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Abstract. The prospect of growth in methodologies that rely on the use of te-
chnologies, such as Educational Robotics, to assist in the teaching-learning
process is expected to continue expanding in the coming years. Thus, the fol-
lowing question arises: "To what extent can technology benefit children in their
developmental process?’ Therefore, this study presents a case conducted with
first-grade students at a private school in Campo Grande, based on practical
challenges proposed by the Brasil Robotics Tournament. The results indicate
that Educational Robotics contributes to the development of technical, psycho-
motor, and emotional skills.

Resumo. A perspectiva de crescimento de metodologias que se apoiem no uso
de tecnologias, como a Robdética Educacional, para a assisténcia no processo de
ensino-aprendizagem tende a continuar se expandindo nos proximos anos. As-
sim, surge a seguinte indagacdo: “até que ponto a tecnologia pode beneficiar
as criancas em seu processo de desenvolvimento?”. Dessa forma, este traba-
lho propoe um estudo de caso realizado na turma do primeiro ano do Ensino
Fundamental em uma escola privada de Campo Grande, a partir da aplicagdo
de desafios prdticos propostos pelo Torneio Brasil de Robodtica. Os resultados
evidenciam que a Robdtica Educacional contribui para o desenvolvimento de
habilidades técnicas, psicomotoras e emocionais.

1. Introducao

Com o advento da globalizagdo e com os avangos da tecnologia da informacdo, a
utilizacdo de computadores tornou-se um componente fundamental para o processo de
ensino-aprendizagem do estudante, compreendendo até o surgimento da Robdtica Educa-
cional nas ultimas décadas. Estudos apontam para o crescimento do mercado de robds,
sobretudo aqueles que sdo utilizados para entretenimento e educacao [BENITTI 2012].
A perspectiva de crescimento desse nicho tende a continuar nas proximas décadas, como
afirma a empresa global SkyQuest Technology!.

Dentre diversas ferramentas pedagdgicas de metodologia ativa, isto €, meios que
permitem um processo amplo de ensino cuja principal caracteristica € a insercao do estu-
dante como agente principal responsdvel pela sua aprendizagem, apresenta-se a Robdtica
Educacional. Essa metodologia de ensino possibilita a construcao de protétipos e de pro-
gramas que desafiam o estudante a buscar por solucdes inovadoras para problemas do
mundo real [SILVA 2019].

Thttps://www.skyquestt.com/report/educational-robot-market



Associada a constante expansao da Robética Educacional estd a necessidade de
desenvolver os principios da computacdo em criancas que nasceram na Era Digital,
periodo que teve seu inicio ap0ds a Terceira Revolucao Industrial [RODRIGUES 2017]. In-
serir as criancas frente a oportunidades que permitam desenvolver as capacidades de pen-
samento computacional potencializa as competéncias ao pensamento critico e a resolucdo
de problemas, mesmo na infincia [BRACKMANN 2017].

Atualmente, em um cendrio nacional, € possivel contemplar avangos com o ob-
jetivo de difundir nocdes de computagdo entre as criangas, como € possivel observar na
RESOLUCAO N° 1, DE 4 DE OUTUBRO DE 20222. O documento em questio trata de
normas sobre Computacdo na Educagdo Bésica, sendo um complemento a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). Tal resolucdo estabelece objetos de conhecimento e habi-
lidades computacionais especificas para a Educacdo Basica, organizadas em trés eixos:
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.

Ao passo que o avango da Robdética Educacional € inerente a Era Digital, exis-
tem desafios enfrentados pelo estabelecimento desse progresso, principalmente na drea
da educacdo. Uma pesquisa denominada “O Abismo Digital no Brasil™* foi realizada
pelo Instituto Locomotiva em conjunto com a firma de consultoria PwC, em 2020, e re-
velou que 15% da base curricular das escolas de ensino basico e médio no Brasil, tanto
publicas quanto privadas, integram uma aula de programacdo ou robotica, habilidades
exigidas no mercado de trabalho na Era Digital.

Acrescido a esse desafio do aparente descaso da integralizacdo curricular da
programacdo e da robdtica nas escolas, fato que limita o conhecimento dos estudantes na
area, apresenta-se também uma segunda questdo com enfoque nos discentes ja inseridos
no universo da tecnologia aliado a educagdo: “até que ponto a tecnologia pode beneficiar
as criancas em seu processo de desenvolvimento?” [CAMPOS 2017], considerando-se
crianga uma pessoa que possui até doze anos incompletos, segundo o Estatuto da Crianca
e do Adolescente®.

