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RESUMO 
 

A presente pesquisa tem como objetivo apresentar os resultados da aplicação do 
produto educacional Robôcactus como ferramenta para a práxis na Educação 
Profissional e Tecnológica (EPT), ilustrando a realidade do produto educacional 
antes da pandemia de COVID-19, em caráter presencial por meio de uma oficina e, 
também, durante a pandemia com a utilização dos recursos virtuais na modalidade 
de Educação à Distância (EAD). Para tanto, inferiu-se como necessário o uso dos 
aparatos teórico-metodológicos da robótica educacional e da plataforma Arduino. O 
referido trabalho recorreu à metodologia da pesquisa-ação participante e às 
metodologias ativas de Sala de Aula Invertida (SAI) e da Aprendizagem Baseada em 
Projetos (ABP). Ante as dificuldades e a desmotivação dos discentes no componente 
de lógica de programação, fora desenvolvida uma metodologia que visa mitigar a 
dicotomia entre a teoria e a prática, possibilitando vislumbrar a contribuir na 
formação do pensamento crítico e do conhecimento técnico do discente, fatores 
estes importantes para o desenvolvimento humano e profissional no século XXI. O 
levantamento de dados contou com a aplicação de questionários semiestruturados. 
Por fim, a análise de conteúdo revelou a experiência positiva da utilização da 
robótica como agente motivador tecnológico no âmbito escolar, bem como o 
desenvolvimento de conceitos amplos sobre robótica, programação de 
computadores e Arduino. 
 
Palavras-chave: Metodologias ativas. Robótica Educacional. Construcionismo. 

Lógica de programação. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 

 
The present research aims to present the results of the application of the educational 
product Robocactus as a tool for praxis in Professional and Technological Education 
(EFA), illustrating the reality of the educational product before the pandemic of 
COVID-19, in a face-to-face setting through a workshop, and also during the 
pandemic with the use of virtual resources in Distance Education (DL). For this, the 
use of the theoretical and methodological apparatus of educational robotics and the 
Arduino platform was deemed necessary. This work used the methodology of 
participant-action research and the active methodologies of Inverted Classroom (SAI) 
and Project Based Learning (ABP). Given the difficulties and lack of motivation of 
students in the programming logic component, a methodology was developed that 
aims to mitigate the dichotomy between theory and practice, allowing a glimpse to 
contribute to the formation of critical thinking and technical knowledge of the student, 
which are important factors for human and professional development in the 21st 
century. The data survey relied on the application of semi-structured questionnaires. 
Finally, content analysis revealed the positive experience of using robotics as a 
technological motivator in the school environment, as well as the development of 
broad concepts about robotics, computer programming, and Arduino. 
 
 
Keywords: Active methodologies. Educational Robotics. Constructionism. 

Programming logic. 
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1. INTRODUÇÃO 

 
Em um mundo cada vez mais conectado, as Tecnologias Digitais da 

Informação e Comunicação, também conhecidas por TDICs, transformaram nossa 

forma de se comunicar, trabalhar e aprender. Na educação, as TDICs têm sido 

incorporadas às práticas docentes como método de aprendizagem eficiente, com 

fulcro a incentivar os professores na implementação de metodologias ativas de 

ensino, buscando alinhar o processo de ensino-aprendizagem à vivência dos 

estudantes e despertar maior interesse e engajamento nas etapas da educação 

básica (FIALHO; MORAES, 2020). Assim, no presente contexto, é preciso refletir 

sobre as abordagens pedagógicas e o uso da tecnologia da informação para 

equacionar a dicotomia entre a teoria e a prática no ambiente escolar, a fim de tornar 

a escola mais próxima da linguagem e movimentação tecnológica do estudante do 

século XXI.  

A pandemia de COVID-19 intensificou o avanço e a mudança tecnológica e, 

com isso, trouxe reflexos irreversíveis para a educação (FIALHO; MORAES, 2020). 

Neste cenário de oportunidades, que ultrapassam as paredes da sala de aula, faz-se 

necessário investigar o uso das TDICs nos processos pedagógicos de ensino-

aprendizagem. Para tanto, é preciso compreender que o viés pedagógico desta 

pesquisa parte das três dimensões marxistas de educação: a intelectual, a corporal 

e a tecnológica, denominada de formação politécnica (MARX; ENGELS, 1983). A 

formação politécnica do sujeito tem como intuito participar do engrandecimento do 

indivíduo em caráter integral sua capacidade técnica e intelectual para vida e 

trabalho.  

Nesse sentido, Dante (2015) ressalta a necessidade vital do ser humano em 

produzir sua própria existência por meio do trabalho, fator decretório para as práticas 

sociais e evolução tecnológica da humanidade. Assim, a relação do ser humano com 

o trabalho ultrapassa o capital. Porém, vivemos numa luta contra hegemônica à 

estratégia capitalista que divide de forma social e técnica, o trabalho manual para 

classe trabalhadora e o trabalho intelectual para os burgueses, dualidade que reflete 

na educação e resulta no ensino formador do indivíduo-fragmento, mera peça 

substituível das engrenagens capitalistas. Logo, esta pesquisa tem o intuito de 

participar do desenvolvimento de métodos de ensino-aprendizagem que ultrapassem 

o viés da formação unilateral, com o propósito de equacionar a dicotomia trabalho 
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manual e intelectual, a partir da práxis.  

Praticar a consciência como ação transformadora é um dos desafios da 

escola do século XXI, principalmente para a EPT que oferta em simbiose o ensino 

médio ao técnico profissionalizante, e participa da formação intelectual e profissional 

dos discentes. Nesse contexto, torna-se indispensável que a EPT esteja alinhada à 

proposta da formação politécnica e disposta a refletir sobre seus processos de 

ensino, cuja principal abordagem ainda é tradicional e expositiva, condicionando o 

professor como fonte intelectual e único transmissor do conhecimento, enquanto o 

aluno, se mantém como espectador do processo de ensino (LIBÂNEO, 2001).  

Uma ferramenta de grande potencial para as questões aqui retro 

mencionadas é a Robótica Educacional (RE) e o seu conteúdo multidisciplinar capaz 

de envolver diversas práticas reflexivas e técnicas. A robótica é uma ciência que 

reúne a mecânica, a eletrônica e a computação. Para desenvolver um robô é preciso 

instruir suas ações através da lógica de programação, componente curricular 

presente na grande maioria dos cursos de computação, em todos os níveis, além de 

fazer parte dos cursos de engenharia, matemática, entre outros.  

Considerado por parte dos alunos um componente de difícil percepção, 

segundo Júnior e Rocha (2005), esta problemática deve-se ao estudo teórico e 

abstrato do conteúdo curricular e ao uso de ferramentas e estratégias ineficientes 

em sala de aula, as quais acabam por dificultar a compreensão e o desenvolvimento 

do raciocínio lógico situacional culminando no aumento dos índices de desistência e 

reprovação nas séries primordiais. 

Sendo a lógica de programação pré-requisito imprescindível para a 

progressão do aluno nos cursos de informática na EPT, a questão norteadora desta 

pesquisa foi: a robótica educacional pode funcionar como metodologia ativa e 

motivadora no ensino de lógica de programação na EPT?. Assim, o objetivo geral do 

estudo consistiu em analisar a utilização do produto educacional Robôcactus, que se 

apropria dos recursos teórico-metodológicos da RE e da plataforma Arduino, como 

ferramenta pedagógica para equacionar a dicotomia entre teoria e a prática no 

componente curricular de lógica de programação. Os objetivos específicos da 

investigação foram: 

 

a) Analisar o engajamento dos discentes perante as metodologias 

utilizadas; 
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b) Investigar a percepção dos discentes e docentes sobre a aplicabilidade 

do produto educacional Robôcactus; 

c) Investigar a aplicabilidade da robótica no ensino de lógica de 

programação; e 

d) Utilizar a plataforma Arduino como ferramenta introdutória e didática 

para a construção de robôs.  

 

Nessa esteira contextual, a presente pesquisa procurou analisar a utilização 

da RE, por meio do produto educacional Robôcactus, como ferramenta de melhor 

manuseio da bifurcação entre a teoria e prática na EPT, bem como propor um 

aspecto motivacional de solução de problemas, evidenciando a sua aplicabilidade, 

autonomia, engajamento e capacidade de construir conceitos sobre suas temáticas. 

O estudo teve como o lócus da pesquisa o Centro Territorial de Educação 

Profissional de Itaparica em Paulo Afonso no estado da Bahia.   

A metodologia escolhida foi a pesquisa-ação participante, essa, justifica-se 

por sua aproximação investigador/objeto. Foram utilizadas as metodologias ativas da 

Sala de Aula Invertida (SAI) e a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) como 

estratégias pedagógicas para distanciamento do ensino tradicional e meramente 

expositivo, para, enfim, realizar uma análise quali-quantitativa dos resultados.  

Devido à pandemia de COVID-19, algumas mudanças foram extremamente 

necessárias. O projeto piloto apresentado na qualificação, no ano de 2019, precisou 

de alterações e restrições devido ao isolamento social que impactou todos os 

setores da sociedade. O estado da Bahia suspendeu suas aulas no mês de março 

de 2020, assim, as aulas no lócus da pesquisa só retornaram em caráter virtual em 

outubro do mesmo ano. Como medida de segurança, a metodologia deste projeto foi 

reestruturada para uma segunda ação investigativa, atualizada, respeitando o 

isolamento e o distanciamento social do período. 

 

1.1 Estrutura da pesquisa  
 

Nesta seção, descrevemos a estrutura do trabalho. Os capítulos são 

organizados de forma que o embasamento teórico contribua para a cadeia de 

pensamento proposta. 

No primeiro capítulo, discutiremos o referencial teórico que perpetua as 
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escolhas que compõem esta pesquisa. Inicialmente, será discutido o significado do 

trabalho para os homens, bem como a compreensão do trabalho como princípio 

educativo e, assim, esclarecer o viés da formação politécnica desta, como também 

será apresentado, de forma breve, a influência do capitalismo no surgimento da 

Educação Profissional e Tecnológica. 

Logo mais, algumas teorias são apresentadas para justificar a escolha do 

construtivismo e da aprendizagem significativa como as principais teorias de 

aprendizagem nesse estudo.  E assim, será apresentado, de forma breve, a 

influência do capitalismo no surgimento da Educação Profissional e Tecnológica.  

Com o objetivo de promover mudanças no processo de ensino, propõe-se a 

relevância dos métodos ativos para justificar a escolha da Aprendizagem Baseada 

em Projetos, bem como a Sala de Aula Invertida como metodologias aqui utilizadas. 

Em seguida, é colocado o componente curricular da lógica de programação, a 

relevância do estudo deste para o discente, e algumas dificuldades pedagógicas do 

componente.  

Em seguida é salientada a robótica como agente metodológico para o estudo 

de diversas áreas, sua capacidade de desenvolver habilidades importantíssimas 

para o discente em caráter intelectual e profissional. Assim, em seguida, é 

apresentada plataforma Arduino como solução pedagógica viável, e as Tecnologias 

Digitais de Informação e Comunicação como alternativa para o ensino remoto.  

No capitulo três, é exposta a metodologia da Pesquisa-ação participante, o 

desenvolvimento e aplicação do Produto Educacional Robocâctus em formato de 

oficina presencial e remoto.  

Finalmente, o quarto capítulo são apresentadas as conclusões obtidas, os 

trabalhos futuros e as melhorias da presente proposta.     

 

 

2.  REFERENCIAL TEÓRICO  

 
2.1 Teorias da aprendizagem  

 
Entre as inúmeras indagações que permeiam a humanidade, a forma como 

aprendemos motiva pesquisadores do comportamento humano há décadas. São 

diversas as teorias de aprendizagem. Nas próximas seções serão discutidas 
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algumas delas, sem a intenção de esgotar o assunto. 

John B. Watson (1878-1958) em seu manifesto “Psicologia: como os 

behavioristas a veem”, em 1913, inaugura a linha do pensamento behaviorista e tem 

como base o realismo. Nessa concepção existe um mundo real, real e externo, e é a 

partir desse mundo externo (objetivo) que se concebe o mundo interno (subjetivo).  

O norte-americano B. F. Skinner (1904-1990), autor percursor da perspectiva 

do behaviorismo radical; teoria do eixo comportamentalista que enfatiza a 

“observação” como termo e operação fundamental para o objeto de estudo, o 

comportamento humano (MATOS, 1995) descreve no behaviorismo radical, ou 

behaviorismo radical de Skinner, que o aprendizado não está submetido às 

condições do ambiente e sim aos estímulos externos, assim, as consequências e os 

comportamentos que modificam o mundo a sua volta são promovidas por ações e 

observações no ambiente. Viotto et al. (2009) afirmam que “a proposição 

behaviorista busca a radicalidade do comportamento pela negação de eventos não 

físicos, pela negação de eventos mentais na determinação do comportamento 

humano”. 

 O behaviorismo radical, ao enfatizar o conceito operante, entende que o 

indivíduo não está submetido às condições do ambiente, assim, as consequências 

de seus comportamentos são determinações externas a ele e efetivadas por 

estímulos positivos e negativos. É exclusivamente na interação com o ambiente, que 

o sujeito terá condições de diferenciar os estímulos externos e, desta forma, se 

comportar.  

Dado o exposto, no viés comportamentalista de aprendizagem, a 

subjetividade humana ou o agente causal subjetivo são afastados da experiência do 

aprender. Viotto et al. (2009) consideram que essa concepção de ensino pode 

oferecer possibilidades educativas importantes, desde que voltada à construção de 

comportamentos que desenvolvam as capacidades dos estudantes em espaços de 

ação para os sujeitos, não os submetendo passivamente ao acaso do ambiente, 

principalmente na escola. Já para Vasconcelos et al. (2003) e Schneider et al. (2020), 

essa concepção de ensino tem como base o professor como agente ativo de 

transmissão de conhecimentos e o aluno um receptor passivo, acrítico e reprodutor 

de informação, podendo inclusive tornar o aluno dependente do professor.   

Em oposição ao viés comportamentalista, Piaget (1886-1980), a partir do 

método clínico, buscou investigar o processo de construção do conhecimento 
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através da interação entre o sujeito, objeto e o meio em que vive, a observação 

interacionista da aprendizagem, também conhecida como a teoria do Construtivismo. 

Para o autor, é a partir do processo de causalidade que o sujeito estrutura e 

organiza os fatos que observa (ARENDT, 1993). Vasconcelos et al (2003) 

consideram que, é no modelo piagetiano de aprendizagem que se reconhece aluno 

como sujeito ativo na construção do conhecimento e responsável pelas suas 

aprendizagens. 

Foi na teoria da Epistemologia Genética, que Piaget descreveu que o 

processo de construção do conhecimento e o desenvolvimento humano estão 

entrelaçados e que a sua relação com o mundo físico e simbólico, seja em conjunto 

ou sozinho, estrutura etapas cognitivas que vão do nascimento à vida adulta do 

sujeito, desmembrando suas fases em etapas de evolução organizadas por estágios, 

de forma bastante precisa quanto ao seu espaço de tempo, mas podendo variar de 

uma população para outra.  

Os estágios caracterizam saltos evolutivos das capacidades do sujeito e 

indicam mudanças qualitativas e quantitativas em sua cognição. Para Pádua (2009), 

transcender um estágio significa reestruturar suas capacidades, já que as aquisições 

cognitivas de cada estágio fazem parte de um conjunto contínuo e guardam uma 

estreita relação. Desse modo, a construção cognitiva humana perpassa pelo 

caminho sistemático dos seguintes estágios:  

 

a) Sensório-motor (0-2 anos): um bebê em seus primeiros meses de vida 

se relaciona com o mundo e passa a reconhecer a existência deste. 

