecnologia para conseguir realizar objetivos simples. Gostei
da criatividade da cAmera filmando o que parecia uma maquete de casa verdadeira.
Académico 6 Foi diferente e interessante. Foi algo de facil aprendizado.

Fonte: O Préprio Autor, 2023.

As respostas indicam que a experiéncia de usar o Labrvra foi positiva e interessante
para os participantes. Varios respondentes mencionam que a utilizacdo do Labrvra foi uma
experiéncia nova e diferente do que estdo acostumados, mas que foi uma experiéncia 6tima e
que esperam ter continuidade.

Alguns participantes destacam a possibilidade de controlar o Labrvra de outro
computador através do Apache Guacamole, o que trouxe uma forma diferente de trabalhar com
robdtica educacional em laboratorio. Outros mencionam a experiéncia de acompanhar em
tempo real o resultado da programacao com os leds, o que foi interessante e divertido.

Também h& mencdo a criatividade da camera que filmava uma maquete de casa
verdadeira, 0 que pode ter contribuido para tornar a experiéncia mais imersiva e realista.

Em geral, as respostas indicam que o uso do Labrvra foi uma experiéncia facil de
aprender e gue trouxe uma nova perspectiva para o aprendizado de robdtica educacional.

Com base nesses resultados, € possivel concluir que a utilizacdo do Labrvra pode ser
uma op¢do interessante para o0 ensino de robdtica educacional, permitindo novas possibilidades
de aprendizado e desenvolvimento de habilidades.

Pergunta 5. “Acha que o Labrvra, pode ser utilizado como ferramenta de ensino
aprendizagem da robdtica educacional aplicado na educacéo profissional e tecnologica?”, 6

alunos responderam que sim (Grafico 16.)
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Gréfico 16 - Quanto a utilizacdo do Labrvra na EPT.

5- Acha que o Labrvra, pode ser utilizado como
ferramenta de ensino aprendizagem da robdtica
educacional aplicado na educagdo profissional e
tecnoldgica?

10
6

5
0
0

Sim Nao

Fonte: O préprio autor, 2023

Sendo assim a experimentacao do produto educacional Labrvra. Obteve 100% de
aceitacdo dos académicos que fizeram a experimentacdo, mostrando que € uma ferramenta
imersiva de ensino e aprendizagem e pode ser aplicada em vaérias areas da EPT.

A seguir mosaico de figuras 18, préticas desenvolvidas no produto educacional

Labrvra.

igura 18 - Praticas no Labrvra.

Fonte: Elaborada pelo proprio autor, 2023.
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Chjetivo da Pesquisa:

Analisar a impressao dos usuarios apos terem experiéncias de programar experimentos no LabRVREE. Neste
sentido, se quer saber se as metodologias ativas propostas vao auxiliar como elementos motivadores na
aprendizagem de programacdo e desenvolvimento

de robds e protdtipos tecnologicos.

Avaliacio dos Riscos e Beneficios:

Riscos: tém relacdo com o sigilo das informagdes obfidas nas entrevistas. No entanto, serdo minimizados
uma vez gue sera adotado mecanismo que preserve a identidade dos estudantes menores de idade que
compordo a amostra, bem como no tratamento &tico dos

Enderego: Av. Treze de Setembro, 1720

Bairro: BURITIZAL CEP: &8.002-B65
UF: AP Municipio: MACAPSA
Telefone: [B6)2211-6031 E-mail: cepi@ueap.edubr
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UNIVERSIDADE DO ESTADO £ Plataforma
DO AMAPA - UEAP asil

Contruagio do Parecer: 5545464

dados de responsabilidade do mestrando & orentado.
Beneficios: Inovar utilizando um método de baixo custo, a fim de servir de modelo para as demais as
instituicdes.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:
O projeto & exequivel importante para estimular a aprendizagem dos alunos através da robdtica
educacional.

Consideragoes sobre os Termos de apresentacio obrigatdria:
O proponente apresentou os documentos necessarios para execucdo da pesquisa (roteiro de entrevistas e
croncgrama da pesquisa).

Recomendagies:
Recomenda-se a atengio quanto ao cronograma da pesquisa de campe para iniciar somente apos a
emissio autorizativa do CEP.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

Apto a ser aprovado pelo CEP.