Dessa forma, este trabalho objetiva a descri¢cao de um Estudo de Caso a partir da
andlise da contribuicdo da Robotica Educacional para estudantes da turma do primeiro
ano do Ensino Fundamental, ou ainda, Anos Iniciais, da Escola Atitude, uma institui¢ao
privada nacional em Campo Grande, Mato Grosso do Sul. Visando tal finalidade, a anélise
foi realizada a partir de uma dindmica em que os estudantes deveriam cumprir o desafio
pratico elaborado pelo Torneio Brasil de Robodtica.

2. Robotica Educacional

A expressdo Robotica Educacional (RE), ou ainda Robética Pedagdgica, refere-se a ambi-
entes de aprendizagem que utilizam tanto materiais sucateados quanto kits de montagem
compostos por pecas diversificadas que sdo controldveis por um software que permite a
programacdo visando o funcionamento dos modelos construidos, conforme descreve o
Diciondrio Interativo da Educagio Brasileira’.

https://www.in.gov.br/en/web/dou/-/resolucao-n-1-de-4-de-outubro-de-2022-434325065

3https://www.poder360.com.br/brasil/so-15-das-escolas-no-brasil-tem-aulas-de-programacao-e-
robotica/

“https://www.planalto.gov.br/ccivily3/leis /I8069.htm

Shttps://educabrasil.com.br/robotica-educacional/



O termo Robética vem da palavra robota, que significa “trabalho®. De forma
geral, a RE envolve hardware (elementos mecanicos e eletro-eletronicos) e software
(programas que controlam o hardware) promovendo o desenvolvimento da logica por
meio da montagem e da programacdo dos robdos [MAIA 2008] capazes de interagir com
0 meio em que vivemos e executar acdes a fim de resolver um problema do mundo
real [MAISONNETTE 2002].

2.1. Breve Historico

A Robdética Educacional surgiu em meados de 1960 a partir do resultado de um pro-
jeto conduzido por Seymour Papert, realizado no Massachussetts Institute of Technology
(MIT), dando origem a linguagem de programacao interpretada Logo, que permitia a
crianca (ou adolescente) desenvolver autonomia para programar o computador, mesmo
com pouco tempo escolar. E, ao ensinar o computador a racionar, a criangca adentra em
uma exploracao sobre como ela mesma raciocina [PAPERT 1985].

No cendrio brasileiro, a RE comegou a ser disseminada em meados de 1990, pe-
las instituicdes de ensino como Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRIJ), Uni-
versidade Estadual de Campinas (UNICAMP) e Universidade Federal do Rio Grande
do Sul (UFRGS). Diante desse contexto historico, surgiram os primeiros kits de brin-
quedo Lego com motores e sensores, advindos dos Estados Unidos, controlados por
meio da linguagem Logo, confluindo para o desenvolvimento do ambiente Lego-
Logo [d’ABREU 2014].

Nesse percurso, ainda na década de 90, o Nucleo de Informagdo Aplicada a
Educagdo (NIED) criado pela UNICAMP realizou a primeira Oficina de Robdética Pe-
dagdgica objetivando a formacao de pesquisadores para a utilizacdo da robdtica inserida
no contexto educacional’. Desde entdo, a RE tem sido aplicada com o objetivo de fixar
conteddos trabalhados em sala de forma lidica, despertando o interesse dos estudantes
nas areas tecnoldgicas [d’ABREU 2014].

2.2. Teorias de Aprendizagem

A Roboética Educacional baseia-se nas teorias do Construtivismo de Jean Piaget e
do Construcionismo de Seymour Papert [GURA 2007]. Jean Piaget foi um bidlogo,
psicdlogo e epistemologo suico que desenvolveu uma teoria de aprendizagem denomi-
nada Construtivismo. Essa teoria do conhecimento também é chamada de teoria da Epis-
temologia Genética ou Psicogenética [ZILLI 2004].