Nesse estágio a criança constrói o espaço prático de relação com o 

mundo físico, manipulando objetos, sensações e movimentos que serão 

indispensáveis para o pensamento representativo ulterior (PIAGET, 

1972); 

 

b) Períodos simbólicos ou pré-operatório (2-7 anos): etapa indutiva e de 

aprendizagem ferramental básica, egocentrista. A criança vive a sua 

socialização de forma isolada, apesar de estar em coletivo. Nessa fase 

surge a função semiótica, a construção de significados e pensamentos, 

da linguagem como meio de comunicação, do desenho, imitação, entre 

outros. O que foi desenvolvido no nível sensório-motor passa por uma 
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reconstrução, transformando as ações sensório-motoras em operações. 

É conhecida como a  “idade dos porquês” período no qual aflora o 

desejo por explicações do externo e seus fenômenos (PÁUDA, 2009);  

 
c) Lógico-concreto (7-12 anos): é o período no qual o indivíduo passa a 

lidar com conceitos, estes são resultados das ações mentais 

interiorizadas e reversíveis. Nessa fase, há o desenvolvimento de uma 

lógica interna capaz de habilitar o pensamento para solução de 

problemas concretos (SHERER et al., 2020). As noções de espaço, 

velocidade, tempo, causalidade passam a ser desenvolvidas, sendo o 

sujeito capaz de abstrair dados da realidade, porém, o pensamento 

lógico concreto da criança ainda se encontra muito dependente da 

manipulação concreta de objetos (NITZKE et al.,1997).  

 
d) Estágio operatório formal (11 aos 16 anos em diante): o último estágio 

do desenvolvimento cognitivo caracteriza o avanço do raciocínio formal e 

abstrato. As estruturas cognitivas já reestruturadas capacitam a relação 

do sujeito com o objeto além do físico. Essa fase é marcada pelo 

surgimento da capacidade de elaborar hipóteses ou proposições e de 

testá-las em relação a realidade. 

 
Segundo Piaget (1999):   

 

Aos 11-12 anos (com um nível de equilíbrio por volta de 14-15 anos), 
aparecem novas operações pela generalização progressiva a partir das 
precedentes: são as operações da “lógica das proposições”, que podem, daí 
em diante, versar sobre enunciados verbais (preposições), quer dizer, sobre 
simples hipóteses, e não mais exclusivamente sobre objetos. O raciocínio 
hipotético-dedutivo torna-se possível e, com ele, a constituição de uma 
lógica “formal”, quer dizer, aplicável a qualquer conteúdo.  

 
 

Compreender o estágio em que o sujeito se encontra é de extrema 

importância para a educação e funciona como um direcionamento para como e 

quando aplicar um material didático ou metodologia para uma determinada etapa, 

não sendo interessante ultrapassar os estágios, ou ainda prolongá-los, mas sim, 

criar metodologias e aparatos que possibilitem uma melhor interação entre 

sujeito/objeto em cada fase e transição (PIAGET, 1973).  

A causalidade entre sujeito/objeto deve resultar do desequilíbrio das 
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estruturas cognitivas. Estamos em desequilíbrio quando nosso conhecimento pré-

existente é menor que o conhecimento do objeto de estudo (BESSA, 2008). Assim, 

durante os estágios, os esquemas de ação são a forma na qual o sujeito passa de 

um menor conhecimento a um estágio de maior conhecimento, por meio de um 

sistema denominado de equilibração majorante; estrutura essa resultante do 

desequilíbrio, assimilação, acomodação e equilíbrio (MOREIRA, 1999; BELLINI, 

2020). 

A assimilação refere-se à introjeção do conhecimento. Isso acontece com a 

incorporação de nova informação aos conhecimentos pré-existentes, desta forma, 

são modificadas as estruturas cognitivas do sujeito para acomodar a nova 

informação, processo denominado por Piaget de acomodação. Caso o sujeito não 

tenha estruturas para a acomodação, a assimilação resultará no erro construtivo e, 

diante o desafio do erro, o sistema de assimilação percorre o caminho contrário para 

modificar suas hipóteses e concepções anteriores por ajuste às experiências não 

assimiladas. Logo, o sujeito transforma o seu conhecimento em função das 

resistências impostas pelo objeto (VIERIA ,1999). 

O processo de assimilação é um fator muito relevante para a aprendizagem. 

David Ausubel, autor da teoria da Aprendizagem Significativa (AS), buscou em suas 

pesquisas e observações, na essência da sala de aula, esclarecer o método no qual 

assimilamos e relacionamos um aspecto relevante em nossas estruturas cognitivas 

(VASCONCELOS et al., 2003).  

Para Ausubel, as informações são assimiladas no cérebro através de uma 

hierarquia conceitual, que interliga novas ideias aos conceitos gerais (âncoras) mais 

estáveis e amplos. Essa interação torna-se, para o discente, a forma na qual ele 

atribui o significado às introjecções. O conceito que servirá como “âncora” para o 

novo conceito/conhecimento é intitulado pelo autor de subsunçor e esse processo se 

realiza através da inferência, descobrimento, discriminação e interações entre o 

sujeito e o objeto (MOREIRA, 1999; AUSUBEL, 2003). 

Bessa (2008) salienta que, para Ausubel, o movimento antagônico à AS é a 

aprendizagem mecânica, essa ocorre quando há pouca ou nenhuma interação entre 

os subsunçores e os novos conhecimentos.  

O formato de apresentação da informação, ou objeto de estudo, pode definir 

o caminho da aprendizagem. Segundo Ausubel, podemos aprender: a) por recepção; 

e b) por descoberta. Novak et al. (2000) salientam que, na aprendizagem por 
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recepção, o conteúdo é apresentado em seu formato final, não contendo problemas, 

assim, o aluno deve memorizar a informação, como fórmulas, códigos, símbolos e 

afins. Já na aprendizagem por descoberta, o aprendiz deve descobrir o conteúdo e, 

com isso, solucionar problemas, desafios, ou realizar passos sucessivos para a 

resolução dos mesmos, cabe utilizar os conteúdos memorizados por recepção.  

Para Moreira (1999), a aprendizagem por descoberta tende a ser mais 

eficiente para a AS, porém, a aprendizagem mecânica, não é descartada pelo autor. 

Pelo contrário, a AS depende, em momentos, da aprendizagem mecânica e essa 

relação é denominada pelo autor como continumm. A seguir, na Figura 1, é 

apresentado um esquema que a informação deve percorrer para Novak et al. (2000). 

 

Figura 1 – O caminho da informação 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

        Fonte: adaptado de Novak et al. (2000). 

 

Nessa esteira contextual, Pelizzari et al. (2002) afirmam que, para Ausubel, a 

capacidade de assimilar e acomodar o significado das informações é facilitada pelos 

fatores: a) o discente deve ter disposição para aprender de forma não arbitrária; b) o 

conteúdo a ser aprendido deve ter significado lógico; e c) os organizadores prévios; 

estratégia didática para apresentar um conceito a partir de sua ideia mais ampla até 

que seja possível apresentar conceitos mais detalhados.  
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Quando novos conhecimentos passam a ter significado, podendo o aprendiz 

explanar, com suas próprias palavras, resolver problemas novos, interagir e, ao 

mesmo tempo, transfazer o modo de lidar e compreender um objeto, em caráter 

pessoal, resulta num conhecimento que agrupa sentimentos e ideias mais próximos 

do cerne da aprendizagem. Valadares (2011) considera que “a aprendizagem só é 

enriquecedora se conduzir a significados acerca daquilo que se aprende e a uma 

mudança na experiência de quem aprende”. 

Há concordância em diversos aspectos sobre o desenvolvimento cognitivo 

entre a AS e o construtivismo, mesmo que não declarada a ligação entre elas. As 

principais semelhanças são o processo de assimilação, este mais enfatizado na 

teoria de Ausubel, e a prevalência da motivação intrínseca sobre a externa, fatores 

que servem como bases norteadoras desta pesquisa. Porém, a aprendizagem 

depende, ainda, do papel do professor e da metodologia utilizada. Moreira (2016) 

afirma que é papel do professor analisar, identificar e organizar logicamente os 

conteúdos que vão interagir com os conhecimentos pré-existentes na estrutura 

cognitiva do aluno e, assim, utilizar seus subsunçores para uma aprendizagem mais 

significativa.  

 

Já Piaget (1973, p. 18) salienta que: 

 

 [...] é evidente que o educador continua indispensável, a título de animador, 
para criar as situações e armar os dispositivos iniciais capazes de suscitar 
problemas úteis à criança, e para organizar, em seguida, contra exemplos 
que levem à reflexão e obriguem ao controle das situações demasiado 
apressadas: o que se deseja é que o professor deixe de ser um 
conferencista e que estimule a pesquisa e o esforço, ao invés de se 

contentar com a transmissão de soluções já prontas. 
 

Diante disso, ajustar o material didático perante as fases de 

desenvolvimento retromencionadas, conjuntamente ao uso de metodologias que 

possibilitem a reflexão, pensamento crítico, aprendizagem por descoberta e a 

motivação intrínseca, pode facilitar os processos de assimilação e assim ofertar um 

ambiente pedagógico no qual o aluno possa dar significado aos conhecimentos.  

    

2.2 Trabalho e formação politécnica  

 

O trabalho é inerente ao ser humano e por meio dele são construídas as 
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relações com o ambiente que o cerca, transformando sua cultura e história. Marx 

(1983) descreve o trabalho como “antes de mais nada, um processo entre homem e 

natureza, um processo em que o homem medeia, regula e controla a sua troca 

material com a natureza através da sua própria ação”. O ser humano é o único 

animal capaz de modificar-se para ultrapassar seus instintos e construir tecnologias 

que possam assistir suas tarefas de evolução, produzindo sua própria existência 

através do trabalho.  

Inicialmente o modo de produção da existência humana era lidar com a terra, 

com a natureza, em um modo de “comunismo primitivo” não havendo classes ou 

propriedade privada. Os homens educavam seus filhos para prosseguir na produção 

comunitária de sua própria existência, assim, a existência era produto do trabalho. 

Porém, o homem não nasce homem, ele se forma homem, precisa aprender a ser e 

a produzir sua existência. Assim, a produção do homem é também sua formação, 

sua educação, um processo educativo (SAVIANI, 1994; 2007).   

Com o advento da Economia o trabalho passou a ter um significado de 

mercadoria, manipulada por quem detém o capital, que, por sua vez, aliena o 

trabalhador da complexidade e dos resultados do trabalho. Para Ciavatta (2009), os 

meios de produção e de existência estão sob o controle do sistema capitalista e este 

se apropria do tempo e da força de trabalho do trabalhador não equalizando seu 

tempo investido à sua remuneração.  

Marx (1983, p. 51) esclarece que divisão societária do como trabalho manual 

e intelectual trata-se de uma estratégia classista do capitalismo para determinar um 

hiato social entre cultura geral e cultura técnica. A imagem do trabalhador manual 

pode ser vista em empresas executando serviços repetitivos, que, por sua vez, não 

modificam sua natureza universal e não o fazem refleti-la.  

Considerando o trabalho como princípio educativo, a dicotomia entre trabalho 

manual e intelectual caracteriza outra dualidade na formação destinada ao trabalho 

e à formação integral do sujeito, transformando a escola em um reprodutor de 

valores do sistema, resultado do capitalismo, em concordância Freire e Melo (2020) 

afirmam que “o capitalismo é inevitavelmente produtor e reprodutor de 

desigualdades e isso se estende às suas instâncias legitimadoras, dentre elas a 

própria escola”, a escola formando o discente unilateral, com a perspectiva voltada à 

produção de valor para o capital, ou segundo Della Fonte (2014), “formação 

danificada promovida pelos processos de alienação”.  
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Todavia, a escola deve desempenhar papel antagônico à formação 

unicamente para o trabalho e propiciar conhecimentos teóricos, técnicos e 

processos educativos que almejem a emancipação humana. Para tal, consideramos 

nesta pesquisa o sinônimo marxista de educação, a formação politécnica em suas 

três dimensões: a intelectual, a corporal e a tecnológica como viés para prática 

pedagógica contemporânea (MARX; ENGELS, 1985). Educação politécnica que não 

significa, tão somente, o ensino de muitas técnicas, mas também a compreensão e 

domínio à nível intelectual destas (SOUZA, 1989), e assim almeja a formação 

integral do sujeito capaz de interagir com as tecnologias de forma consciente.  

Saviani (2003) considera que a educação politécnica visa à superação da 

dicotomia entre trabalho manual e intelectual. Uma formação que desenvolve numa 

unidade indissolúvel tais aspectos, deve elucidar o trabalhador quanto ao domínio 

científico, sua posição, importância e valor produtivo moderno.  

Para transformar essa situação é preciso investir na educação expressa na 

constituição, como um direito de todos, uma educação de qualidade que promova o 

acesso à cultura, ao conhecimento para o mercado de trabalho, as tecnologias e à 

reflexão social, devendo a escola assumir o papel de impulsionadora da autonomia 

intelectual e crítica do aluno, deve ainda, aprimorar suas metodologias, e a práxis, a 

união dialética entre a teoria e a prática de forma indissociável como agente 

transformador da realidade  (MOURA et al., 2015) (GADOTTI, 2010)  

Praticar a consciência como ação transformadora é um dos desafios da 

escola do século XXI, principalmente para a Educação Profissional e Tecnológica 

(EPT) que oferta em simbiose o Ensino Médio ao Técnico Profissionalizante e, assim, 

participa da formação intelectual e profissional do discente .O viés da EPT teve suas 

raízes influenciadas pelas forças de produção do capital como veremos na próxima 

seção.  

 

 

2.2.1 Educação Profissional e Tecnológica um breve esclarecimento  
 

 Iniciaremos com um breve histórico sobre a Educação Profissional e 

Tecnológica para observância do seu víeis formador. Porém, cabe destacar que o 

processo evolutivo dessa modalidade não se limita aqui. 

   O início da educação profissional no Brasil pode ser considerado a partir da 
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data de 1809, com a criação do Colégio de Fábricas por decreto de D. João VI com 

claro objetivo de subsistência e educação de aprendizes recém chegados de 

Portugal, tal entidade engajava os menos favorecidos na esfera econômica e social 

para promover uma educação voltada ao trabalho, não considerando o 

desenvolvimento intelectual, mas sim o físico e manual. O processo de contínuo 

desenvolvimento da industrialização, a partir do cenário de transformação 

econômica industrial fomentou por meio da Reforma de Gustavo Capanema em 

1942 a organização e estruturação do ensino profissional, incluindo-o como parte do 

sistema educacional brasileiro (MAGALHÃES, 2011); (ESCOTT, 2012); (LINS et al, 

2020). 

Até meados da década de 1970, a formação profissional foi reservada para as 

classes menos privilegiadas, com uma distinção clara entre os que tinham 

conhecimento. Os trabalhadores semiqualificados se adaptavam ao trabalho, 

realizavam tarefas simples, rotineiras e previamente designadas, com um escopo de 

trabalho limitado. Devido à dicotomia do trabalho manual e intelectual apenas alguns 

trabalhadores desenvolviam suas competências intelectuais, e estes participavam da 

elite.  

Após um longo período de debates, a Lei de Diretrizes e Bases da Educação 

Brasileiras (LDB) de 1961, na perspectiva da equidade, significou um grande 

reconhecimento da educação profissional, esta primeira LDB equipara a formação 

profissional à formação acadêmica, pelo menos em termos de forma, ela oculta a 

dualidade entre o ensino da "elite nacional" e o ensino "para os desfavorecidos". Na 

década de 1970 o governo militar instituiu a obrigatoriedade do ensino profissional 

esta política consistia em combinar os anos de primeiro e segundo grau do ensino 

médio. De acordo com essa lei, combinavam-se o ensino médio, o ensino comum, o 

técnico, o comercial e o agrotécnico (CUNHA, 2014). O ensino profissional voltou a 

ser facultativo pela ementa Federal n.º 7.044/82.  