Consideragdes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagio
Informactes Basicas [PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 07082022 Aceito
do Projeto ROJETO 1948795 pdf 14:12:11
TCLE !/ Temos de | TERMODECONSENTIMENTOLIVREEEE| 07/08/2022 |ELENDER KEULY Aceito
Assentimento / SCLARECIDO pdf 14:11:35 | DE SOUZA
Jusiificativa de
Auséncia
Projeto Detalhado /| Projeto_ELEMNDER. pdf 07108/2022 |ELENDER KEULY Aceito
Brochura 141043 | DE SOUZA
Investigador
Cronograma Cronograma.pdf 07i08/2022 |ELENDER KEULY Areito

14:09:12 | DE SOUZA
Declamg_ﬁo de DC pdf 22/06¢2022 |ELENDER KEULY Aceito
concordancia 220156  |DE SOUZA
Folha de Rosto FolhaRostoElender. pdf 22/06¢2022 |ELENDER KEULY Aceito
20:06:57 | DE SOUZA

Enderego:  Awv. Treze de Sstembro, 1720

Bairro: BURITIZAL CEF: &8002-B65
UF: AP Municipio: MACAFPA
Telefone: (96)2211-6031 E-mail: cepi@ueap edubr
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Coniruagio do Parecer: 5.646.464

Situacdo do Parecer:

Aprovado

Mecessita Apreciagio da CONEP:
Mao

MACAPA, 15 de Setembro de 2022

Assinado por:
WILLIAM KALHY SILVA XAVIER
(Coordenador(a))

Enderego: Av. Treze de Setembro, 1720
Bairro: BURITIZAL

UF: AP Munigipio: MACAPA
Telefone: [96)2211-6031

CEP: 88.002-B65

E-mail: cepi@ueap.edubr
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

APLICAQAQ DA ROBOTICA ALTERNATIVA E A EXPERIMENTACAO DO
LABORATORIO REMOTO VIRTUAL DE ROBOTICA ALTERNATIVA- LABRVRA.

Prezado (a) Senhor (a):

Gostariamos de convidar o aluno sob sua responsabilidade para participar da pesquisa
referente ao Projeto de Pesquisa a ser apresentado ao Programa de P6s-Graduacao em Educacéao
Profissional e Tecnoldgica do campus IFAP — Santana, como parte dos requisitos para a
obtencdo do titulo de Mestre em Educacdo Profissional e Tecnoldgica. O trabalho tem o titulo
acima citado e sera realizado na instituicdo de ensino onde o aluno esta matriculado, sendo
conduzido pelo pesquisador identificado neste documento. O objetivo e criar um modelo extra
curricular de robotica educacional de baixo custo, atendendo alunos de baixa renda como
também verificar a eficacia do uso de objeto de Aprendizagem, do tipo Labrvra e criar um
espaco para a construcdo do conhecimento denominado de espago Maker, através da mediacéo
da aprendizagem com metodologias Ativas, Ageis, Analiticas e Imersivas onde o aluno assume
o0 papel de protagonista no processo de ensino e aprendizagem, fomentando a inclusdo de jovens
e estudantes da escola estadual participante, Prof. Nilton Balieiro Machado, visando o incentivo
e interesse vocacional para a inovagdo nas areas das Ciéncias Exatas, Biol6gica, Humanas e da
Computacdo. Potencializando a interagdo entre o Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e
Tecnologia do Amapa — IFAP, InstituicGes de Ensino, Instituicdes de Pesquisa e Sociedade,
através do estimulo a inovacdo, pesquisa e ensino, visando o desenvolvimento sustentavel do
Amapa e do pais. Os sujeitos pesquisados serdo 0s alunos de escolas publicas de Macapa-AP
do Ensino Fundamental 1l e Ensino Meédio. A participacdo do adolescente € muito importante
e ela se daria no ano de 2022 e 2023. O projeto tera as seguintes atividades:

1. Inicio do Projeto: contado inicial com a escola parceira. Identificacéo e definigdo do espaco

fisico e apresentacao do projeto a escola parceira.

2. Atividades de iniciacdo a pesquisa: que incluam teoria e préatica cientifica adequada aos
objetivos do projeto proposto executado na escola parceira para conceituagao, conscientizagéo,

divulgacédo desse mundo da inovagao, como:
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(2.9) Oficinas

(2.b) Palestras

(2.0) Exposicoes
3. Atividade de Cursos de capacitacao: nas ferramentas, dispositivos e softwares definidos
no projeto, que promovam o processo de ensino e aprendizagem aos alunos das escolas
participantes nas areas de ciéncias exatas, bioldgicas, humanas e computacgéo, apresentando

conceitos tedricos e praticos de:

(3.9) Robdtica

(3.b) Programacao

(3.0) Gamificacdo

(3.d) Cultura Maker
4. Atividade Concepc¢do do Manual e Montagem de Prototipo: atividade que contemplara
a maior parte cronograma do projeto. De maneira atrelada aos componentes curriculares e ao
ambiente escolar, nessa atividade é pensado a integracdo da Robética Educacional de maneira
Gamificada com o tema transversal Meio Ambiente, a partir de um plano de trabalho baseado
em algumas possibilidades de eixos tematicos: Coleta Seletiva; Preservacdo da Fauna e
Flora/Equilibrio Ambiental; logistica reversa; tecnologia da informacao verde; lixo eletronico.