A fundamentacgao experimental da teoria Construtivista de Piaget analisa o sujeito
(estudante, por exemplo) como um ser ativo que estabelece relagdao de troca com o meio-
objeto (pessoas, ambiente fisico, conhecimento, por exemplo) [CARRETERO 1997].
Os principios da teoria Construtivista sdo as valiosas interacdes centradas no usudrio,
utilizagdo de situagdes-problemas relevantes, aprendizagem colaborativa e experiéncia de
aprendizagem baseada no processo de conhecimento construtivista [JONASSEN 2000].
Piaget ainda destaca que manipular artefatos é o caminho para a crianga construir seu
conhecimento [PIAGET 1974].

®https://maxmag.gr/eidiki-agogi/ekpaideytiki-rompotiki-stin-eidiki-agogi/
"https://www.nied.unicamp.br/40-anos/download-do-livro-nied-40-anos/



A partir da teoria Construtivista de Piaget, Seymour Papert, um matematico, edu-
cador e psicologo do Laboratorio de Inteligéncia Artificial do MIT, propds a teoria de
aprendizagem Construcionista. A proposta de Papert surge a partir da utilizagdo do
computador como ferramenta para a constru¢cao do conhecimento e desenvolvimento do
aluno [ALMEIDA 2000]. Ao permitir que os estudantes tenham acesso a tecnologia, o de-
senvolvimento individual € intensificado, tanto cognitivo quanto estético. O grande ponto
de destaque entre as teorias de Piaget e de Papert € que o Construcionismo valoriza o
papel das construcdes fisicas como suporte das construgdes intelectuais [LITWIN 1997].

3. Estudo de Caso

O Estudo de Caso apresenta um profundo estudo sobre um objeto, seja uma pessoa, um
grupo de pessoas ou uma unidade, a fim de promover o conhecimento amplo € minu-
cioso sobre o mesmo [HEALE 2018]. Além disso, a principal caracteristica de um Es-
tudo de Caso € a andlise aprofundada, considerando uma visao holistica de um todo so-
bre o assunto investigado [FACHIN 2006]. Dessa forma, a finalidade de um Estudo de
Caso € levar o pesquisador a tomar ou propor acdes revoluciondrias sobre o objeto estu-
dado [PEREIRA 2010].

3.1. Publico-Alvo

O objeto do Estudo de Caso proposto por esse trabalho sdo os estudantes da turma do
primeiro ano do Ensino Fundamental, ou ainda, Anos Iniciais, da Escola Atitude, uma
instituicao privada em Campo Grande. Ao todo, a turma possui catorze estudantes. Esse
publico foi escolhido porque 100% das criangas tiveram seu primeiro contato com a RE
em 2024, ou seja, tiveram 7 meses de aula de RE, no méximo, considerando o inicio do
calendario letivo escolar até o inicio da execucdo desse trabalho.

Essa informacdo aponta para individuos que foram inseridos na investigacao de
montagens ¢ no desenvolvimento do pensamento computacional recentemente quando
comparados a outras turmas veteranas, fato que corrobora para a anélise da contribui¢do
da RE em seus estudos. Os dados relativos a idade de cada individuo podem ser observa-
dos pelos gréficos, representados pela Figura 1.

Idade dos estudantes

7 anos

6 anos

Figura 1. Dados relativos a idade dos estudantes.



3.2. Metodologia

A metodologia proposta para a realizacao do estudo em questdo se baseou na utilizagao
do desafio pratico proposto pelo Torneio Brasil de Robdética para a categoria Kids 1, ana-
lisando o desenvolvimento dos estudantes durante o processo de resolu¢ao da missao.
Porém, antes que os estudantes realizassem tal pratica, foi apresentado qual deveria ser a
missao a ser realizada individualmente, bem como as regras e o tapete de missoes.

ApOs a aula de apresentacdo, foi aplicado um Questionario Diagnéstico objeti-
vando a coleta de dados pessoais dos estudantes e a andlise da expectativa individual para
o cumprimento dos desafios apresentados. Seguem parte das questdes inseridas®:

¢ Quantos anos vocé tem?

* A Robédtica teve algum beneficio em sua vida? Se “Sim”, qual?

* Qual é o nivel de dificuldade que vocé julga ter quanto a resolucdo do desafio
pratico?

* Em sua opinido, quanto tempo voc€ pensa que levara para resolver completamente
a missao proposta?