Nessa esteira contextual, e em concordância com Ciavatta e Ramos (2012) , 

observa-se que a dualidade e a dispersão no ensino médio e profissionalizante não 

devem ser compreendidas apenas a partir de suas expressões atuais, mas também 

a partir das raízes sociais que as alimentam. 

Em 20 de dezembro de 1996 a segunda Lei de Diretrizes e Bases da 

Educação Nacional, a saber, a LDB nº 9.394 / 96, que no título V, Capitulo III, versa 

sobre “dos níveis e das modalidades de educação e ensino”, em suma, o texto 
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defende a educação nacional para o mundo do trabalho, esta formação tem como 

foco o desenvolvimento de pessoas que, além de suas habilidades crítico-social, 

também podem contribuir para o mercado de trabalho.  

Estas concepções de formação estão de fato sendo efetivadas atualmente? 

Entre as inúmeras concepções de EPT, o termo sempre esteve ligado ao 

desenvolvimento econômico, principalmente o processo de modernização do país 

em resposta às mudanças repentinas provocadas pelas forças de produção 

capitalistas. Com a urgência na construção de mão de obra para estruturação do 

mercado, deu-se mais valor ao ensino técnico, causando prejuízo ao 

desenvolvimento de habilidades de criatividade e criticidade do aprendiz. Essa 

ligação apresenta contradições sobre a relação entre o ensino propedêutico e 

profissional (SILVEIRA, 2007); (SANTOS e SILVA, 2021).   

Em processo de transformação dos alicerces da ciência e da tecnologia, o 

Brasil já participa do ciclo da revolução tecnológica com relevante grau de 

conhecimento. No que diz respeito à inovação tecnológica, esta é uma oportunidade 

ímpar para EPT, hoje, no crescimento que o país vive, o seu papel não só é único, 

mas também fundamental. No entanto, o campo de trabalho no Brasil 

contemporâneo é muito complexo e heterogêneo. Nas últimas décadas, com o 

surgimento dos modelos de produção tayloristas / fordistas, novos paradigmas foram 

se instalando devido às mudanças na base tecnológica, com destaque para as 

tecnologias digitais e microeletrônica. Esta situação criou novos requisitos para a 

formação de trabalhadores (BRASIL, 2020) 

Em concordância com Santos e Silva (2021) fica claro, então, que desde os 

primeiros processos educacionais a classe trabalhadora foi destinada ao trabalho 

manual, uma educação dividida e tecnicamente orientada, determinada pela 

necessidade econômica do Estado. Como resultado desse processo histórico 

excludente agravam-se as desigualdades no país.   

Esta pesquisa propõe o uso da Robótica Educacional e suas práticas 

pedagógicas como ferramenta para a práxis, considerando a importância do 

conteúdo técnico, mas também, a reflexão, o diálogo e o desenvolvimento da 

emancipação intelectual do aluno do século XXI. Para tanto, o atual contexto 

tecnológico transformou-se em um ambiente virtual imersivo e o mundo não voltará 

aos processos tecnológicos anteriores para aguardar a evolução do ambiente 

escolar, já que o desenvolvimento das forças produtivas demanda novas formas de 
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organização social, que quando implementadas ampliam a forma de trabalho e 

fazem o homem raciocinar a partir do seu novo formato, assim, o modelo inicial 

dessa evolutiva passa a ser considerado arcaico (GERMER, 2009).  

Logo, de modo a refletir possíveis alternativas à mudança do quadro 

metodológico das escolas, as metodologias ativas são alternativas que podem 

auxiliar no processo reflexivo dos métodos de aula e assim descentralizar a figura do 

professor, e também reduzir o espaço entre teoria e prática, mas para isso é 

necessário identificar as possibilidades que as metodologias ativas oferecem, é o 

que veremos na próxima secção.  

  

2.3 Metodologias ativas  

 
A relação aluno/professor está inteiramente ligada à aprendizagem, desde o 

momento em que o professor organiza os conteúdos, perpassa pelos métodos de 

ensino e chega até a avaliação da aprendizagem (BERBEL, 2011). Assim, a escolha 

da metodologia deve levar facilitar o processo de assimilação e aprendizagem 

significativa do discente. 

Uma escola padronizada que apresenta seus conteúdos de forma tradicional 

e exige resultados previsíveis em um ambiente que o professor é o centro já não se 

adequa aos padrões atuais. Competir com a internet por exemplo, é um desafio para 

a didática contemporânea, porém, em uma perspectiva mais ampla os espaços 

físicos (escola) e digitais (internet e afins) de informação podem se unir para 

transformação do ambiente escolar, ampliando os espaços de estudos para um 

ambiente estendido e continuado (MORÁN, 2015). 

 Os métodos tradicionais de ensino inclinam para a permanência do professor 

posto no centro, como transmissor único do conhecimento em um espaço 

tradicionalista com foco na aprendizagem por recepção. Então, a pergunta que 

norteou a escolha das metodologias ativas desta pesquisa é “quais metodologias 

ativas aproximam o discente às práticas educativas que podem desenvolver sua 

autonomia intelectual e técnica?”.  A resposta para tal elucubração pode ser 

alternância e sincronicidade entre metodologias ativas e tal multiplicidade deve 

propiciar um número maior de oportunidades de interação e assimilação dos 

conteúdos.  

Assim, para diversificar o papel do professor em sala foram utilizadas duas 
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Metodologias Ativas (MA), a Aprendizagem Baseada em Projetos ou Problem-Based 

Leaning (PBL) e a Sala de Aula Invertida (SAI) ou Flipped Classroom. Para Bender 

(2015) as MA são práticas pedagógicas que superam a ideia de aula expositiva e 

objetivam inserir o aluno de forma colaborativa no desenvolvimento de sua 

autonomia e aprendizado. 

Borges et al. (2015) consideram que a aula unicamente expositiva limita a 

evolução do ambiente escolar e como alternativa à problemática as metodologias 

ativas compreendidas como práticas pedagógicas para reflexão que se 

fundamentam nas resoluções de problemas, diálogo, experiências individuais e em 

grupo, pesquisa autônoma ou direcionada, assistem o desenvolvimento do aprender 

e da formação crítica do aluno. 

 Alocar o discente em um ambiente escolar de diálogo é abrir espaço para a 

oportunidade de reflexão de suas ideias e de compreensão alheia humanizando a 

relação na classe entre os alunos e professor/aluno.  

Segundo (FREIRE, 2005) 

O diálogo é uma exigência existencial. E, se ele é o encontro em que se 
solidarizam o refletir e o agir de seus sujeitos endereçados ao mundo a ser 
transformado e humanizado, não pode reduzir-se a um ato de depositar 
ideias de um sujeito no outro, nem tampouco tornar-se simples troca de 
ideias a serem consumidas pelos permutantes.  

 

Assim, abrir espaço para o diálogo, leitura, construção prática fortificam a 

escolha das metodologias adotadas para essa pesquisa, estas visam diversificar o 

formato no qual a informação é apresentada. Haskell (1913, p639) afirma que “Nós 

lembramos 20% do que ouvimos. Lembramos 50% do que vemos. Lembramos 70% 

do que tocamos. Lembramos 90% do que fazemos”, logo, diversificar as práticas e 

formatos de apresentação das informações deve tornar a sala de aula mais dinâmica 

e mais próxima a aprendizagem por descoberta e significativa.  

Somar MA em seus diversos formatos de apresentação assiste a capacidade 

do discente na tomada de consciência sobre os próprios atos, não limitando-se a 

cognição, mas indo além, vislumbrando o avanço de sua metacognição,  que 

segundo Da silva et al., (2016); Jou e Sperb (2006); & Illers, (2013)  são reflexões 

sobre os mecanismos que envolvem a própria aprendizagem, a observação do 

próprio ato de aprender, de identificar o que se sabe, o que se desconhece e sua 

capacidade de compreensão de como melhor se aprende. Assim, o discente pode 
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escolher quando e quais estratégias utilizar para uma aprendizagem mais 

significativa.   

   

 

2.3.1 Aprendizagem Baseada em Projetos  
 
 

A metodologia da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) ou Problem-

Based Leaning (PLB) tem como foco um cenário prático, centrado no aluno e em 

sua futura atuação como profissional e cidadão. É um modelo de ensino que utiliza 

questões e problemas do mundo real de caráter significativo para uma abordagem 

cooperativa em busca de soluções (BENDER, 2015). A primeira sistematização da 

ABP aconteceu na Universidade McMaster, Canadá na década de 1960, em um 

curso de medicina quando observado que os egressos do curso não tinham 

capacidade suficiente para a aplicação dos conceitos na obtenção de diagnósticos, 

por falta de prática e habilidades profissionais desejáveis.  

De Camargo (2008) aponta que o modelo metodológico PBL aplica questões 

e problemas do mundo real e de caráter significativo para o aluno, com o foco nas 

resoluções práticas evidenciando os questionamentos “O que devo fazer? Como 

farei? Funcionou?”, o processo de resolução dessas indagações deve incluir a 

interação social, diálogo e os conceitos cognitivos pré-existentes para possibilitar 

uma nova prática.  

A sistematização da aplicação da PBL está estruturada em quatro fases: 

Planejamento, Desenvolvimento, Monitoramento e Avaliação e Reflexão e 

Apresentação. Na fase de planejamento, o professor define um problema central 

relevante que envolva o tema de estudo a um nível de dificuldade mais elevado, 

porém, sem desmotivar os alunos quanto sua resolução, deve ainda, planejar e 

organizar um cronograma de avaliação instruindo os discentes quanto a datas, 

prazos e responsabilidades. Em seguida, a fase de desenvolvimento, o professor 

participa como um motivador dos diálogos, debates e do engajamento do grupo na 

pesquisa de soluções e competências.  Já na terceira fase do projeto, o 

monitoramento e avaliação, são observadas a coerência das atividades quanto ao 

tema abordado, o feedback da equipe durante do processo de construção/resolução, 

as problemáticas, dificuldades de compreensão e interação. Por fim, o encerramento 
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da aplicação consiste na reflexão e apresentação do seu produto, projeto, resolução, 

arte ou produção concreta (DE CAMARGO, 2008; TOYOHARA, 2010). 

Zanetti (2013) salienta que motivar o discente é uma das propostas para a 

melhoria da qualidade de ensino e desenvolver aptidões de comunicação, 

exploração, experimentação, trabalho em grupo e o compartilhamento de conteúdo 

fazem da ABP uma ferramenta para a aproximação tecnológica entre o conteúdo 

estudado e os componentes atitudinais necessários para prática.  

Os parâmetros da ABP aqui apresentados dão continuidade ao caminho 

metodológico construtivista, construcionista e da aprendizagem significativa, e serão 

implementados através do Produto Educacional (PE) Robôcactus que através das 

atividades procendimentais, momentos de diálogo, de estudo individual, em grupo e 

com auxílio do professor.  

 

2.3.2 Sala de Aula Invertida  
 

Segundo Moran(2018) dos Santos (2019) a estratégia metodológica da Sala 

de Aula Invertida (SAI) inverte a exposição do conteúdo curricular e é dividida em 

três partes, a entrega do material didático, o encontro na sala de aula e a instrução 

dos próximos passos. Assim, no primeiro momento o docente apresenta os materiais 

de estudo como apostilas, vídeos, ambientes virtuais, jogos, livros, entre outros, com 

prazo de que antecede a aula para que os alunos estudem de forma autônoma. No 

segundo momento, em sala de aula, o docente participa como mediador e não como 

detentor do conhecimento, já o aluno está inserido como voz ativa e apresenta sua 

perspectiva sobre os assuntos abordados, realizando atividades, projetos, debates e 

afins. Por fim, deve-se instruir o aluno a respeito dos materiais, conteúdo ou 

atividades que servirão como fundamento para o próximo encontro na sala de aula.  

As escolhas das abordagens citadas nos parágrafos anteriores justificam-se 

pelo auxilio no desenvolvimento de habilidades cognitivas, socioemocionais, hábitos 

autônomos de pesquisa, estudo e pensamento crítico, oportuna ainda que aluno 

movimente o conteúdo em ritmo individual podendo voltar, avançar e manusear os 

instrumentos didáticos sempre que julgar necessário. A sala de aula pode 

transforma-se em um espaço dinâmico que estimula debates, reflexões e práticas. 

Já o professor, obtém mais tempo para realizar correções individuais, esclarecer 

dúvidas e acompanhar a progressão dos alunos. 
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2.4 Lógica de programação 
 
 

Pode-se dizer que a Lógica é a ciência que estuda as leis e os critérios de 

validade que regem o pensamento e a demonstração, ou seja, a ciência dos 

princípios formais do raciocínio. O uso da lógica é um fator que todos devemos 

considerar, principalmente na Tecnologia da Informação, que faz do uso diariamente 

para resolver problemas tecnológicos, desenvolver programas e tecnologias.  

Segundo Mortari (2001, p. 2), 

Lógica é a ciência que estuda princípios e métodos de inferência, tendo o 
objetivo principal de determinar em que condições se seguem (são 
consequência), ou não, de outras. 
 

Saber usar o raciocínio lógico depende de inúmeros fatores, como a calma, a 

interpretação, o conhecimento, a criatividade, a ponderação, a versatilidade, a 

inferência, entre outros; seu estudo está vinculado à capacidade de lidar com os 

problemas e situações cotidianas, reflexivas e críticas (MAZANO, 2000, p. 4).  

Ferrari (2009) salienta que para o setor de Informática o uso da lógica tem 

estreita ligação com o desenvolvimento de programas e algoritmos. Os algoritmos 

são instruções sequenciais, finitas e organizadas para a resolução de um problema. 

Medina et al. (2006) acrescentam que, apesar da ligação imediata entre a 

nomenclatura algoritmo e computação, os algoritmos são utilizados em diversas 

áreas, tais como: Matemática, Engenharia, Administração, Geografia, entre outras. 

 Para criar um algoritmo se faz necessário o uso da LP para a estruturação de 

um padrão de comportamento que, quando eficiente, pode ser transcrito para uma 

linguagem de programação apropriada. 

A linguagem de programação é a forma na qual traduzimos uma LP para uma 

sintaxe capaz de ser interpretada por um computador e, assim, desenvolver um 

programa. Portanto, programar uma lógica seria a capacidade de pensar em uma 

resolução estruturada para a criação de um algoritmo, que, por sua vez, resulta em 

um programa, aplicativo, solução ou ainda em instruções para um robô. Para tanto, 

o aluno precisa testar suas preposições, hipóteses e refazê-las caso o problema 

escape do resultado desejado.  

Para Valente (2001), o processo de localização e correção de erros oferece 

aos alunos uma rara oportunidade de compreender conceitos específicos ou 
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estratégias de resolução de problemas. O autor afirma, ainda, que os alunos 

também podem usar seu programa para se conectar com seus pensamentos em um 

nível metacognitivo. Com isso, o aprendiz pode analisar seu programa com base na 

eficácia de suas ideias, estratégias e métodos de resolução de problemas.  

Todavia, a LP e os algoritmos são considerados componentes de difícil 

compreensão por grande parte dos discentes, e isso se deve aos seus conceitos 

lógico-matemáticos, abstração e metodologia de ensino. Segundo diversos autores – 

a saber: Gomes et al. (2008); De Jesus (2009); Rapkiewicz (2007); Rocha et al. 