Logo em seguida sera solicitado que cada aluno responda um questionario sobre as
possibilidades de aprendizado usando as metodologias Ativas, Gamificacdo, Sala de Aula
Invertida e RE para avaliar a possibilidade de evolugéo de aprendizagem.

Esclarecemos que a participacdo do adolescente é totalmente voluntaria, podendo o ()
senhor (a) solicitar a recusa ou desisténcia de participacdo do adolescente a qualquer momento,
sem que isto acarrete qualquer énus ou prejuizo ao adolescente. Esclarecemos, também, que as
informacdes do adolescente sob sua responsabilidade serdo utilizadas somente para os fins
desta pesquisa (ou para esta e futuras pesquisas) e serdo tratadas com o mais absoluto sigilo e
confidencialidade, de modo a preservar a identidade do adolescente. Os dados levantados
ficardo sob a guarda do pesquisador por um periodo de cinco anos e, ap0s esse tempo, 0S
instrumentos de coletas de dados em midia de papel seréo picotados/destruidos e encaminhados
a reciclagem. Em relacdo aos riscos, os alunos participantes da pesquisa podem se sentir
inibidos durante a participacdo das atividades fazendo o uso do jogo ou ao responder as
questdes do questionario. Objetivando evitar ou diminuir tais riscos 0s alunos seréo avisados
que podem solicitar esclarecimento de qualquer duvida (antes, durante ou depois da pesquisa),

de forma individual, ou mesmo desistir da participacdo a qualquer momento. Esclarecemos
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ainda, que nem o (a) senhor (a) e nem o adolescente sob sua responsabilidade pagardo ou seréo
remunerados (as) pela participacdo. Garantimos, no entanto, que todas as despesas decorrentes
da pesquisa serdo ressarcidas, quando devidas e decorrentes especificamente da participacao.
Como beneficio gerado por essa pesquisa, espera-se com a conclusdo deste projeto,
inicialmente incentivar a vocacdo e promover a formagdo do aluno bolsista em métodos
cientificos e de pesquisa para a producao do conhecimento cientifico-tecnologico, e promover
a integracdo entre o IFAP, através do Grupo de Pesquisa em Tecnologias da Informacéo e
Comunicacdo na Amazodnia — GPTICAM, com as escolas publicas parceiras do projeto, e
consequentemente, apresentar e implantar um Projeto de Robdtica Alternativa para estimular a
vocacao cientifica e inovadora, difundir as metodologias criativas e inovadoras (Ativas, Ageis,
Analiticas e Imersivas) no processo de ensino-aprendizagem entre os alunos das escolas
parceiras do projeto e estimular a participacdo das meninas no processo de pesquisa e inovagao.
Informamos que esta pesquisa atende e respeita os direitos previstos no Estatuto da Crianga e
do Adolescente (ECA), Lei Federal n°® 8069 de 13 de julho de 1990. Caso o(a) senhor(a) tenha
duvidas ou necessite de maiores esclarecimentos podera contatar o pesquisador responsavel

pelo e-mail professor.elender@gmail.com, ou por telefone (96) 99735730.

%@@ foutyy o¢ dunsn

Elender Keuly de Souza
Pesquisador Responsavel

03 de novembro de 2022.
Responséavel pelo Aluno

Eu (NOME POR EXTENSO DO RESPONSAVEL
PELO ALUNO), tenho sido devidamente esclarecido sobre os procedimentos da pesquisa,
concordo com a participagdo voluntaria do adolescente sob minha responsabilidade na pesquisa
descrita acima.

Assinatura:
Data:
Assentimento Livre e Esclarecido do Adolescente
Eu (NOME POR EXTENSO DO ALUNO

PARTICIPANTE DA PESQUISA), tenho sido devidamente esclarecido sobre os procedimentos
da pesquisa, concordo com a participacdo voluntaria do adolescente sob minha responsabilidade
na pesquisa descrita acima.

Assinatura:
Data:
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APENDICE D - QUESTIONARIO DA PESQUISA

1- QUESTIONARIO SOCIO TECNOLOGICO

1) Possui Internet em casa?
[ ]Sim
[ ]Nao
2) Por quanto tem utiliza a Internet?