Posteriormente, foi realizado o primeiro circuito individual de testes praticos com
os catorze estudantes. O objetivo geral dessa etapa foi a andlise da aptidao inicial que
cada crianga teria frente a missdo proposta, porém, também foram observados alguns
fatores que as impediram de terem obtido um desempenho melhor, na busca por otimizar
as estratégias desenvolvidas por cada uma delas.

Em seguida, foi realizada uma aula com todos os estudantes objetivando compar-
tilhar o feedback sobre o desempenho individual no primeiro circuito realizado. Além
disso, foi pontuado na aula quais foram os principais impedimentos para uma conclusdo
bem-sucedida da missao proposta. Vale ressaltar que a aula ndo contou com a exposi¢ao
de um gabarito definido, pelo contréario, foram relatadas possibilidades de estratégias que
nao foram bem elaboradas pelas criancas anteriormente.

Por fim, foi realizado um segundo circuito individual de testes praticos. O ob-
jetivo geral dessa etapa foi realizar uma nova andlise da aptiddo que cada crianga teria
frente a missao proposta apos considerar tudo o que foi conversado na aula dos feedbacks.
Ademais, foi realizada uma comparacao entre os resultados do primeiro e do segundo cir-
cuito, concluindo os beneficios que uma simples pratica acrescentou no histérico de cada
individuo.

3.3. Torneio Brasil de Robdética

O Torneio Brasil de Robdtica (TBR) iniciou a partir de uma iniciativa da empresa
Robotica Educacao e Eventos (R2E), que objetiva a preparacao de criangas, adolescentes
e jovens para atuarem na diversidade cientifica e tecnoldgica presentes nas profissdes do
mercado de trabalho. Esse é mais que um evento competitivo entre equipes, mas repre-
senta uma acdo que promove P&D&I&E, isto €, pesquisa, desenvolvimento, inovacio e
engenharia’.

8https://pt.overleaf.com/read/knzjqrsdsvbs#dd3543
“https://www.torneiobrasilderobotica.com.br/about.php



O TBR divide as equipes inscritas em categorias de competicao, conforme a idade
dos integrantes. Sao elas: Baby, Kids 1, Kids 2, Middle 1, Middle 2, High e University.
Os estudantes do primeiro ano do Ensino Fundamental se enquadram na categoria Kids
1, que compreende criancas com a faixa etaria entre cinco a sete anos. Um dos requisitos
de avaliacao das equipes inscritas nesta categoria sao os desafios praticos propostos por
categoria.

3.4. Desafio Pratico

O desafio prético proposto para a categoria Kids 1, na qual estd inserido o objeto de
estudo deste trabalho, foi representado por uma tnica missao, denominada Fornecimento
de Alimento, na edi¢cdo do TBR 2024. O objetivo principal da missdo € utilizar o robo
para colher os alimentos plantados na horta e/ou na area indigena e levéd-los a Escola,
Hospital e Casa de Repouso'?, podendo alcangar até 180 pontos.

Para uma melhor visualizacdo do objetivo da missdo Fornecimento de Alimento,
o TBR confeccionou o tapete de missdes e seus materiais, como as estruturas da Escola,
Hospital, Casa de Repouso e Estufa e os blocos cilindricos representando os alimentos. A
Figura 2 mostra o tapete de missdes e os objetos posicionados antes que uma partida se
inicie.

]

RO LIS

AREA INDIGENA

Figura 2. Tapete de missoes confeccionado pelo TBR para a categoria Kids 1.

Ao todo, seis alimentos deverao ser distribuidos aos lugares indicados. Para pon-
tuar, os alimentos devem tocar totalmente ou parcialmente a drea da Escola, Hospital ou
Casa de Repouso. Cada local deve receber até dois alimentos. Os alimentos exceden-
tes numa mesma drea ndo pontuardo. Assim, pode-se decompor a missao Fornecimento
de Alimento, de forma estratégica, em tr€s etapas descritas abaixo, desconsiderando-se a
ordem, com as suas respectivas pontuacoes:

1. O robd deverd levar dois alimentos a drea da Escola — caso o alimento esteja to-
talmente dentro da drea da Escola, o estudante recebe 32 pontos e caso o alimento
esteja parcialmente dentro da area da Escola, o estudante recebe 16 pontos;

1Ohttps://www.torneiobrasilderobotica.com.br/kids01.php



2. O robd deveréa levar dois alimentos a drea do Hospital — caso o alimento esteja
totalmente dentro da area do Hospital, o estudante recebe 30 pontos e caso o
alimento esteja parcialmente dentro da area do Hospital, o estudante recebe 15
pontos;

3. O robd deverd levar dois alimentos a drea da Casa de Repouso — caso o alimento
esteja totalmente dentro da drea da Casa de Repouso, o estudante recebe 28 pon-
tos e caso o alimento esteja parcialmente dentro da area da Casa de Repouso, o
estudante recebe 14 pontos.