(2010); Zanetti et al. (2015); e Farias et al. (2018) – os métodos de ensino usados 

tradicionalmente não parecem ser adequados às necessidades da maioria dos 

alunos por diversos motivos:   

a)  o ensino não é personalizado. A quantidade de alunos e as limitações de 

tempo tornam muito difícil fornecer feedback e supervisão adequados e 

personalizados em sala de aula; 

b) as estratégias dos professores geralmente não abrangem todos os estilos 

de aprendizagem dos alunos. Os indivíduos aprendem de maneiras 

diferentes e, portanto, têm preferências diferentes ao receber e processar 

novos tópicos; 

c) o ensino de conceitos dinâmicos geralmente é feito com materiais estáticos. A 

programação envolve vários conceitos dinâmicos e abstratos que muitas 

vezes são ensinados por meios estáticos;  

d) os professores enfatizam o uso das linguagens de programação e sua sintaxe, 

em vez de promover o uso da lógica para resolver problemas. Com isso, o 

professor age de forma antagônica ao sentido do componente curricular, que 

deve assistir a capacidade de reflexão sob a problemática, uma vez que a 

linguagem escolhida para programação é mais uma escolha optativa e 

variante;  

e) o aluno já entra na disciplina desmotivado por achar que é um obstáculo 

extremamente difícil de superar; 

f) o processo de aprendizagem dos conceitos iniciais de programação é 

complexo e, frequentemente, requer um nível de abstração não encontrado 

na maioria dos alunos iniciantes. 

 

A partir dessas problemáticas apresentadas, este trabalho tem por objetivo 
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apresentar a robótica educacional como materialização dos processos abstratos de 

um conjunto lógico de instruções, ou seja, a materialização de um algoritmo, para, 

assim, prover a práxis no componente de LP.  

Nesta sociedade, a educação é um elemento fundamental, e deve visar não 

só capacitar o indivíduo para trabalhar com determinadas técnicas, mas também 

investir na construção de competências que o habilitem a atuar efetivamente no 

mercado de trabalho, treinando-os também na autoeducação para se adaptarem às 

rápidas mudanças tecnológicas.  

 

2.5 Robótica educacional como metodologia facilitadora da práxis  
 

A Robótica é uma ciência que agrupa de forma interdisciplinar diversos 

conteúdos como a lógica matemática, mecânica, eletrônica, lógica de programação, 

inteligência artificial, entre outros. Santos et al. (2015) afirma que desenvolver um 

robô exige sua montagem física, o hardware, composto por partes mecânicas e 

eletrônicas, e sua parte lógica, o software, um ambiente de programação lógica 

utilizada para comandar os componentes físicos. Já a Pedagogia é a ciência que 

objetiva o estudo da educação e seus processos de aprendizagem. Partindo desses 

princípios, a Robótica Educacional ou Robótica Pedagógica (RE) é a integração 

entre os processos pedagógicos de aprendizagem com a Robótica.  

A utilização da robótica como ferramenta pedagógica não é nova, Saymon 

Papert e sua equipe, pioneiros na prática, desenvolveram na década de 60 a 

linguagem de programação LOGO – uma linguagem interpretada e apropriada para 

crianças. Seu funcionamento consiste na programação de uma sequência lógica 

para desenhar na tela do computador desafios impostos pelo sistema, com isso sua 

proposta foi utilizar o computador como ferramenta de aprendizagem para crianças 

(MARTINS et al., 2014). Baseando-se nos princípios educativos do Construtivismo 

de Piaget, Papert aplicou tais princípios, fazendo com que o aluno pudesse interagir 

com o objeto de estudo para a construção de um projeto resultante, como uma 

maquete, um robô ou um programa de computador. Construindo assim o 

aprendizado por meio da prática (PAPERT, 1994; VALENTE, 2001).  

A experiencia de construir um robô se torna resultado de uma série de 

interações de montagem, manutenção e programação de uma máquina. Schons et 

al. (2004) afirmam que a RE  
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constitui [uma] nova ferramenta que se encontra à disposição do professor, 
por meio da qual é possível demonstrar na prática muitos dos conceitos 
teóricos, às vezes de difícil compreensão, motivando tanto o professor como 
principalmente o aluno.  
 

Levando em consideração que a motivação intrínseca é fundamento para a 

aprendizagem significativa, o exercício educacional que a robótica proporciona é 

desafiador e lúdico. No processo, a persistência dos discentes esta direcionada para 

criar soluções em aspecto físico ou lógico, e assim o aluno idealiza, manipula peças, 

produz, executa, percebe os erros e refaz seu caminho metodológico para 

reestruturar suas práticas com o intuito de solucionar as problemáticas do projeto.   

Alves (2013) e Cuch (2015) consideram que a robótica possibilita que o aluno 

desenvolva sua autonomia, e as atividades práticas valorizam a aprendizagem por 

descoberta através de seus próprios erros e acertos. Nesse sentido, os discentes 

tornam-se protagonistas de seu conhecimento.   

Nesse contexto, a RE pode ser utilizada para o estudo de diversas áreas e 

promover um ambiente de aprendizagem criativo,  dinâmico, capaz de desenvolver o 

raciocino lógico e o relacionamento interpessoal (ZILLI, 2004; MESQUITA, 2019), um 

espaço que integra a teoria e a prática no estudo de LP, expandindo habilidades 

sociocognitivas, como o trabalho em equipe, a capacidade de solucionar problemas, 

pensamento crítico, autonomia, autodesenvolvimento, postura empreendedora, entre 

outras (LESSA; FORIGO; TEIXEIRA; LICKS, 2015; CALEGARI, 2015). 

Partindo da concepção de trabalho como princípio educativo, não poderíamos 

desconsiderar a importância da RE para formação profissional, e segundo a 

UNESCO (2015, p. 16), para  melhor preparar o profissional do século XXI, deve-se 

“estimular alunos a analisar criticamente questões da vida real e a identificar 

possíveis soluções de forma criativa e inovadora; enfocar o engajamento em ações 

individuais e coletivas, a fim de promover as mudanças desejadas;” estes objetivos 

vislumbram o empoderamento, engajamento e a inclusão do aluno no processo ativo 

de aprendizagem. 

A revista Exame (2016) apontou algumas das competências e capacidades 

desejadas para os profissionais de 2020, entre elas podemos citar: a resolução de 

problemas complexos, pensamento crítico, criatividade, gestão de pessoas, 

inteligência emocional e flexibilidade cognitiva. Expandir as habilidades 

retromencionadas pode dar suporte à formação politécnica do sujeito, pois atrelam 

os conhecimentos teóricos aos práticos em um ambiente motivador, que, por sua 
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vez, participa da emancipação intelectual e profissional do século XXI.  

O aprimoramento dessas capacidades sociocognitivas é de grande valia para 

a Educação Profissional e Tecnológica (EPT), e demonstra que a RE pode servir 

como prática capacitadora que corrobora com a perspectiva do mercado de trabalho 

sem desalinho com o desenvolvimento humano. 

Portanto, é possível perceber que o tema precisa estar diretamente 

relacionado às situações cotidianas ou à resolução de problemas para estimular o 

interesse dos alunos, e até mesmo aprimorar seu raciocínio abstrato para conteúdos 

complexos. Vale ressaltar que a proposta apresentada nesta pesquisa visa envolver 

os alunos em atividades recreativas com robôs educacionais, procurando 

desenvolver habilidades que permitam auxiliar seu pensamento lógico na resolução 

de problemas cotidianos relacionados ao uso da tecnologia, pois esse conhecimento 

é essencial nas interações socioculturais e interações com o ambiente natural dos 

cidadãos do século XXI. 

 

2.6 Plataforma Arduino 
 

O componente utilizado para a introdução aos conceitos de Robótica nesta 

pesquisa é o Arduino, criado por Massimo Banzi em 2005, com o intuito de melhorar 

a prática no ensino de programação e eletrônica. A plataforma Arduino é dividida em 

duas partes, hardware e software, ambas com licença gratuita. Seu hardware, parte 

física, funciona como um pequeno computador capaz de receber ou enviar dados 

através de suas portas de entrada/saída e processar informações por intermédio do 

seu microcontrolador (SOUSA, 2011; ROBERTS, 2015). Já o software, trata-se de 

um ambiente para programação de códigos, é a partir desses códigos que o 

hardware gerencia a utilização dos componentes e processa a informação a partir de 

uma LP implementada – um algoritmo. Para utilizar a plataforma basta instalar o 

software em um computador, conectar e configurar a placa via USB. 

 Seu hardware, parte física apresentada na figura a seguir, funciona como um 

pequeno computador capaz de receber ou enviar dados através de suas portas de 

entrada/saída e processar informações por intermédio de seu microcontrolador para, 

assim, interagir com o ambiente; sua parte física pode se interligar a outros 

componentes, os  shields (escudos). Souza (2011) salienta que adicionar um shield  

é atribuir funcionalidades que a placa não oferece de fábrica, como os sensores de 
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temperatura, de presença, de distância, motores, conexão Wi-Fi, Bluetooth, entre 

outros.  

Figura 2 – Arduino UNO 

 

 

 Fonte: Ficheiro_Arduino-uno-perspective-transparent.html 

 

O software Arduino, apresentado na figura a seguir, trata-se de um compilador 

da plataforma que verifica se a sintaxe e a semântica dos códigos de programação 

estão corretas, é a partir desses códigos que o hardware gerencia a utilização das 

portas para receber ou enviar dados, realizar a conexão com os shields e o 

processamento da informação.  

Figura 3 – Software Arduino 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Elaboração do autor. 
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Entre os componentes robóticos disponíveis no mercado, a escolha da 

plataforma Arduino se justifica pelo seu baixo custo, extensa comunidade de 

usuários, material de fácil acesso na Internet, possibilidade de expansão de suas 

funcionalidades e reutilização da placa em diversos projetos (ARAUJO, 2012; 

SILVEIRA, 2017).  

 

2.7 TDICs na educação e a pandemia de COVID-19 
 

Componente indissociável para formação politécnica, a tecnologia que, 

segundo Araújo et al. (2017), pode ser entendida como tudo que foi construído pelo 

homem para tornar uma atividade mais eficiente. Comumente relacionada às 

tecnologias de informação, seu significado não se extingue aos aparelhos 

eletrônicos e digitais, vai além, movimenta métodos, práticas, ferramentas e, 

consequentemente, novas tecnologias. 

Em sua fábula, Papert (1994) sinaliza como os atrasos nos métodos de 

ensino são tão relevantes. O autor coloca que se alguns cirurgiões do século 

passado viajassem para o tempo atual ficariam surpresos com o desenvolvimento 

tecnológico, ainda reconheceriam órgãos humanos e a fisiologia, mas os 

instrumentos cirúrgicos e as técnicas utilizadas seriam desconhecidas. Por outro 

lado, participando os professores da mesma experiência de tempo, descobrirão que 

a sala de aula usa novos instrumentos tecnológicos, mas as técnicas e métodos de 

ensino ainda são os mesmos, o modelo tradicional de ensino, de modo que os 

professores se adaptariam mais rapidamente ao modelo de ensino atual. Já se 

passaram mais de duas décadas e a fábula ainda mantem seu sentido impactante 

para a atualidade. 

  Zilli (2004) salienta que o modelo de aula, em caráter tradicional, tem sido o 

modelo dominante no processo de ensino-aprendizagem por mais de um século. 

Vem da Grécia antiga, quando em grandes auditórios os estudantes se reuniam para 

ouvir os pensadores em seus discursos. Era uma relação um-para-muitos em que 

muitos não interagiam com a forma ou conteúdo do que era apresentado. 

As iniciativas públicas não são eficientes no sentido de mobilizar esforços 

financeiros para viabilizar essa mudança, mesmo respaldada em lei, a Lei de 

Diretrizes e Base da Educação Nacional, LDB n.º 9.394/96, no artigo 32º, inciso II, 
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ressalta que o discente deve ter “a compreensão do ambiente natural e social, do 

sistema político, da tecnologia, das artes e dos valores em que se fundamenta a 

sociedade;”. Já o Plano Nacional de Educação (PNE), aprovado pela Lei n.º 

10.172/2001, apresenta metas e estratégias que contemplam fomentar a qualidade 

da educação básica em todas as etapas e modalidades, como expõe a meta 7 inciso 

12 (BRASIL, 2014):  

7.12) incentivar o desenvolvimento, selecionar, certificar e divulgar 
tecnologias educacionais para a educação infantil, o ensino fundamental e o 
ensino médio e incentivar práticas pedagógicas inovadoras que assegurem 
a melhoria do fluxo escolar e a aprendizagem, assegurada a diversidade de 
métodos e propostas pedagógicas, com preferência para softwares livres e 
recursos educacionais abertos, bem como o acompanhamento dos 
resultados nos sistemas de ensino em que forem aplicadas; 

 

Com o advenho das metodologias ativas e a evolução dos sistemas de 

computação e telecomunicação, “a escola precisa formar pessoas com potenciais 

muito flexíveis, que mudem, transformem e transitem em diversas situações, 

experiências e contextos” (CASTELLS, 2009). Uma alternativa para a transformação 

tecnológica do ambiente escolar são as Tecnologias da Informação e Comunicação 

(TICs), que podem ser entendidas como um conjunto de recursos técnicos 

integrados pelas funções de hardware (aparelhos eletrônicos, meio físico), software 

(programas, sistemas, aplicativos, meios lógicos) e telecomunicações; as TICs 

podem ser utilizadas em vários processos educativos (incluindo a educação escolar). 

E as Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação (TDICs), que agrupam as 

TICs com o acréscimo das ferramentas digitais. Para Marinho e Lobato (2008) e 

Fontana e Cordenonsi (2015), o fator que difere as TDICs das TICs são os 

elementos digitais que o compõe. As TICs fazem referência aos aparatos 

tecnológicos de comunicação e informação, já as TDICs acrescentam o fator do 

conteúdo digital e a Internet como principais ferramentas.      

No contexto atual é possível conversar quase que instantaneamente com uma 

pessoa a milhares de quilômetros de distância por meio de videochamada via 

conexão com a Internet, realizar pesquisas em níveis diversos acadêmicos e 

transportar e compartilhar informações facilmente. Correia et al. (2013) salientam 

que no período atual, encharcado por intervenções tecnológicas, a Internet e as 

TDICs têm sido essenciais como um processo inovador capaz de criar novos 

conceitos de interação social. 

É pertinente que os alunos do século XXI se adaptem mais rapidamente ao 
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uso dessas tecnologias, pois pertencem a chamada “geração Z” – os nascidos 

depois de 1991 –, que cresceram diretamente sob a influência da tecnologia, 

acompanhando e experimentando a difusão da Internet (MAZON, 2012). Já os 

professores tendem a ter alguma dificuldade de adaptação e manuseio em relação a 

essas tecnologias. Calejon et al. (2020) e Duarte e da Silva (2016) afirmam que as 

TDICs são por um lado uma proposta inovadora, por outro, um desafio para os 

professores, afinal, o novo processo exige que os professores mudem seus 

planejamentos e métodos de ensino e nem todos aceitam novos desafios com 

naturalidade. A capacitação do professor para o manuseio, bem como o 

conhecimento básico sobre as possibilidades que as TDICs proporcionam, 

conjuntamente a estrutura e qualidade tecnológica digital que a escola oferece são 

problemáticas, e podem dificultar o uso desses aparatos tecnológicos e 

metodológicos.    

 A chegada das TICs na escola destaca os desafios e problemas relacionados 

ao seu uso no ambiente escolar. Para compreendê-los e superá-los é imprescindível 

reconhecer o potencial das tecnologias disponíveis e da realidade na qual a escola 

está inserida, identificando as características do trabalho pedagógico nela já 

realizado, seus docentes e discentes, bem como estrutura e a comunidade.  

Compreender a necessidade de inclusão das TDICs favorece a incorporação 

de diferentes tecnologias na prática docente e demais atividades escolares. 