[ ] Diariamente

[ ] Néo tenho acesso frequentemente
[ ] Somente na escola

[ ]Uma vez por semana

3) Qual tipo de Internet utiliza?
[ ] Provedor de Internet local.

[ ] Dados moveis

[ ] Nao utilizo

4) Na sua escola possui Internet?
[ ]Sim

[ ]Nao

5) Possui Smartphone?

[ ]Sim

[ ]Nao

6) Possui computador em casa?
[ ]Sim

[ ]Nao

80
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2- QUESTIONARIO ROBOTICA ALTERNATIVA COM CULTURA MAKER.

Vocé considera que as metodologias Ativas e Imersivas, propostas nas oficinas, utilizando
recursos tecnologicos sao importantes para aprendizagem?

[ ] Muito importante
[]Pouco Importante
[]Né&o faz diferenca

A utilizacdo de metodologias Ativas tornou a aprendizagem de programagao divertida?

[_]Concordo plenamente
[ ]Concordo parcialmente
[ ]Discordo plenamente
[ ]Discordo parcialmente

A utilizagdo da Robdtica Alternativa aliada a cultura Maker e Gamificagdo, contribui para
a preservagdo do meio ambiente?

[]Concordo plenamente
[ ]Concordo parcialmente
[ ]Discordo plenamente
[ ]Discordo parcialmente

Durante a realizacao dos desafios, vocé considera que o seu aprendizado sobre os conteudos
apresentados como preservacdo do meio ambiente, materiais reciclaveis e cultura Maker
foram de grande importancia?

[]Excelentes
[]Otimos
[1Bons

[ ] Insatisfatdrios
[ ]Regulares

Na sua opinido, a utilizagdo de kits de robdtica leva a uma experiéncia de aprendizagem
positiva de conceitos iniciais de programacao ou ¢ limitado para o desenvolvimento do
aprendizado?

[ ]Concordo plenamente
[ ]Concordo parcialmente
[ ]Discordo plenamente
[]Discordo parcialmente



6)

7)

8)

9)
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Apo6s ter experiéncia de programar os experimentos para resolver os desafios, quanto
conhecimento de linguagem de programacgao vocé obteve?

[ ] Eu obtive muito conhecimento

[]Eu obtive pouquissimo conhecimento
[]Eu ndo obtive qualquer conhecimento
[1Eu ja tinha algum conhecimento

A aprendizagem de programacgao se tornou facil com a utilizagdo de metodologias Ativas como
Hackathons gamificados?

[]Concordo plenamente
[_]Concordo parcialmente
[]Discordo plenamente
[1Discordo parcialmente

Se sentiu motivado e interessado em aprender programagdo usando os experimentos
construidos com lixo eletronico, materiais reciclaveis e alternativos?

[]Concordo plenamente
[]Concordo parcialmente
[]Discordo plenamente
[1Discordo parcialmente

A utilizacdo de Robodtica Alternativa contribui para o desenvolvimento cognitivo e
psicomotor dos alunos?

[ ]Concordo plenamente
[]Concordo parcialmente
[]Discordo plenamente
[ ]Discordo parcialmente

10) Gostaria que a sua escola desenvolvesse o modelo de Robética Alternativa? SIM ou NAO

justifique a sua resposta
[ ]Sim
[ ]Nao

Justifique
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APENDICE E - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO PRODUTO
EDUCACIONAL

1)

2)

3)

4)

5)

O que achou da linguagem de programacao voltada para robotica educacional?

R:

Descreva a sua experiencia, em participar da competicao “Hackathon™.

R:

O que achou das missdes que a competicdo promoveu?

R:

Descreva a sua experiéncia ao usar o Labrvra.

R:

Acha que o Labrvra, pode ser utilizado como ferramenta de ensino aprendizagem da
robdtica educacional aplicado na educacao profissional e tecnoldgica?

[ ]Sim
[ ]Nao
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ANEXO A - COMPROVANTE DE SUBMISSAO DE ARTIGO EM CONGRESSO
E REVISTA.