3.5. Regras Gerais

As regras foram definidas pelo TBR, porém, foram adaptadas para este trabalho, a fim
de nortear as préticas realizadas. Uma das adaptacdes realizadas para esse trabalho foi
em relacdo ao tempo de duragdo da partida. No TBR, o manual propde dois minutos
de duracdo, enquanto nesse trabalho, o tempo de cada duragdo foi definido em cinco
minutos, considerando que cada estudante manusearia o robd para a execu¢ao da missao
pela primeira vez. As demais regras sao:

1. O robo deverd estar totalmente dentro da base no inicio da partida - a base esta
definida pelo hexdgono ndo-regular delimitado em amarelo na Figura 1;

2. A partida terd duracdo de até cinco minutos ou no maximo quatro saidas da base;

3. Sempre que o robd for interrompido pela equipe, sair do tapete de missdes ou
conseguir colocar um ou dois alimentos no lugar correto, 0 mesmo deve reiniciar
da base;

4. Caso o robd volte para a base, o tempo ndo serd interrompido, por isso, o estudante
devera ser agil;

5. A missdo utilizard pecas confeccionadas pelo TBR;

6. Os objetos de missdes, quando deslocados pelo robd, ndo podem ser movimenta-
dos pela equipe para a posicao inicial, buscando uma nova tentativa;

7. Cada missdo pontua somente uma vez.

3.6. Rob6 Matata e Carenagem

O robd escolhido para a realizagdo da missao Fornecimento de Alimento foi o Matata,
presente no kit Matatalab Lite'!. Este kit contém um controle responsdvel por quatro
movimentos bdsicos: ir para frente, ir para trds, virar a direita e virar a esquerda. Vale
ressaltar que o publico descrito em 3.1 ja possui pratica sobre o manuseio do rob6 adqui-
rida por meio dos desafios anteriores que diferem da missdo proposta por esse trabalho.
O foco de tais desafios eram exercicios de trajetdria e localizacdo em quadrantes, que
visavam o desenvolvimento da no¢do de direcao.

Este material foi projetado pela empresa MATATALAB COMPANY LTD'? para
criancas de trés a nove anos e auxilia no desenvolvimento do principio da lateralidade.
Esse principio € muito importante, pois “a lateralidade [...] representa a conscientiza¢ao
integrada e simbolicamente interiorizada dos dois lados do corpo, lado esquerdo e lado
direito, o que pressupde a nocao da linha média do corpo” [FONSECA 1989].

https://matatalab.com/en/node/54
"2https://shop.matatastudio.com/



Além disso, a utilizagdo do Matata no processo de desenvolvimento do pensa-
mento computacional em uma crianca auxilia também a tornd-la ainda mais perseverante,
desenvolve o trabalho em equipe, expande as ideias e a criatividade e corrobora para o
desenvolvimento da légica e da pratica da codificacdo, segundo afirma a prépria empresa
MATATALAB COMPANY LTD!3. A Figura 3 ilustra o robd Matata, juntamente com seu
controle e os comandos fornecidos para a construgio do algoritmo'*.

4‘ Green Light
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Figura 3. Rob6 Matata e os comandos presentes no controle.

Ainda, para que o Matata pudesse realizar a miss@o Fornecimento de Alimento,
houve a necessidade de confeccionar uma carenagem para o robd. A carenagem, de forma
geral, representa a carcaga inserida em estruturas moveis para auxiliar em funcionalidades
especificas. Nesse caso, a carenagem foi produzida usando papel com medidas ajustadas
as dimensodes do robd e o auxilio de dois palitos de picolé representando seus bragos.
Dessa forma, a carenagem auxilia o Matata na conducao dos alimentos até os locais deter-
minados. A Figura 4 mostra alguns exemplos de carenagens produzidas pelos estudantes
para a realizacdo da missao proposta.

