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RESUMO

Atualmente, inimeras séo as ferramentas das quais os estudantes podem fazer uso na busca por conhecimento.
Estas ferramentas vao desde os e-books até o uso de robotica, que tem como objetivo tornar o aprendizado mais

prazeroso e incentivar a busca por conhecimento pelos estudantes. O kit de roboética educacional LEGO®
Mindstorms Education EV3 é uma opcdo que possibilita ao professor ensinar conteldos das areas de
Matematica, Fisica, Logica e Programacdo de um modo menos abstrato e mais atrativo. Esse trabalho utilizou o
kit de robotica para mostrar a um grupo de estudantes os beneficios que a ferramenta proporciona para a
educacdo e cidadania. Esse grupo adquiriu conhecimento suficiente para utilizar o EV3; atuando como técnicos e
formadores de equipes de robotica na modalidade de ensino médio.
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1. INTRODUCAO

Na busca por novos meios de se adquirir conhecimento, os estudantes cada vez mais
utilizam tecnologias que possibilitam o aprendizado de uma maneira dinamica e divertida,
diferentemente do meio tedrico tradicional, que na maioria das vezes se torna monotono e
exaustivo. Estas tecnologias podem ser apps que funcionam em smartphones ou tablets,
softwares educativos, ou ferramentas fisicas como kits de robotica.

Muitos estudantes possuem dificuldade para fixar o conhecimento das matérias exatas,
tais como: matematica, fisica e logica. Para sanar este problema, muitas instituicGes
educacionais tém feito o uso da roboética para o ensino destas disciplinas, objetivando um
maior interesse dos alunos em aprender. A robotica permite trabalhar de modo
multidisciplinar e potencializa a capacidade de criar, pensar, trabalhar em equipe, empreender,
fazer criticas e também a responsabilidade do estudante. Os robds educacionais sdo pré-

montados disponiveis em Kkits de robotica, que servem para facilitar e viabilizar o
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desenvolvimento, construcdo e programacao de robds para estudantes que estdo iniciando as
suas praticas nessa area (BRUM, 2011).

O kit da LEGO® Mindstorms Education possibilita construir rob6s com sensores que
controlam os motores e reagem a luz, som, toque, entre outros (LEGO, 2013). O modelo NXT
ja vem com um software de programacdo grafica, mas € possivel utilizar linguagens de
programacéo Java e C para programar o robd (BARROS e PEREIRA, 2013). Esse modelo é
amplamente utilizado em escolas do mundo inteiro. O projeto tem como objetivo principal
apresentar o kit de robética da LEGO® Mindstorms Education EV3 para auxiliar a
aprendizagem dos estudantes por meio da robdtica e mostrar que é possivel aprender
matematica, fisica, l6gica e programacdo de modo criativo e prazeroso.

Buscou-se com esse projeto ensinar aos estudantes como construir robés com a
utilizacdo do Kit; apresentar os sensores e motores que sdo utilizados na construcédo de robos;
elaborar e executar tarefas com o uso desses componentes; desenvolver a capacidade de
criacdo e o espirito de trabalho nas equipes; proporcionar a participacdo em eventos de
robética na regido; preparar o grupo de estudantes para atuarem como técnicos e formadores

de equipes de competicdo.

2. MATERIAL E METODOS

Uma pesquisa e um estudo sobre a utilizagdo de Kits Mindstorms Education EV3 da
LEGO® foram realizadas para auxiliar no processo de ensino. Apés, um grupo de estudantes
do ensino superior em Ciéncia da Computacdo foi formado para apresentar 0s conceitos
béasicos sobre o Kit, uso dos sensores e motores, a importancia da robotica no processo de
ensino/aprendizagem, com base no material encontrado.

O grupo de estudantes tiveram encontros semanais de duas horas para conhecerem 0
EV3, montar e programar robds para executarem tarefas diversas em equipes, com as vistas
em torneios, campeonatos ou competi¢cbes de robdtica, e principalmente sobre o uso da

robética no ensino.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES
Os encontros com 0 grupo de estudantes proporcionaram um conhecimento sobre o
uso do Kit de Robética Educacional LEGO® Mindstorms Education EV3; Os estudantes

perceberam que com a Robdtica € possivel aprender e ensinar de forma ludica e mais



prazerosa contetdos de areas diversas como Fisica, Matematica, Ldgica e Programacao, além
de melhorar a capacidade de criacdo; iniciativa; lideranca; trabalho em equipe;
comprometimento e organizacdo. Também perceberam que a robotica é uma excelente
ferramenta para auxiliar o ensino.

Os estudantes tiveram a oportunidade de participar como ouvinte do Torneio
Brasileiro de Robdtica (TBR), em que alunos do Ensino Fundamental da Escola Municipal
Professora Jalile Barbosa Calixto competiram com as suas equipes formadas, com base nas
normas estabelecidas pelo torneio. Essa competicdo permitiu que os alunos participantes do
projeto percebessem a importancia do uso da robética nas escolas para melhorar o
rendimento, a disciplina, a autoestima, o comportamento dos estudantes, o trabalho em
equipe, além de facilitar o processo de aprendizagem. Eles também puderam orientar um
grupo de estudantes de outra escola de Passos e participarem de um torneio em Belo
Horizonte, como mentores da equipe nessa competicao.

O trabalho iniciou com doze estudantes e durante sua execucdo alguns estudantes
desistiram para participar de outros projetos ou por incompatibilidade de horario. Ao final, o
projeto encerrou com trés estudantes que poderdo dar continuidade como formadores de

equipes de robdtica com os alunos do Ensino Médio do Campus Passos.

4. CONCLUSOES

Os encontros com 0 grupo de estudantes proporcionaram um conhecimento sobre o
uso da roboética e seus beneficios para a educacdo e cidadania. Os estudantes puderam
perceber que com a utilizacdo de rob6s € possivel aprender e ensinar de forma ludica e mais
prazerosa, pois contribui com a articulacdo entre a teoria e a pratica. O projeto mostrou que o
kit de robotica é uma excelente ferramenta para auxiliar o ensino e também a formacéo
profissional, visto que desenvolve diversas habilidades essenciais para conquistar o mundo do
trabalho. Os estudantes que participaram do projeto poderdo dar continuidade como

formadores de equipes de robotica com os alunos do Ensino Médio do Campus Passos.
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