Ressalta-se que a tecnologia não informatizará o ensino, não é uma meta reduzir a 

tecnologia a uma mera ferramenta para instruir o discente. As tecnologias devem ser 

utilizadas de acordo com os objetivos educacionais e as estratégias mais adequadas 

para potencializar o aprendizado do aluno. Segundo Duarte e Sheid (2016), 

o uso das tecnologias digitais torna-se um meio, uma convocação a 
participação do professor para potencializar as habilidades de comunicação 
e, consequentemente, a aprendizagem dos alunos. O ambiente digital é 
dinâmico, interpretativo e capaz de permitir reconstruções e novas 
experiências. A tecnologia digital torna-se um meio muito importante capaz 
de proporcionar a construção do saber por meio da participação ativa. A 
incorporação desses recursos no contexto escolar pode oportunizar aos 
alunos uma aula mais instigante e interativa, os envolvendo e 
proporcionando significado a aprendizagem. 
 

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reforça o compromisso 

educacional com o desenvolvimento integral dos alunos. O novo modelo da BNCC 

visa reestruturar o desenho curricular de todas as escolas do Brasil, e definir um 

conjunto orgânico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos 
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devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educação Básica. Entre 

essas competências, destaca-se a número 5 (BNCC, 2017):   

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informação e 
comunicação de forma crítica, significativa, reflexiva e ética nas diversas 
práticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e 
disseminar informações, produzir conhecimentos, resolver problemas e 
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. 

 

 De acordo com Moraes (2020), essas competências estão divididas em três 

grupos: competências relacionadas ao conhecimento, às habilidades e 

competências relacionadas ao caráter e atitudes do indivíduo. Desta forma, a BNCC 

assume uma atitude de compromisso com a educação integral e politécnica, e 

propicia, através do incentivo dessas competências, a ampliação dos conhecimentos 

teóricos, processos técnicos e educativos que visam a emancipação humana e com 

indivíduos melhor preparados para a sociedade moderna, em vez de uma formação 

exclusivamente para o trabalho. 

A evolução do uso das TDICs acontecia de forma gradativa no Brasil, porém, 

com a pandemia de COVID-19, causada pela doença do coronavírus, a implantação 

das TDICs passou a ter caráter emergencial. Seguindo as medidas de 

distanciamento social, para desacelerar a propagação do vírus, as escolas 

passaram por uma desestruturação em seu sistema de aulas presenciais, forçando-

as a aderir ao ensino remoto como única opção para a continuação do período letivo 

de 2020.  

Destacaremos a seguir algumas alternativas de TDICs que podem facilitar e 

fazem parte da metodologia desta pesquisa.  

 

2.7.1 Google Classroom  
 
 

O Google Classroom, ou Google Sala de Aula, é um sistema digital de 

gerenciamento de conteúdo para escolas e educadores, desenvolvido pela Google 

em 2014 como forma de criar atividades de ensino, além de diversas formas de 

avaliação e interação. Em sua versão gratuita é possível criar turmas e acompanhar 

a realização de atividades, promover encontros virtuais, realizar aulas, compartilhar 

documentos e gerenciar rendimento dos alunos.   

Segundo Araujo (2016), 

[o] Google Sala de Aula é um ambiente familiar para os alunos, pois é 
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semelhante a uma rede social (permitindo partilhar e comentar), possui 
acesso simples dos alunos, funcionalidades simples de utilizar, integração 
com serviços Google, nomeadamente e-mail e drive, e fácil manutenção do 
serviço. 

  

No ambiente educacional do Google Classroom é possível interagir com as 

aulas a partir de um sistema digital, nesse programa as aulas são realizadas por 

meio de um computador ou dispositivo móvel com acesso à Internet. Não há 

necessidade de instalar programas no computador, e o aluno ou professor pode 

acessá-lo diretamente pelo navegador de internet. Moran (2000) considera que a 

comunicação virtual permite: a) interações espaço-temporais mais livres; b) permite 

a adaptação aos diferentes ritmos dos alunos; c) novos contatos semelhantes, 

fisicamente distantes; e d) maior liberdade de expressão à distância.  

Dos Santos e da Silva (2020) consideram que além de flexibilizar o acesso, o 

Google Classroom possibilita que o horário de publicação, reunião e atividade 

possam acontecer quando o aluno desejar, permitindo com que o aluno tenha 

liberdade para o acesso virtual no horário que achar mais viável. 

A plataforma do Google Classroom se tornou uma alternativa interessante 

justamente por ser disponibilizada gratuitamente, além do fato de suas funções 

possibilitarem flexibilidade e eficiência nos encontros virtuais.  

 

2.7.2 WhatsApp Messenger   
 

Em 2009, com o cenário de ascensão exponencial da telefonia móvel, nasce 

o aplicativo de envio de mensagens instantâneas mais utilizado no mundo nos 

últimos tempos, o WhatsApp Messenger.  

Esse aplicativo gratuito é capaz de gerar inúmeras redes sociais com a 

criação de grupos, facilitando a comunicação, compartilhamento de imagens, 

gravações de voz, vídeos, documentos, imagens e links quase que 

instantaneamente. Lopes (2016) afirma que em sua experiencia com o aplicativo na 

sala de aula:  

[a] popularidade do aplicativo foi um fator favorável na aplicação do 
experimento, os alunos se sentiram à vontade para utilizar o aplicativo com 
fins pedagógicos e de forma planejada mediante a supervisão e orientação 
do professor e do pesquisador, uma vez que o método da pesquisa-ação 
requer não apenas a participação do pesquisador como também a sua 
intervenção direta no decorrer da pesquisa. 
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Devido sua popularidade, torna-se mais fácil utilizar essa TIC para a 

comunicação direta com os discentes, sendo uma opção interessante o uso desse 

aplicativo no ambiente escolar.  

Junior e Albuquerque (2016) apontam algumas vantagens sobre o uso do 

aplicativo no ambiente escolar, como: uma forma de expandir rapidamente a 

comunicação e criar novos espaços de aprendizagem; uma forma mais eficaz de 

disseminar recursos educacionais; uma forma de enviar mensagens ilimitadas e 

gratuitas; capacidade de minimizar a distância e aproximar as pessoas; uma 

ferramenta para o uso diário, facilitando a comunicação entre os alunos e seus pares.  

 Em sua prática, da Costa (2020) afirma que “na migração do espaço físico 

para o ambiente virtual, o uso do aplicativo Whatsapp favoreceu a interação entre os 

alunos e professora”. 

À vista disso, o aplicativo WhatsApp se tornou uma alternativa interessante 

por ser uma ferramenta gratuita, como também por possibilitar a aproximação virtual 

em tempos de pandemia, facilidade no compartilhamento de materiais midiáticos e 

espaço para o diálogo entre a relação aluno/professor e entre os próprios alunos.    

 
2.7.3 Google Forms   
 
 

O Google Forms é um aplicativo da Google que possibilita a criação de 

formulários digitais.  

Segundo da Silva Mota (2019), os formulários desenvolvidos na plataforma 

têm como característica tornar possível o acesso em qualquer lugar e hora 

dependendo da conexão com a Internet, de agilizar a coleta de dados, de analisar os 

resultados e compartilhar os formulários. 

O serviço é gratuito, exige apenas que você tenha uma conta no servidor de 

e-mail Gmail e os dados dos formulários ficam disponíveis na Internet, não 

precisando realizar nenhuma instalação no computador, podendo ainda ser 

acessado através do navegador de Internet no celular, computador ou outro 

aparelho eletrônico que as características tecnologias sejam suficientes para tal.  

 

2.7.4 Youtube   
 
 

Lançado em 2005, e comprado pela Google em 2006, a plataforma do 
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YouTube é o site mais conhecido de compartilhamento de vídeos do mundo. Como a 

publicação de vídeos é livre, vários são os tipos de conteúdo encontrados no 

sistema; desde tutoriais, aulas, vídeos de curiosidade entre outros.  

Segundo Mattar (2009),  

[v]ídeos têm sido cada vez mais utilizados como recurso pedagógico. O uso 
de vídeos em educação respeita as ideias de múltiplos estilos de 
aprendizagem e de múltiplas inteligências: muitos alunos aprendem melhor 
quando submetidos a estímulos visuais e sonoros, em comparação com 
uma educação tradicional, baseada principalmente em textos. 

 
Os vídeos são recursos audiovisuais que possibilitam a gravação e a 

reprodução de imagens e têm sido utilizados em diversas áreas, inclusive na 

educação como mídia facilitadora e motivadora nos processos de ensino. A 

introdução de material audiovisual em sala de aula também pode servir de suporte 

para incentivo a práticas insubstituíveis como a leitura e a escrita.  

Para Moran (2000) o vídeo na concepção dos alunos está ligado ao contexto 

de lazer, de entretenimento, e passa despercebido pela sala, quase como um 

descanso da aula. Para o autor é preciso aproveitar essa postura para atrair o aluno 

ao plano pedagógico.  

Nesta perspectiva, Kamers (2012) afirma que o YouTube tem se tornado 

gradativamente uma ferramenta que pode contribuir com o processo educacional, 

viabilizando novas práticas e tornando alunos e professores coautores da 

construção do conhecimento. 

Assim, o Youtube é uma ferramenta importante para os processos 

pedagógicos da atualidade, isso porque as fontes de conhecimento já não estão 

mais limitadas ao espaço físico da escola. 

Um dos benefícios das TDICs é deixar os alunos mais envolvidos e satisfeitos 

com o componente curricular, e isso deve acrescer as chances de obter melhores 

resultados de aprendizagem. Farias e Guiordano (2020) afirmam que o diferencial 

para que qualquer alternativa retromencionada aqui funcione é o conhecimento 

sobre a ferramenta. Os alunos e professores, em um modo colaborativo, devem 

redefinir seus papéis e objetivos, precisam se reinventar para o “novo normal” pós 

pandemia.  

 Gasparin (2014) salienta que quando a escola assume a tarefa de revisar seu 

processo de ensino, aproxima as transformações dos capazes de formar um 

discente mais crítico, autônomo, responsável e capaz de reconhecer e rejeitar várias 



44 
 

formas de manipulação em busca de sua realização pessoal e emancipada na 

sociedade. 

Nesse caso, as TDICs contextuais se tornaram uma ferramenta 

imprescindível durante a pandemia de COVID-19 e, inevitavelmente, ocuparão o 

novo processo de ensino pós-pandêmico, portanto, esta pesquisa deve cooperar 

para o estudo da utilização das TDICs no ensino remoto e de robótica educacional. 

 

2.8 Trabalhos relacionados  
 

Entre os trabalhos que fundamentam esse projeto, cabe citar alguns que 

serviram como elementos norteadores. Assim, essa seção será dedicada a analisar 

e discutir sobre trabalhos relacionados.  

Com a questão norteadora “Seria possível interpretar as práticas que são 

adotadas para o desenvolvimento da robótica educacional sob a perspectiva das 

metodologias ativas?” os autores Santos e Júnior (2020) apresentam a partir da 

metodologia da pesquisa-ação uma intervenção educacional com o uso de 

metodologias ativas, robótica educacional, Arduino, por meio de uma oficina de 

robótica para os estudantes da EPT. A pesquisa apresenta a robótica educacional 

como uma possibilidade de metodologia ativa promissora sem o desalinho com a 

formação integral do sujeito.  

Segundo Santos e Júnior (2020):  

Analisando-se os dados obtidos durante a implementação da oficina de 

robótica, foi possível perceber o comprometimento dos alunos nas 

atividades propostas e a participação ativa nos momentos de diálogos 

estabelecidos no decorrer das aulas, favorecendo a autonomia dos alunos 

no processo de construção do conhecimento e contribuindo para uma 

formação omnilateral.  

A pesquisa acima mencionada endorsa a prática metodológica e pedagógica 

desta pesquisa em sua primeira etapa, a presencial. A oficina de robótica, realizada 

pelos autores reforça o uso das ferramentas tecnológicas e metodológicas desta 

pesquisa, tem similaridade no viés acadêmico com o uso de um Produto 

Educacional (PE) na EPT. Porém, cabe a investigação, aqui desenvolvida, 

apresentar dados que possam contribuir para contrastar o uso da robótica em um 

ambiente remoto e um ambiente presencial.    

Com Investigação intitulada de “Laboratório Remoto de Robótica como Apoio 
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ao Ensino de Programação”, Almeida (2016) compartilha a experiência do 

desenvolvimento de um laboratório de Ensino de Robótica e Programação de 

Sistema Multiagente para auxiliar a aprendizagem de programação por meio da 

robótica. Em um ambiente virtual de ensino a autora relata a possibilidade de 

pessoas geograficamente distantes participarem de forma colaborativa no 

desenvolvimento remoto de programas para robôs através da linguagem de 

programação NXT-Python. A pesquisa apresenta um resultado satisfatório quanto a 

motivação dos alunos e, Segundo Almeida (2016, p74),  

“os testes que ocorreram com uma turma real, em que foi possível verificar 

que o sistema proposto contribuiu para a aprendizagem de programação, e 

despertou o interesse de continuar estudando robótica.” 

Os dados apresentados na pesquisa fortalecem a hipótese de que o ensino 

remoto de robótica pode ser motivador e instigante para os discentes, uma pesquisa 

que colabora com as práticas tecnológicas contemporânea. Entretanto, o laboratório 

é, de fato, remoto e conta com um robô controlado remotamente pelos alunos. Já a 

pesquisa aqui desenvolvida na montagem do robô é realizada diretamente pelo 

discente, de forma presencial, em grupo na primeira etapa e individual pela via 

remoto.   

No artigo “Um experimento remoto para o ensino de lógica de programação, 

robótica e eletrônica básica”, de Carlos et al (2016), tem como seu público o ensino 

fundamental II e médio, e corrobora com a possibilidade do uso da robótica em um 

ambiente remoto como facilitador da práxis.  

Segundo Carlos et al (2016): 

“A combinação de Arduino, ensino de lógica e laboratório remoto tenta 

suprimir às dificuldades e complexidades encontradas no ambiente escolar 

atual, focando no desenvolvimento do raciocínio logico para resolução de 

problemas reais, a partir do compartilhamento de recursos pela Internet. 

Portanto, aliar o recurso digital com um conjunto físico, mesmo que mediado 

a distância, permite uma aproximação ao do descobrimento prático.”  

Em razão do descobrimento prático no desenvolvimento do raciocínio lógico o 

estudo aqui mencionado aponta que as práticas em um ambiente remoto são 

promissórias para o estudo de robótica. Cabe salientar que o público alvo não é a 

EPT.  

 Outro projeto que chamou a atenção para o desenvolvimento do produto 

educacional desta pesquisa foram os livros didáticos de educação em software, da 
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Korea Foundation for the Advancement of Science and Creativity  (KOFAC, 2017). 

Tais livros apresentam tópicos de tecnologia com exercícios integrados de 

programação “desconectada” na qual os alunos interagem com ensino de aspecto 

diagramado, com exercícios, destinado ao aprendizado de temáticas complexas de 

forma leve e instigante.  

Assim, prática educativa desses projetos endossam o viés desta pesquisa, e 

a hipótese formulada, além de corroborar com os benefícios advindos da robótica 

educacional como ferramenta pedagógica. Outros projetos que também fortalecem a 

perspectiva da investigação constam nas citações durante o texto da dissertação.   

 

3.  METODOLOGIA 

 
Ser professor é associar da melhor forma possível a vivência da prática 

cotidiana, os conteúdos referentes aos componentes e a busca diária por melhorias 

em seu processo de ensino. Souza (2016) considera que é papel do professor 

refletir sobre suas estratégias utilizadas em sala de aula para ampliar o interesse e 

aprendizado do aluno, bem como melhorar suas práticas educativas e cotidianas.  