Figura 4. Carenagens produzidas pelos estudantes para auxilio do rob6 Matata.

Bhttps://www.matatastudio.com/news/9-reasons-parents-should-buy-a-coding-robot-for-kids
4https://matatalab.com/en/node/55



4. Resultados e Discussoes

Com a finalidade de organizar a apresentacao dos resultados, pode-se sintetizar as etapas
da metodologia da seguinte forma, apresentada pela Tabela 1, que foi construida a partir
das informagdes descritas na sec¢do 3.2.

Tabela 1. Sintese da metodologia proposta em 3.2.

Etapas da Metodologia Objetivo Geral Cronograma
Apresentar o desafio prético adap-
Etapa 1: Aula inicial | tado; coletar dados pessoais das

e aplicacio do ques-
tiondrio diagndstico.

criangas; e analisar a expectativa in-
dividual para o cumprimento dos
desafios apresentados.

27 de Agosto de
2024.

Etapa 2: Primeiro cir-
cuito de testes praticos
individuais.

Averiguar a aptiddio que cada
crianca obteve frente a missdo pro-
posta, bem como os fatores que
as impediram de terem obtido um
desempenho melhor, a partir da
observacao do autor e o auxilio de
um crondmetro.

01 de Outubro de
2024.

Etapa 3: Aula de feed-
backs.

Compartilhar o feedback sobre o
desempenho individual no primeiro
circuito realizado.

22 de Outubro de
2024.

Etapa 4: Segundo cir-
cuito de testes praticos
individuais.

Averiguar a aptiddio que cada
crianca obteve frente a miss@o pro-
posta, bem como os fatores que
as impediram de terem obtido um
desempenho melhor, a partir da
observacao do autor e o auxilio de
um crondmetro.

05 de Novembro de
2024.

Etapa 5: Conclusoes fi-
nais.

Comparar os resultados obtidos do
primeiro e do segundo circuito e
formular a conclusao da dinamica.

12 de Novembro de
2024.

4.1. Etapa 1

Quando questionados por meio de uma pergunta aberta sobre quais beneficios identifica-
ram em suas vidas, alguns estudantes pontuaram mais de um beneficio. Vale ressaltar que,
100% dos estudantes relataram favoravelmente a percep¢ao de algum beneficio da RE em
suas vidas. De forma geral, o gréfico representado pela Figura 5 agrupa por semelhanca
de ideias as principais respostas indicadas pelos estudantes, apresentadas aqui com lin-
guagem culta pelo autor, sendo que o desenvolvimento da criatividade e da imaginagao
foi o beneficio mais pontuado pelas criangas.



Beneficios proporcionados pela Robética Educacional na visdo dos estudantes

Desenvolvimento da Pratica de expressao Oportunidade de Habilidade em Aprimoramento e

Agregacio de
i maotor heci

criatividade oral e apresentagio  competir em torneios marketing e vendas
tecnolégicos

Figura 5. Dados relativos aos beneficios proporcionados pela RE.

Por fim, as dltimas perguntas do questiondrio contavam com o objetivo de coletar
dados sobre as primeiras impressdes que as criangas tiveram acerca do desafio pratico
apresentado. Assim, o grafico representado pela Figura 6 agrupa as respostas indicadas
pelos estudantes sobre o nivel de dificuldade da missdo apresentada, sendo que o nivel de
dificuldade mais pontuado pelos estudantes foi dificil.

Nivel de dificuldade da missao apresentada

Extremamente facil
21,4%

Facil

Medio

Figura 6. Dados relativos ao nivel de dificuldade da missao proposta.

Ainda, o gréfico representado pela Figura 7 agrupa as respostas indicadas pelos
estudantes sobre o tempo de duragdo para executar a missao. A resposta mais assinalada
pelas criangas foi acima de 120 segundos. Vale ressaltar que o tempo foi contabilizado
pelos autores deste trabalho.



Tempo de duragao para cumprir a missao

Menos de 30 seg

- Entre 60 a 80 seg
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Mais de 120 seg !

Figura 7. Dados relativos ao tempo de duracao para cumprir a missao.