E-mail de Instituto Federal do Amapa - Fw: Certificado de apresentacao de com... https://mail.google.com/mail/u/0/?ik=73354a8d50&view=pt&search=all&perm...

lofl

E-mail de Instituto Federal do Amapa - Enc: [remi

lof2

Klenilmar Lopes Dias <klenilmar.dias@ifap.edu.br>
oot

i
mm

Fw: Certificado de apresentagdo de comunicagao Challenges
1 mensagem

Elender Souza <elendersouza@yahoo.com.br>

27 de setembro de 2021 as 10:20
Para: André Freire <andre.freire@ifap.edu.br>, Klenilmar Lopes Dias <klenimar.dias@ifap.edu.br>

Atte,

Elender Keuly de Souza
Prof. Mestrando em Educacioc Profissional e Tecnolégica - IFAP
CV:http:/llattes.cnpq.br/9429834620495137

-—-- Mensagem encaminhada --—

De: Luis Valente <valente@ie.uminho pt>

Para: "elendersouza@yahoo.com.br” <elendersouza@yahoo.com.br>
Enviado: segunda-feira, 27 de setembro de 2021 07:13:41 BRT
Assunto: Certificado de apresentacéo de comunicagéo Challenges

Ola, Elender EK Keuly de Souza

Em nome da comissao organizadora da Challenges 2021, agradecemos a sua participagdo na conferéncia, nom te através da ao da comunicagao 102: O
USO DA ROBOTICA ALTERNATIVA APLICADA A EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA COM AUXILIO DA GAMIFICAGAO. Em anexo enviamos o certificado
comespondente & apresentagio da comunicagio de que € o principal contacto identificado. Por favor, encaminhe o certificado aos respetivos coautores, se for o caso.

Aproveitamos para informar que no sife da conferéncia pode encontrar as publicagfes partilhadas pelos respetivos autores, incluindo as keynotes e contributos de
oradores de alguns painéis, para além de uma colegdo de capturas de ecra partilhadas por participantes Challenges.

Até breve.

au102_elen.pdf
236K

11/03/2023, 19:53

] Agradecimento pela submisséo  https://mail.google.com/mail/u/0/?ik =73354a8d50&view=pté&search=all&perm...

Klenilmar Lopes Dias <klenilmar.dias@ifap.edu.br>

Enc: [remici] Agradecimento pela submissao
1 mensagem

Elender Souza <elendersouza@yahoo.com.br>
Responder a: Elender Souza <elendersouza@yahoo.com.br>
Para: Klenilmar Lopes Dias <klenilmar.dias@ifap.edu.br>

11 de margo de 2023 as 20:05

Enviado do Yahoo Mail no Android

--—- Mensagem encaminhada —-—
De: "Roger Goulart Mello via REMICI" <editorial@remici.com.br>
Para: "Elender Keuly de Souza" <elendersouza@yahoo.com.br>

Cc:

Enviada: sex., 10 10e mar. 10e 2023 as 18:10

A to: [remici] Agrad ito pela submissdo
Ola,

Comunicamos que Klenilmar Dias submeteu o manuscrito "ROBOTICA EDUCACIONAL ALTERNATIVA: PROMOVENDO A INCLUSAO E A SUSTENTABILIDADE NA
EDUCACAQ " ao periodico Revista Elefrénica Multidisciplinar de Investigagao Cientifica.

Seu nome consta na relagdo de autores(as) do artigo acima indicado.

Em caso de davidas, enfre em contato com o e-mail editorial@remici.com.br ou através de mensagem via whatsapp (21) 98082-7424.

Agradecemos por considerar este periédico para publicar o seu trabalho.

Atenciosamente,

Remici

Equipe editorial

11/03/2023, 20:08




ANEXO B - ARTIGO PUBLICADO EM CONGRESSO.

Universidade do Minho

CERTIFICADO

Certifica-se que a comunicagdo com o titule O USD DA ROBOTICA ALTERMATIVA
APLICADA A EDUCAGAD PROFISSIOMAL E TECNOLOGICA COM AUXILIO DA
GAMIFICAGAD da autoria de Keuly de Souzs, Elender EK; Dias, Kienilmar Lopes; Freire,
Andre Luiz dz Silva foi apresentada publicaments no dia 14 de setembre na “XIl Conferéncia

Internacional de Tecnologias de Informagdc & Comunicagdo na Ed

gdo, Challenges 2021:
Desafios do Digital™ que s& realizou online entre os dias 10 e 17 de setembmo de 2021.

Braga, 20 de setembro de 2021
0 Coordenador do CCTIC

{Antdnio José Csdrio, Prof. Associado)

‘ Challenges

Xl Conferéneia Intemacional de Tecnologias de Informagdo e Comunicagio
10 2 17 de satembro de 2021, Braga, Portuga
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ANEXO C - CERTIFICADO DE PREMIACAO DO PREMIO SEYMOUR

PAPERT: PAULO FREIRE DE ROBOTICA EDUCACIONAL 2022.
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ANEXO D - CERTIFICADO DE PREMIACAO DO VI PREMIO MEI 2022.
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