Umas das estratégias abordadas para a reflexão da práxis docente é a 

pesquisa-ação. Segundo Tripp (2005), 

[a] pesquisa ação educacional é principalmente uma estratégia para o 
desenvolvimento de professores e pesquisadores de modo que eles 
possam utilizar suas pesquisas para aprimorar seu ensino e, em 
decorrência, o aprendizado de seus alunos. 

 

Assim, a metodologia para esta pesquisa consiste em uma estratégia prática 

para aprimorar o ensino e o aprendizado, a pesquisa-ação participante, 

fundamentada em um estado cíclico renovável de planejamento, ação, 

monitoramento, avaliação e investigação, conforme Tripp (2005). Essa abordagem 

se constitui com a presença do pesquisador em campo como parte da pesquisa e 

com a finalidade de inquirir as dimensões estruturais, âmbito social, suas práticas de 

ensino e através de uma base empírica para constituir uma proposta capaz de 

participar da transformação de uma realidade (THIOLLEN, 2003; SOARES, 2006). 

Trata-se de uma pesquisa quali-quantitativa, na qual os dados serão 

analisados quantitativamente e a sua relação entre o sujeito e o ensino serão 

traduzidas em números e mostrada via gráficos. 

A natureza da pesquisa qualitativa consiste em analisar todos os fatos, 
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reconhecendo-os como importantes e essenciais para uma compreensão 

aprofundada do fenômeno em estudo. Sua coleta de dados é realizada por meio de 

ferramentas como questionários, relatórios ou entrevistas dinâmicas para analisar a 

natureza subjetiva do tema/ator, buscando compreender seu comportamento em 

ambiente natural de pesquisa (CAVALCANTI, 2010). 

 Para melhor compreensão do conteúdo qualitativo foram selecionadas 

algumas técnicas que compõe a análise de conteúdo proposta por Bardin (1977). É 

uma pesquisa aplicada quanto ao objetivo exploratório, pois proporciona maior 

familiaridade com um problema. Para tanto, envolve levantamento bibliográfico, 

questionários semiestruturados, análise das experiências práticas com o problema, 

além da análise de exemplos.  

A escolha dessa metodologia se justifica pela observação das dificuldades de 

no componente de LP dos alunos do Centro Territorial de Educação Profissional de 

Itaparica 1 (CETEPI-I), localizado na cidade de Paulo Afonso, Bahia, Brasil. Para 

isso, foram observados os relatos dos docentes quanto a possibilidade de utilização 

da robótica, bem como os índices de motivação dos alunos perante o componente 

curricular de LP.  

Para diversificar o papel do professor em sala foram utilizadas duas 

Metodologias Ativas (MA) e a Aprendizagem Baseada em Projetos ou Problem-

Based Leaning (PBL) e a Sala de Aula Invertida (SAI) ou Flipped Classroom.  

Foram realizadas duas ações de investigação do PE na instituição, a primeira 

no ano de 2019, com um formato de oficina, e a segunda em 2020, com alterações 

em sua metodologia de aplicação devido à pandemia de COVID-19. As aulas nas 

instituições do Governo do Estado da Bahia foram pausadas na sua modalidade 

presencial no dia 18 de março de 2020, e toda a metodologia de aplicação do 

projeto precisou ser alterada para o modo virtual, assistido pelo uso das TDICs. 

A descrição de atividades a seguir esta resumida, e será explicada mais 

detalhadamente nos tópicos seguintes.      

A primeira intervenção tem como resultado uma oficina de introdução à 

robótica e dividida em três etapas: 

I – Antes da aula (oficina), duração de 2h: 

 Foi realizando um encontro com os discentes para discutir a importância da 

leitura da apostila, bem como os horários, metodologias utilizadas, papel do 

professor no curso e a entrega do material didático.    
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II – A oficina, duração de 5h: 

 O PE Robocactus foi o material didático utilizado para a oficina introdutória de 

robótica e desenvolvimento com a plataforma Arduino.  

II – Pós aplicação do PE:  

 Foi realizado um questionário com os participantes da pesquisa para 

averiguar as opiniões, motivação e aprendizagem de conceitos amplos 

apresentados no produto educacional e na oficina. 

Após a análise dos dados e qualificação da proposta, o conteúdo da apostila 

foi modificado e reaplicado com o auxílio das TDICs. Durante a pandemia foram 

realizados 6 encontros virtuais, cada um com duração aproximada de 1 hora e 30 

minutos, totalizando 10 horas aula, para finalmente coletar dados para avaliação e 

contraste entre as duas atividades deste estudo. Na próxima seção, aprenderemos 

sobre o produto educacional e seus usos. 

 

3.1 Desenvolvimento do produto educacional 
 

O produto educacional (PE) Robôcactus, apresentado no apêndice A, foi 

desenvolvido no Programa de Mestrado Profissional em Educação Profissional e 

Tecnológica (PROFEPT) no Instituto Federal de Alagoas (IFAL), Campus Benedito 

Bentes, Maceió (AL), para a área de Ensino. É direcionado para EPT e tem o 

formato de uma apostila para o ensino de LP de computadores através dos 

conteúdos teórico-metodológicos da robótica educacional e a plataforma Arduino.   

A escolha do formato de apostila se justifica pela facilidade de 

compartilhamento, por ser um conteúdo direcionado, e oportuna que o produto seja 

destruído em formato físico e digital (BEVILÁQUA, 2015). 

Foram considerados os princípios de produção de cartilhas por Almeida 

(2019), a autora objetiva que a linguagem desse tipo de conteúdo deve ser clara e 

objetiva, seu visual deve ser leve e atraente, deve ser direcionado e adaptado para o 

público-alvo, bem como ter fidedignidade de suas informações.  

.  Seu objetivo imediato é auxiliar na compreensão do conteúdo de LP de 

computadores componente curricular essencial para progressão do discente no 

curso de Informática. Tem como objetivos secundários melhorar a capacidade lógica 

de resoluções de problemas, realizar a introdução de conceitos amplos e de uma 

nova tecnologia ao espaço social aplicado, apresentar perspectivas profissionais na 
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área de robótica e lógica de programação e incentivar o desenvolvimento 

tecnológico na região. 

O PE Robôcactus deve atuar como um material curricular capaz de 

proporcionar ao educador um instrumento potenciador de atividades e auxiliar na 

tomada de decisões quanto a avaliação pedagógica da equipe/indivíduo 

(ZABALA,1998, p. 167). 

A aplicação da apostila foi direcionada ao segundo ano do Ensino Médio 

Integrado, no curso técnico em Informática, no componente curricular de Linguagem 

de Programação para a grade curricular do CETEPI-1. Entretanto, sua aplicação 

pode ser expandida para escolas do eixo EPT, seguindo os critérios de inclusão, 

exclusão e conteúdos propedêuticos.  

Os critérios para a participação na pesquisa são:  

a) o discente deve estar matriculado na instituição; 

b) já ter cursado a matéria de lógica de programação; 

c) concordar com o termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE). 

 

 Os participantes se encontram em uma faixa etária entre 13 e 15 anos de 

idade e já tiveram experiência com LP no primeiro ano do referido curso. Através do 

PE, o aluno interage com o material didático de forma individual, manuseando a 

apostila conforme sua preferência e ritmo, e assim, durante os encontros em sala de 

aula são ajustadas equipes que interagem como PE de forma prática para responder 

atividades e materializar suas ideias.  

 Elencar conteúdo em um componente, instrumento, PE, nos remete a 

atribuição de conceitos, princípios, teoremas, ou ainda, “o que se deve aprender” em 

forma de nomes, reduzindo a nomenclatura “conteúdo” apenas às contribuições que 

o componente curricular pode prover. Entretanto, Zabala (1998) salienta que há de 

se considerar o conhecimento que expande o significado de “conteúdos” para além 

dos dados, procedimentos e atitudes, incluindo também as habilidades que se obtêm 

na escola, mas não estão descritos em seus planos curriculares como interação 

social, comportamentos, capacidades motoras, relacionamento interpessoal, 

trabalho em equipe, entre outros. 
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3.1.1 Conteúdos de aprendizagem 
 

 A classificação dos conteúdos de aprendizagem proposta por Zabala (1998) 

divide-os em fatos, conceitos, procedimentos e atitudes. São considerados 

conteúdos de aprendizagem aqueles que possibilitam o desenvolvimento de 

capacidades afetivas, motoras e de interação social. O autor alerta que o objetivo da 

divisão dos tipos de conteúdo é promover a compreensão do processo de 

aprendizagem, e segundo Zabala (1998, p. 33),  

[q]uando se explica de certa maneira, quando se exige um estudo concreto, 
quando se propõe uma série de conteúdos, quando se pedem determinados 
exercícios, quando se ordenam atividades de certa maneira, etc, por trás 
destas decisões se esconde uma ideia sobre como se produzem as 
aprendizagens. 

  
 Assim, as práticas reflexivas, vídeos, atividades e construção de projetos 

nesta pesquisa tiveram como base a divisão proposta em Zabala (1998). Os 

conteúdos factuais (CF) abrangem o conhecimento de fatos, eventos, dados e 

fenômenos, e deve-se avaliar a aprendizagem dos alunos com base em sua 

capacidade de reprodução. Todos os módulos da apostila contêm dados sobre as 

tecnologias necessárias para a compreensão das práticas subsequentes.   

 Os Conceitos e Princípios (ConP) são conceitos científicos, filosóficos, 

calculistas, e abstratos, esses precisam de fundamentos teóricos para desenvolver a 

construção pessoal do conceito, o raciocínio e a inteligência pessoal. É por meio 

deste que sua interpretação do mundo circundante pode ser desenvolvida para 

construir ideias e atrasar a fantasia do mundo real (ZABALA ,1998).   

 Conteúdos Procedimentais (CP) incluem regras, métodos, técnicas, 

estratégias, procedimentos, um conjunto de atividades comissionadas e concluídas 

destinadas a atingir um objetivo; ler, desenhar, classificar, traduzir, testar e construir 

são alguns exemplos de CPs.  

 São considerados Conteúdos Atitudinais (CA) os valores, princípios, ética, 

padrões de comportamento, atitudes relativamente estáveis de conduta interiorizada 

a partir de critérios pessoais positivos e negativos, ou seja, segundo Zabala (1998, p. 

47),  a aprendizagem de um conteúdo atitudinal pode ser vista quando “o indivíduo 

pensa, sente e atua de uma forma mais ou menos constante frente a um objeto 

concreto a quem dirige essa atitude” (ZABALA, 1998; BERNINI et al., 2012).  

 Podemos considerar então que os CFs devem agrupar os conteúdos amplos 

e iniciais sobre qualquer temática, e os ConPs serão as resoluções que utilizam os 
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conceitos dos CFs como base, e os CPs são as práticas que efetivam os conceitos 

teóricos.  

 A apostila Robôcacuts aplica os tipos de conteúdo retromencionados aqui em 

suas atividades ao fim de cada módulo, bem como na montagem, manutenção e 

programação dos artefatos robóticos. Os CAs são as práticas que envolvem o 

engajamento do aluno/equipe no projeto, estudo autônomo do material didático, 

feedback, atividades assistidas pelo professor, atitudes e condutas interiorizadas.  

   

3.1.2 Organização do grupo 
 
 

Todas as recomendações metodológicas aplicáveis a este produto 

dependerão da organização das atividades da equipe permanente formada no início 

do projeto. A princípio, a sala foi organizada em um grande grupo para que as 

recomendações do professor pudessem ser observadas por todos. Posteriormente, 

na oficina, os grupos foram constituídos em um formato fixo. Para Zabala (1998), 

esse tipo de organização do grupo auxilia na gestão da classe, melhora a 

convivência, pois os alunos se reúnem por afinidade, oferece uma oportunidade 

mais viável para trabalhar os conteúdos atitudinais, incentiva os debates, 

cooperação e aceitação da diversidade.  

Os grupos podem ser divididos de acordo com o número de kits de robôs 

disponíveis. Para efeito da oficina, foram constituídas 3 (três) equipes fixas, de 10 

(dez) alunos cada, o grupo foi dividido de acordo com a afinidade dos participantes, 

exigindo apenas a participação de todos. Essa estratégia foi escolhida para 

promover a gestão da equipe, além da coexistência de participantes que já se 

conheciam, contando com que isso pudesse facilitar o relacionamento interpessoal e 

proporcionar um ambiente mais confortável para cada equipe.  

Cada participante recebeu uma função na equipe que foi determinada com 

base em suas habilidades, então quem tem maior afinidade com a montagem tomou 

a frente e orientou as atividades práticas, o mesmo aconteceu com os alunos que 

estavam mais dispostos a programar robôs.  

Para a aplicação remota do PE, os participantes estavam isolados devido à 

pandemia, portanto, as reuniões foram realizadas em um grande grupo virtual, já as 

atividades e práticas da apostila foram realizadas individualmente.   
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3.1.5 Lócus da pesquisa 
 

O lócus desta pesquisa é o Centro Territorial de Educação Profissional de 

Itaparica 1 ( CETEPI-1), localizado na cidade de Paulo Afonso, Bahia.  

Segundo a DIEESE (2012),   

[a]o considerar a Educação Profissional como uma política pública prioritária 
de Estado, o governo da Bahia implantou, em 2008, o Plano de Educação 
Profissional, que tem como objetivo desenvolver as bases desta política. 
Direciona-se aos jovens, trabalhadores e trabalhadoras - alunos e alunas 
oriundos da escola pública - e objetiva elevar a escolaridade e a inserção 
cidadã destas pessoas no mundo do trabalho. 

 
Atualmente, a escola oferta os cursos da Educação Profissional Técnica de 

nível médio e subsequente de informática, mecatrônica e eletrotécnica.  

 

Figura 4 – Centro Territorial de Educação Profissional de Itaparica 1 
 

 
 

Fonte: Secretaria da Educação do Estado da Bahia (2021). 
 

 
3.1.6 Instrumentos de coleta de dados 
 

Para a coleta de dados para este estudo, optou-se por realizar questionários 

parcialmente estruturados com questões abertas e fechadas. Para tanto, foi utilizada 

a plataforma Google Forms para facilitar o compartilhamento e avaliação dos 

questionários. Os questionários foram construídos pelo professor participante 

desses estudos na seguinte ordem. Cabe salientar que houveram ainda algumas 

tentativas de realização de entrevistas, mas os alunos mostraram que não se 

sentiam à vontade em participar delas. 

APÊNDICE D – Questionário alunos I. Este questionário foi realizado antes da 

aplicação ao PE com o objetivo de estabelecer o conhecimento prévio dos alunos e 

a sua motivação para os temas apresentados. Também examina a perspectiva do 

aluno sobre o componente LP. 
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APÊNDICE E – Questionário alunos pós oficina II. Questionário realizado 

após a aplicação do PE para verificar as experiências, motivação e aprendizagem 

dos alunos. 

APÊNDICE F – Questionário professores I. Questionário aplicado a 4 

professores de Informática da instituição, todos em algum momento ministraram o 

componente LP no mesmo. Teve como foco investigar a aplicabilidade da robótica 

como metodologia motivadora para o estudo da LP, bem como as possíveis 

características que dificultam o ensino da LP na instituição. 

O APÊNDICE G – Questionário alunos II. Tem como objetivo investigar os 

resultados da aplicação do PE em sua segunda versão. Nele é abordada a 

motivação do aluno em relação aos temas, bem como o conteúdo, a aprendizagem, 

as experiências de ensino a distância e a capacidade de compreender LP na 

robótica. 

       

3.2 Oficina de introdução à robótica educacional 
 

A primeira versão da cartilha foi aplicada em 2019 como ato de intervenção e 

investigação sobre o conteúdo e a aplicabilidade do PE. Seu conteúdo 

teórico/prático é mostrado na figura a seguir.  