4.2. Etapa 2

A Tabela 2 apresenta os registros do tempo aferidos no primeiro circuito pratico e indivi-
dual, a quantidade de saidas que o robd teve da base de missdes e a quantidade de pontos
obtidos por cada estudante na execu¢do da missao Fornecimento de Alimento.

Tabela 2. Relatério obtido apds o primeiro circuito pratico e individual.

Identificacao Tempo Saidas Pontos
Estudante‘ Ql (6 | 4 minutos e 44 se- 4 safdas 150 pontos
anos, feminino) gundos
Estudante‘ 92 (6 | 4 minutos e 24 se- 3 safdas 149 pontos
anos, feminino) gundos
Estudante. 93 (7 | 3 minutos e 56 se- 4 saidas 124 pontos
anos, feminino) gundos
Estudante' 94 (6 | 3 minutos e 42 se- 4 saidas 180 pontos
anos, feminino) gundos
Estudante O? (7 | 5 minutos (exce- 4 saidas 77 pontos
anos, masculino) | deu tempo)

Estudante O§ (7 | 3 minutos e 07 se- 4 saidas 150 pontos
anos, masculino) | gundos

Estudante‘ 97 (6 | 2 minutos e 40 se- 3 safdas 180 pontos
anos, feminino) gundos

Estudante. 98 (6 | 4 minutos e 13 se- 4 saidas 165 pontos
anos, feminino) gundos

Estudante O? (6 | 5 minutos (exce- 3 saidas 90 pontos
anos, masculino) | deu tempo)

Estudante. '10 (6 | 5 minutos (exce- 4 saidas 45 pontos
anos, feminino) deu tempo)

Estudante‘ .11 (7 | 2 minutos e 36 se- 4 saidas 122 pontos
anos, feminino) gundos




Identificacao Tempo Saidas Pontos
Estudante 12 (6 | 3 minutos e 54 se- 4 saidas 165 pontos
anos, masculino) | gundos
Estudante 13 (6 | 4 minutos e 44 se- 4 safdas 180 pontos
anos, masculino) | gundos
Estudante‘ .14 (7 | 3 minutos e 08 se- 3 safdas 180 pontos
anos, feminino) gundos

A média de tempo utilizada pelos estudantes para execucao completa da missao

Fornecimento de Alimento no primeiro circuito individual foi de, aproximadamente, 4
minutos e 1 segundo. J4 a média de pontos realizados pelos estudantes, foi préximo de
140 pontos.

4.3. Etapa 3

Dentre as principais dificuldades apresentadas pelos estudantes na observacdo do desem-
penho demonstrado no primeiro circuito pratico e individual, pontua-se:

Falta de estratégia no posicionamento do robd na base: a forma como o rob6 foi
posicionado na base dificultou a realizacao da missao;

Falta de estratégia no transporte dos alimentos: o translado de somente um ali-
mento por vez, aumentou consequentemente, a quantidade de saidas da base, ocor-
rendo a perda de tempo para a realizacao da missao;

Falta de habilidade no manuseio do controlador: ao clicar um comando de forma
vagarosa, o robd se movimentou além do esperado, causando atraso na execucao
e, em alguns casos, o rob0 saiu do tapete, perdendo uma saida da base;

Falta de senso do principio da lateralidade: ao confundir direita com esquerda, o
estudante acabou perdendo tempo para cumprir a missdo proposta, além da possi-
bilidade de ocorrer outros percalcos, como afastar o alimento;

Falta de concentragao e estabilidade emocional: quando as emocdes nao estao bem
gerenciadas, a distracdo, a impaciéncia e a ansiedade afetam o estudante desde a
elaboracdo de estratégias até o manuseio do controle do robd;

Falta de compreensdo das missdes: ao ndo compreender quais sdo os lugares em
que os alimentos precisam ser deixados ou nao se atentar as regras gerais, os ali-
mentos foram entregues em lugares nao definidos e, por consequéncia, nao pon-
tuaram, nao permitindo que a pratica fosse otimizada.

4.4. Etapa 4

A Tabela 3 apresenta os registros do tempo aferidos no segundo circuito pratico e indivi-
dual, a quantidade de saidas que o robd teve da base de missdes e a quantidade de pontos
obtidas por cada estudante na execucao da missdao proposta.



Tabela 3. Relatorio obtido apds o segundo circuito pratico e individual.