 

Figura 5 – Sumário e organização metodológica da apostila Robôcactus 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Elaboração do autor. 
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Podemos visualizar na figura a seguir, de forma mais clara, as etapas 

metodológicas em conjunto com os espaços das metodologias PBL e SAI desta 

pesquisa. 

Figura 6 – Estrutura metodológica da oficina 
  

 

Fonte: Elaboração do autor. 

 

As etapas II e III ocorreram durante a oficina intitulada Introdução à Robótica 

com Arduino, com duração de 5 horas, na referida instituição e ministrado pelo 

professor participante e autor desta pesquisa. A oficina contou com a participação de 

35 alunos. Desse montante 10 alunos foram selecionados seguindo os critérios de 
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inclusão e exclusão. Na primeira etapa do projeto os participantes foram reunidos 

em uma sala com o professor participante para esclarecimentos sobre as etapas da 

metodologia e apresentação do projeto. Ao final da explicação, as apostilas 

Robôcactus foram distribuídas em formato físico (impresso) e em formato PDF 

(digital). 

A etapa II, o encontro presencial na oficina, contou com um total de 35 

participantes, e deu início ao encontro às 8:00 da manhã. Após um breve 

esclarecimento sobre como a aula seria conduzida foram organizadas 4 equipes. 

Organizada a sala e as equipes, deu-se início aos momentos de diálogo. Momentos 

em que participam todos os 3 módulos da apostila, totalizando assim 3 momentos de 

debates, cada módulo contém um momento dirigido por questões norteadoras, logo, 

o módulo I, II e III tiveram como exercício em sala seus respectivos momentos. A 

separação estrutural destes momentos e suas questões encontra-se na figura na 

sequência.   

 

Figura 7 – Momentos de diálogo e questões norteadoras 

 

 Fonte: Elaboração do autor. 

 

Finalizados os três primeiros módulos da apostila, e seus respectivos 

momentos de diálogo, foi iniciado o quarto módulo, dividido em 2 partes, ambas 

práticas.  

Os kits robóticos foram distribuídos contendo os componentes necessários 
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para o desenvolvimento dos projetos. Após a entrega das peças, a posição do 

professor passou a estar mais distante, direcionando as dúvidas para debate do 

grupo e participando apenas em casos fora do alcance de resolução por parte da 

equipe. 

 

 

 

Figura 8 – Alunos interagindo com a apostila 

 

 

Fonte: Imagens do acervo pessoal do autor. 

 

 Quanto a primeira parte do quarto módulo, trata-se de uma prática guiada 

que utiliza a apostila para a construção de um dispositivo robótico, que deve ser 

capaz de realizar a leitura da distância entre um sensor ultrassónico e um objeto, 

uma espécie de régua digital. Já a segunda parte, o desafio, é a implementação do 

projeto anterior, a régua digital, com o adicional de um LED que acende quando a 

distância entre o objeto e o sensor for menor que cinco centímetros. 

 As instruções para solucionar o desafio estão descritas no PE, mas 

necessitam de uma avaliação crítica e comunicação sobre os conceitos 

apresentados no material didático.  

 

3.2.1 Melhorias na metodologia de aplicação do PE Robôcactus versão II 
 
 

Através dos resultados observados na primeira aplicação do PE, alguns 

pontos precisaram ser modificados para a aplicação virtual da oficina, são eles:  
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a) o conteúdo da apostila foi reformulado, pois foram adicionados conteúdos 

mais detalhados e intuitivos; 

b) as perguntas norteadoras foram transformadas em atividades com conteúdo 

factuais, de conceitos e princípios e procedimentais ao final de cada módulo; 

c) foram adicionais vídeos da plataforma do Youtube com o intuito de apresentar 

uma mídia digital mais interativa, visualmente mais atraente e próxima dos 

alunos, pois assim, segundo Mattar (2009), “[n]o YouTube, os usuários têm 

controle sobre o ritmo da apresentação, podendo parar, retroceder e avançar 

o vídeo”, adicionando assim um outro objeto de interação com as temáticas 

apresentadas; 

d) a apostila foi reestruturada quanto sua aparência visual, tornando sua 

leitura e interação mais atrativa e simples;  

e) o desafio passou a ser representado por uma empresa fictícia que deseja 

resolver uma problemática robótica. 

 
A metodologia de aplicação do PE foi alterada de uma oficina para um curso 

introdutório de Robótica através da metodologia Robôcacutos, e assim, passou a ser 

realizado em encontros que no momento foram virtuais, mas podem ser realizados 

de forma presencial após o período pandêmico.  

 

3.2 Aplicação do Robôcactus no ensino remoto  
 
 

Com a pandemia de COVID-19 e as ações de distanciamento social, a 

metodologia do PE passou a ser aplicada remotamente. Para facilitar a 

compreensão e os momentos de cada metodologia, bem como a linha do tempo da 

aplicação do PE, foi criada a imagem a seguir, que, por sua vez, pode ser 

compreendida como tutorial de aplicação do PE. 
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Figura 9 – Metodologia de aplicação da versão II 
 

 

Fonte: Elaboração do autor. 

 

O projeto teve início com o recrutamento dos alunos com base nos critérios 

de inclusão e exclusão. No entanto, foi adicionado um novo critério que requer 

acesso à Internet para reuniões virtuais. Assim, entre as duas séries do 2º ano de 

informática, 10 alunos se ofereceram para participar da pesquisa propositalmente.  

Os encontros aconteciam uma vez por semana e duravam em média 1 hora e 

30 minutos, durante os quais os alunos conversavam sobre as aulas e temas do PE, 

socializavam suas decisões e tiravam dúvidas sobre o material didático 
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3.2.1 Recrutamento dos participantes da pesquisa I 
 

Um grupo de Robótica I foi criado no aplicativo WhatsApp Messenger para 

facilitar a comunicação entre os participantes da pesquisa e o professor participante. 

Inicialmente, 10 (dez) alunos foram inclusos no grupo, mas devido à falta de 

estrutura e acesso à Internet, 4 alunos desistiram.  

O primeiro encontro reuniu os participantes em um grande grupo virtual para 

trabalhar os conceitos atitudinais da metodologia. Foram explanadas as 

metodologias de SAI e PBL, instruída e motivada a leitura do PE, trabalhada a 

responsabilidade com os prazos, autonomia para avançar ou retroceder no conteúdo 

da apostila, quando necessário, e motivada a interação social durante os encontros, 

no qual os discentes puderam ter o espaço aberto para o diálogo, respondendo e 

interagindo com os colegas e com o professor na construção do seu 

conhecimento. Em seguida os alunos se apresentaram e relataram suas 

experiencias, dificuldades e curiosidades sobre LP e Robótica. Por fim, foram 

acertados os horários e datas para os encontros, e assim, os discentes foram 

direcionados para o conteúdo que seria dialogado no encontro I.      

 

Figura 10 – Grupo Robótica I (WhatsApp) 
 

 
 

 Fonte: Registro de imagens do acervo pessoal do autor. 
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3.2.2 Encontro I 
 
 

O primeiro encontro teve 10 (dez) participantes, e como tema o módulo I da 

apostila destacado na figura a seguir.  

 

Figura 11 – Módulo I da apostila 

 
     Fonte: Elaboração do autor 

 

Para facilitar a interação e comunicação dos alunos a atividade do tópico 1.5 

–Atividade M.I – contém uma série de questões do conteúdo do módulo. Assim, o 

professor realizou a introdução do momento de diálogo, reiterando a importância da 

fala dos alunos e se disponibilizando para tirar dúvidas ou afins.  

Os alunos passaram a explanar suas respostas ao grupo e, embora tímidos, 

levantaram suas reflexões e questionamentos sobre os temas da apostila. Entre as 

questões de conteúdo factuais, de conceitos e princípios, há também uma questão 

que exige reflexão sobre como a robótica poderia ser utilizada para a resolução de 

alguma problemática próxima ao discente, da observação de sua realidade. Os 

alunos foram bastante criativos nesse quesito, apresentaram suas ideias e projetos 

e realidade cotidiana, entre elas, destacam-se algumas respostas na Tabela 1. Todos 

os alunos resolveram corretamente a atividade do fim do módulo. 
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Tabela 1 – Respostas da atividade MI 

Questão 

5) Imagine que você vai construir um robô que vai resolver um 
problema em sua casa, bairro, trabalho, escola ou outro lugar que 
você visita constantemente, descreva o problema e como sua ideia 
funcionará. 

Obs: A imaginação é livre, tente identificar o problema que o robô 
poderia resolver. 

A1 

 
Meu vizinho trabalha em uma vendinha e eles têm que trabalhar e 
ao mesmo tempo cuidar do pai, isso pode as vezes ‘exeder’ uma 
carga de esforço enorme ter que estar atento e vigilante pra atender 
2 pontos importantes, então o robô poderia auxiliar no atendimento 
dos clientes assim evitaria atrasos desnecessários as vezes muito 
por conta do dinheiro que ‘exedeu’ o valor da compra e eles vão 
vagarosamente (as vezes) procurar, poderia facilitar de repente até 
em alguma forma de ajudar o senhor (pai) deles que já está de 
cama e precisa de cuidados 24h. 
 

A2 

 
Poderia ajudar com os idosos, já que os mesmos não tem a 
disponibilidade e força de uma pessoa mais jovem, o robô faria 
atividades normais do dia a dia, mas que um idoso não consiga, por 
exemplo: pegar algum objeto no chão, ligar uma tv, pegar um 
remédio e etc. 
 

A3 

 
Seria colocar robôs para ser atendentes em agências bancárias 
para diminuição de filas. 

 

A4 

 
Robô de suporte, pra ajudar nas orientações básicas como por 
exemplo: auxiliar alguém que necessite de orientação pra tomar 
seus remédios 

 
Fonte: Elaboração do autor. 

 

Após a reflexão sobre a importância da robótica, inteligência artificial, 

tecnologia, lógica de programação e as regras para a construção de um robô, o 

professor participante colocou a pauta do encontro subsequente e encerrou a 

reunião virtual reiterando a importância da participação ativa na leitura e atividades 

da apostila.  

 
 
3.2.3 Encontro II 
 

 Já no segundo encontro, a temática da reunião virtual foi o módulo II da 

apostila, exposto na figura a seguir. E refere-se aos conceitos e princípios da 
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plataforma Arduino. 

Figura 12 – Módulo II da apostila 

 

     Fonte: Elaboração do autor 

 

A atividade intitula do item 2.3 – Atividade M.II – foi base para abertura para a 

roda de conversa. Assim, os discentes passaram a ter seu espaço de fala, e nesse 

segundo encontro se mostravam mais à vontade para falar e também perguntar para 

os colegas ou o professor. Os alunos passaram a explanar suas respostas ao grupo 

e, agora de forma menos tímida, mais participativa, e assim levantaram suas 

reflexões e questionamentos sobre o tema da pesquisa. 

Ao final do encontro os alunos foram direcionados a buscar os kits robóticos 

expostos na figura a seguir, descritos no Apêndice C, na secretaria da escola. Todos 

os kits foram higienizados com álcool isopropanol 99%, e como medida preventiva a 

retirada foi realizada em horários diferentes.  

 

Figura 13 –  Kit para oficina e curso 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Imagens do acervo pessoal do autor. 
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3.2.4 Encontro III 
 
 

No encontro de número três foram abordados os conceitos de lógica de 

programação bem como a prática com um projeto guiado. O conteúdo passou a ser 

procedimental, no qual os alunos faziam uso da apostila para conectar, montar, 

testar e programar alguns sistemas.  

A apostila propõe a montagem de um artefato robótico, em caráter de tutorial, 

capaz de informar a distância entre um objeto e um sensor, uma espécie de régua 

eletrônica. Os conteúdos apresentados no módulo estão descritos na imagem na 

sequência.  

Figura 14 – Módulo III da apostila 

 

 
     Fonte: Elaboração do autor 

 
 

Os 6 (seis) participantes realizaram as atividades procedimentais da prática 

guiada. Dois participantes relataram o não funcionamento dos projetos e 

apresentaram dificuldades na montagem do protótipo. A resolução dessas 

problemáticas aconteceu em debate com os colegas e professor durante o encontro, 

assim, os alunos motivados pelo professor participante investigaram as possíveis 

causas até a resolução, destacam-se as seguintes falas: "Verifique se os cabos 

estão bem conectados.", "Você percebeu se a lógica está embarcada?", "Veja se os 

cabos dos sensores estão corretos.", até que a problemática fosse resolvida em 

conjunto, sendo esse, um momento de comemoração da turma. 

As questões da atividade M.III contemplam conceitos e princípios 

apresentados na apostila, todos os participantes responderam corretamente as 
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indagações. Algumas dúvidas foram esclarecidas pelo professor participante que fez 

uso das respostas dos alunos para compartilhar suas perspectivas e estimular a 

interação social.   

  

3.2.5 Encontro IV 
 
 

Para esta reunião, houve um atraso devido a um problema de Internet na 

região, portanto o intervalo entre o encontro III e o IV foi de 10 (dez) dias. O módulo 

IV introduz os componentes do kit robótico disponibilizado para os alunos e realiza 

um projeto introdutório guiado que deve capacitar os participantes para as práticas a 

seguir.   

 Porém, durante o intervalo dos módulos III e IV os alunos relataram 

dificuldades na compreensão do conteúdo, bem como sua prática, e propuseram ao 

professor a gravação de uma videoaula sobre os conteúdos do módulo e montagem 

do projeto guiado. Observando a relevância da fala dos alunos o vídeo foi gravado, 

disponibilizado no YouTube e incorporado à apostila como atividade M.IV exposta na 

figura logo a seguir.  

Assim, a atividade do módulo passou a ter o vídeo produzido pelo professor e 

pede como prática o envio de um vídeo de até 1:00 (um minuto) demonstrando a 

construção do projeto. Todos os alunos realizaram a atividade e relataram que o 

vídeo “esclareceu” o processo de montagem e programação do sistema robótico.  

 

Figura 15 – Módulo IV da apostila 

 
 Fonte: Elaboração do autor 
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O desafio proposto como atividade final trata-se da reflexão das práticas e 

conceitos apresentados no PE com a importância de ser um projeto desafiador, mas 

que não desmotive os alunos quanto a sua resolução. Assim, o desafio propõe a 

montagem guiada das peças do projeto (hardware), mas a programação lógica deve 

ser implementada pelo aluno.  

Entre os 6 (seis) participantes, 4 (quatro) realizaram o desafio. Entre os dois 

participantes que não realizaram o desafio a tempo do encontro, o primeiro foi 

auxiliado pelos colegas e pelo professor a resolver os problemas do seu projeto 

durante o encontro, tudo correu bem e o código foi desenvolvido conjuntamente. Já 

o outro participante relatou um problema no sensor ultrassônico, sendo preciso 

realizar a troca do componente, mas o trâmite só pode ser realizado após encontro.  

 
3.2.5  Encontro V 
 

Esta reunião teve o intuito de direcionar os alunos quanto ao protocolo de 

devolução dos kits e o direcionamento para a realização do questionário final, que foi 

respondido pelos 6 (seis) participantes, houve ainda a participação de um ex 

participante da pesquisa como ouvinte.    