Identificacao Tempo Saidas Pontos
Estudante‘ Ql (6 | 1 minuto e 57 se- 3 safdas 152 pontos
anos, feminino) gundos
Estudante. QZ (6 | 3 minutos e 04 se- 3 saidas 165 pontos
anos, feminino) gundos
Estudante' 93 (7 | 4 minutos e 17 se- 4 saidas 165 pontos
anos, feminino) gundos
Estudante‘ 94 (6 | 3minutos e 57 se- 4 saidas 180 pontos
anos, feminino) gundos
Estudante 0§ (7 | 1 minuto e 27 se- 3 safdas 180 pontos
anos, masculino) | gundos
Estudante O§ (7 | 1 minuto e 44 se- 3 safdas 180 pontos
anos, masculino) | gundos
Estudante. Q7 (6 | 2 minutos e 58 se- 3 saidas 135 pontos
anos, feminino) gundos
Estudante‘ QS (6 | 3 minutos e 24 se- 4 saidas 150 pontos
anos, feminino) gundos
Estudante 0? (6 | 1 minuto e 59 se- 3 safdas 180 pontos
anos, masculino) | gundos
Estudante‘ .10 (6 | 4 minutos e 42 se- 4 safdas 137 pontos
anos, feminino) gundos
Estudante' .11 (7 | 2 minutos e 02 se- 4 saidas 148 pontos
anos, feminino) gundos
Estudante 12 (6 | 1 minuto e 46 se- 3 saidas 136 pontos
anos, masculino) | gundos
Estudante 1'3 (6 | 1 minuto e 17 se- 3 safdas 180 pontos
anos, masculino) | gundos
Estudante‘ .14 (7 | 1 minuto e 16 se- 3 safdas 180 pontos
anos, feminino) gundos

A média de tempo utilizada pelos estudantes para execucao completa da missao
Fornecimento de Alimento no segundo circuito individual foi de, aproximadamente, 2
minutos e 34 segundos, ou seja, os estudantes otimizaram 1 minuto e 27 segundos, em
média, se comparado ao resultado do primeiro circuito. Ja a média de pontos realiza-
dos pelos estudantes, foi proximo de 162 pontos, otimizando 22 pontos comparando ao
desempenho obtido no primeiro circuito.

Para o segundo circuito prético e individual, foi possivel notar, por meio de co-
mentdrios ao longo da prética, que alguns estudantes pensaram em como poderiam me-
lhorar seu desempenho apds a aula de feedbacks, formulando novas estratégias. Ainda,
€ possivel destacar que a maioria dos estudantes apresentaram-se mais confiantes e mais
seguros de seus conhecimentos no segundo circuito em relagdo ao primeiro.



5. Conclusao

No decorrer da execu¢do da metodologia deste trabalho e por meio dos resultados obtidos,
pode-se concluir que, a Robdtica Educacional contribuiu principalmente para: o desen-
volvimento da no¢do da importancia e necessidade de definir estratégias otimizadas frente
a desafios (habilidade técnica); o aprimoramento do principio da lateralidade como habi-
lidade essencial ao estudante (habilidade psicomotora); e ainda, o gerenciamento emoci-
onal ao lidar com as frustra¢des advindas na construcdo do pensamento computacional
(habilidade emocional).

A principal dificuldade observada ao longo do trabalho foi a criagdo da carenagem
pelos estudantes. Algumas carenagens encontravam-se inutilizaveis devido ao fato dos
palitos de picolé ndo terem sido colados da forma devida, ndo sendo tteis para conduzir
os alimentos ao longo da missdo. Outras carenagens nao se ajustaram ao corpo do Matata
dificultando a realizac¢do do desafio prético.

Como sugestao para trabalhos futuros, uma nova ferramenta tecnoldgica poderia
ser apresentada e utilizada para expandir a consciéncia do estudante sobre a diversidade
de materiais que se baseiam na metodologia da RE, como robd VinciBot e roboé Ludo-
Bot, por exemplo. Outra possibilidade para projetos futuros seria uma avaliagdo a longo
prazo dos mesmos catorze estudantes analisados neste trabalho, buscando acompanhar o
desenvolvimento de outras competéncias, sejam cognitivas, comunicativas, sociais, e até
mesmo, multidisciplinares.
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