 

Figura 16 – Encontro V 

 
Fonte: Imagem do acervo pessoal do autor. 
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4.  ANÁLISE E DISCUSSÃO  

 
Os questionários que compõe esta pesquisa são semiestruturados, assim, o 

instrumento possui questões abertas e fechadas, o que possibilita a análise 

quantitativa e qualitativa dos dados. Para melhor compreensão do conteúdo 

qualitativo, foram selecionadas algumas técnicas que compõe a análise de conteúdo 

proposta por Bardin (1977, p. 42), a autora considera essa prática como um conjunto 

de técnicas para o juízo das comunicações que permitam a inferência de 

conhecimentos através de seus procedimentos sistemáticos. Compreendida além da 

técnica, a análise de conteúdo investiga as informações sobre o comportamento 

humano, verifica as hipóteses, interpreta, identifica e descobre conteúdos não 

explícitos no instrumento. Seu conjunto cronológico organiza-se em três polos: a) 

pré-análise; b) exploração do material; e c) tratamento dos resultados, inferência e 

interpretação (BARDIN, 1977, p. 95). Para realizar o tratamento, inferência e 

intepretação dos dados, foi realizada uma categorização do conteúdo, agrupando-os 

em 3 categorias como expostas na figura a seguir.  

 

Figura 17 – Categorias da análise de conteúdo 

 

Fonte: Elaboração do autor. 

 

O grupo de dados analisados nesta seção em conjunto com o relato de 

experiencia do professor participante servem como fundamentação para a 

implementação do PE e desta pesquisa.  

 

4.1.1 Questionário professores I 
 

Para averiguar a realidade de aplicação e opinião dos 3 (três) professores 

sobre a aplicabilidade da Robótica na instituição foi desenvolvido um questionário 

semiestruturado com 4 (quatro) questões, sendo 3 (três) fechadas e 1 (uma) aberta. 

 Segue o resultado das questões: 
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Figura 18 – Questão 01 – questionário professores I 

 

 Fonte: Elaboração do autor. 

 

É possível observar que a motivação para o estudo de LP esteve avaliada 

como pouquíssima, normal e razoável, mas não houve votos para alta motivação. 

Inferimos então uma média de “normal” para o quesito.   

A segunda pergunta do questionário tem como intuito colher a perspectiva dos 

professores perante as problemáticas no estudo de LP, os resultados estão expostos 

na Tabela 2.  

Tabela 2 – Questão 02 – questionário professores I 

Questão 2) Para você, quais são as principais problemáticas no 
ensino de programação? 

Categoria II Expectativas  

Respostas P1 – O ponto que acredito ser o mais sensível no ensino 
de programação é conseguir fazer o aluno se sentir como 
programador, pensar como programador. Imaginar-se do 
lado de dentro do computador, ser suficientemente capaz 
de visualizar a necessidade do usuário e, dentro desse 
contexto lógico, desenvolver uma solução para o problema 
em questão. 
 
P2 – A dificuldade de desenvolver o raciocínio lógico de 
como realizar o algoritmo para determinada funcionalidade 
e consequentemente juntar esse raciocínio com a sintaxe. 
Em outros casos a dificuldade e não identificação com 
disciplinas de exatas, ou não identificação com o curso. 
 
P3 – Falta de conhecimento básico em matemática; Falta 
de estrutura da instituição; Falta de interesse dos alunos 
no componente curricular.  

Fonte: Elaboração do autor. 
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É possível observar na resposta de P1: “[o] ponto que acredito ser o mais 

sensível no ensino de programação é conseguir fazer o aluno se sentir como 

programador”, que se sentir programador, nesse contexto, é perceber como sua 

lógica funciona, é notar que programou, fez e resolveu um problema.  

P2 afirma que as problemáticas estão na “dificuldade de desenvolver o 

raciocínio lógico”, o que torna valido o argumento descrito no tópico 7 (sete) da 

seção 2.4 desta pesquisa, no qual afirma que “o processo de aprendizagem dos 

conceitos iniciais de programação é complexo e frequentemente requer um nível de 

abstração não encontrado na maioria dos alunos iniciantes”, e ao dizer “juntar esse 

raciocínio com a sintaxe”, quando o professor utiliza o verbo “juntar” se refere ao ato 

de transcrever a LP para uma linguagem de programação.  

A desmotivação dos discentes foi colocada por P3 quando afirma que a “[f]alta 

de interesse dos alunos no componente curricular;” é um fator que dificulta a 

aprendizagem de LP, bem como a estrutura da instituição que pode se referir a 

estrutura física ou metodológica.  

 

Figura 19 – Questão 03 e 04 – questionário professores I 

 

 Fonte: Elaboração do autor. 

 

 Em relação ao uso da robótica como metodologia motivadora para o ensino 

de LP, os professores a consideraram uma boa opção metodológica, assim como a 

aprovação da plataforma Arduino como uma tecnologia viável para o ensino de 

Robótica. 

 

3

1 º  N Ã O 2 º  T A L V E Z 3 º  S I M

3) Você considera que a robótica
pode servir como metodologia
motivadora para o ensino de lógica
de programação na instituição?

3

1 º  N Ã O 2 º  T A L V E Z 3 º  S I M

4) Você considera a plataforma
Arduino uma tecnologia viável para
o ensino de robótica?
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4.1.2 Questionário diagnóstico I   
 

O questionário de caráter diagnóstico I foi realizado anteriormente a aplicação 

do PE e conta com um total de 7 (sete) questões, sendo 4 (quatro) fechadas e 3 

abertas. As duas primeiras questões (a e b) investigam o ponto de vista dos 

discentes sobre o componente de LP como podemos visualizar na figura a seguir.   

 

Figura 20 – Questionário diagnostico I, Questão 1 e 2 

                               (a)  (b) 

Fonte: Elaboração do autor. 

 

Já os questionamentos 3 e 4 (a, b) do instrumento participam da categoria III, 

denominada de expectativas, nessas cabe investigar a perspectiva dos discentes 

sobre a motivação para o estudo de lógica e programação de computadores como 

podemos visualizar na figura a seguir.   

 

Figura 21 – Questionário diagnostico I, Questões 3 e 4 

 (a) (b) 

Fonte: Elaboração do autor. 
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Diante os resultados, podemos observar que a maior parte da amostra, 60%, 

considera seu conhecimento em lógica ruim e 20% péssimo, mas todos os 

participantes consideram o estudo de lógica importante para sua formação. A grande 

maioria – 60% – declaram motivados para o estudo de lógica e robótica, esse fator é 

de estreita importância, já que para que a aprendizagem seja significativa deve-se 

em primeiro lugar ter disposição para aprender, assim, desvia-se da aprendizagem 

pontualmente mecânica (PELIZZARI et al., 2002). 

Dando continuidade à categoria II, as expectativas para a participação do 

projeto ficaram em um status positivo, todos os participantes declararam que 

almejaram ao fim da oficina obter experiências, conhecimentos ou aprender algo 

novo. Destaca-se a resposta do aluno A5, que em seu texto utiliza o termo 

“empolgante” para demonstrar a expectativa positiva e entusiasmo sobre a temática 

abordada, utiliza ainda, os termos “enriquecimento científico” e “desenvolvimento 

profissional” como metas de sua participação no projeto, como podemos visualizar 

na Tabela 3.   

Tabela 3 – Questionário diagnostico I, Questão 5 

 

 
Fonte: Elaboração do autor. 

 

Entre os 10 participantes, apenas 1 respondeu à questão de número 5 

apresentada na tabela j. Em seu texto, A1 utiliza a palavra “máquinas” associando-

as aos robôs como ferramentas e encerra com “na execução de algo”, 

demonstrando não conhecer exatamente as funções e tipos de robótica.   

Tabela 4 – Questionário diagnostico I, Questão 6 

Questão 5) Quais são as suas expectativas sobre este projeto 

intitulado de Robôcactus? 

Categoria II – Expectativas  

Respostas A5 – Espero ser um projeto empolgante, de enriquecimento 

científico e desenvolvimento profissional. 

Questão 6) O que você entende sobre robótica, robótica educacional 

e robótica industrial? 

Categoria III – Conceitos 

Respostas A1 – Utilização de máquinas na execução de algo. 
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Fonte: Elaboração do autor. 

 

A indagação de número 7 participa da categoria III, que por sua vez busca 

identificar os conhecimentos e conceitos existentes. Nesta, 9 entre os 10 

participantes alegaram não conhecer a plataforma Arduino respondendo “não”, “não 

sei” ou deixando o campo de respostas vazio. A resposta obtida do participante A5 

demonstra uma interação com o objeto, mas essa, limita-se à observação como 

podemos observar na Tabela 5.  

 

Tabela 5 – Questionário diagnostico I, Questão 6 

 
 

Questão 

7) Você já ouviu falar na placa Arduino? Se sim, o que? 

Categoria III – Conceitos 

Respostas A5 – Sim, ano passado um dos 1º anos de informática 

realizou um projeto com o Arduino na feira tecnológica. 

 

Fonte: Elaboração do autor. 

 

Por fim, podemos inferir que grande parte dos participantes tem dificuldades 

no conteúdo do LP e as expectativas positivas para o projeto podem ser facilitadoras 

para interação com o objeto de estudo. É notório que as temáticas abordadas no PE 

são desconhecidas ou se apresentam superficiais.   

 

4.1.3 Questionário diagnostico II, pós oficina de robótica com Robôcactus 
 

Após a aplicação do PE, foi aplicado um questionário com 2 questões 

fechadas e 4 abertas. As questões 1 e 2 apresentadas na a seguir, participam da 

categoria II e almejam identificar as expectativas e o estado de motivação para o 

estudo de lógica e robótica. A grande maioria – 90% – considera seu índice de 

motivação para o estudo de lógica e programação bom ou alto. Podemos observar 

que 100% dos participantes consideram a Robótica interessante e motivadora.   
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Figura 22 – Questões 1 e 2 do questionário diagnostico II 

Fonte: Elaboração do autor. 

 

Dando continuidade as questões da categoria II, a questão 3 investiga as 

expectativas sobre a apostila. Todos os participantes declararam expectativas 

positivas, podemos observar na Tabela 6 algumas respostas. Dentre as estas, A4 

que classifica o material didático como “simples, objetiva e completa”, e A2 descreve 

a apostila como “muito interessante” o que evidencia sua experiência positiva e 

motivadora.  

Tabela 6 – Questionário diagnostico II, Questão 3 

Questão 3) O que você achou da apostila Robôcactus ? 

Categoria II Expectativas  

Respostas A2 – Muito interessante. 
A3 – Ótima. 
A4 – Simples, objetiva e completa. 
A5 – Robusta em relação ao conteúdo. 

 
Fonte: Elaboração do autor. 

 
A quarta questão, apresentada na Tabela 7, busca avaliar a retenção de 

conhecimento sobre os conceitos de robótica, nela todos os participantes 

responderam com exatidão a questão.  Destacam-se as respostas dos alunos A1 e 

A2.  

 

 

 



73 
 

Tabela 7 – Questionário diagnostico II, Questão 4 

 

Questão 4) O que você entende sobre robótica, robótica educacional 
e robótica industrial? 
 

Categoria III – Conceitos 

Respostas  

A1 – Robótica é onde se cria uma máquina com algoritmo 
capaz de criar ações para de imitar ações humanas. 
Robótica educacional é onde se usa alguns projetos 
robóticos para que os alunos testem e desenvolvam seus 
projetos e adquirir conhecimento em robótica. Robótica 
industrial é onde as grandes empresas usam máquinas 
robóticas para de ter o menor número de erros possíveis. 
 
A2 – A robótica é a tecnologia que usa códigos de 
computador, energia e peças mecânicas para construir uma 
máquina que agilize uma tarefa. Robótica Industrial é a 
robótica usada para aumentar a quantidade e a qualidade 
da produção. Robótica educacional utiliza os materiais para 
o estudo. 
 

 
Fonte: Elaboração do autor. 

 
 

 O conteúdo das respostas está de acordo com os conceitos apresentados no 

PE. É possível observar que além de produzir conceitos, todos souberam diferenciar 

as ramificações da Robótica, A1 considera a robótica como “uma máquina com 

algoritmo capaz de criar ações”, já A2 que coloca a robótica como uma “tecnologia 

que usa códigos de computador”, com isso, podemos observar que ambos 

consideram a robótica como uma ferramenta que precisa ser programada, ou seja, 

precisa de LP e algoritmos para “imitar ações humanas” (A1)  ou para “que agilize 

uma tarefa” (A2).  

Em seguida, A1 relata a robótica educacional como “projetos robóticos para 

que os alunos testem e desenvolvam seus projetos”, com isso, o aluno descreve a 

oportunidade prática para construir suas ideias e “adquirir conhecimento em 

robótica”,  A2 expõe a robótica educacional como instrumento para o “estudo”, em 

ambos os casos é possível inferir que o conceito de robótica educacional foi 

alcançado, sabendo diferenciar e compreender que a robótica pode ser impulso para 

a produção  de conhecimento e práticas no ambiente escolar. 

 Quanto a Robótica Industrial, o participante A1 a relata como uma ferramenta 
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capaz de produzir com o “menor número de erros possíveis”, assim como A2 

destaca que a robótica aumenta “a quantidade e a qualidade da produção”, o que 

demonstra capacidade de identificar a aplicação da temática também no âmbito 

profissional como um conhecimento capaz de melhorar os processos produtivos. 

Dando continuidade à categoria de conceitos, todos os participantes 

afirmaram conhecer a placa Arduino e um participante deixou o campo vazio, 

destacam-se algumas respostas na Tabela 8.  

 

Tabela 8 – Questionário diagnostico II, Questão 5 

 
Questão 5) Você já ouviu falar na placa Arduino? Se sim, o quê? 

 

Categoria III – Conceitos 

Respostas A1 – Sim, o Arduino é uma placa programável onde pode 
ser feitos diversos projetos e se precisar podemos melhorar 
com sensores e peças adicionais. 
 
A2 – Sim, é uma placa controladora que armazenamos um 
código para realizar uma determinada ação. 
 
A3 – Sim, é um programa e uma placa para programar 
robôs e seus componentes. 
 
A10 – É uma plataforma com duas partes o programa e a 
placa. Funciona como um pequeno computador para 
projetos robóticos.   

 
Fonte: Elaboração do autor. 

 
 

Ao analisar o conteúdo é possível observar o avanço na construção de 

conceitos sobre a plataforma Arduino, tendo em vista que em um primeiro momento 

apenas um participante afirmava conhecer o componente, limitado a observação. 

Cabe salientar o relato do participante A10, que faz uma analogia a partir dos 

conceitos apresentados na apostila e afirma que a plataforma “[f]unciona como um 

pequeno computador para projetos robóticos” e segundo Duit (1991), as analogias 

são “valiosas ferramentas para mudanças conceituais, pois abrem novas 

perspectivas, facilitam o entendimento do abstrato, incitam o interesse dos alunos, 

podem ter uma função motivacional e ainda encorajam o professor a levar em 

consideração o conhecimento anterior dos alunos”. Nessa explanação, A10 

assemelha os componentes físicos, lógicos e abstratos da plataforma Arduino ao 
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funcionamento de um computador, a assertiva associa a nova informação aos seus 

conhecimentos anteriores de forma funcional.      

  

4.1.4 Relato do professor participante sobre o uso do Robôcactus como 
metodologia e material didático para a oficina de robótica    
 

Os espaços destinados para debate e discussão do conteúdo foram 

enriquecedores, nesses os discentes puderam responder de forma individual ou em 

grupo. Os alunos apresentaram suas experiências com robótica, curiosidades sobre 

o tema, opiniões sobre o futuro da tecnologia e demonstram grande interesse na 

prática de suas ideias robóticas. O professor participou como organizador e 

incentivador dos espaços de fala.  

Ao final de cada momento o professor realizou sua fala baseando-se na 

explanação dos discentes, assim, deu-se a voz do aluno como instrumento 

propagador ativo do conhecimento. Todos os momentos de diálogo ultrapassaram o 

tempo estipulado de 10 minutos, levando em média 23 minutos de duração.   

 

Figura 23 – Alunos interagindo com a apostila 

   

   Fonte: Imagem do acervo pessoal do autor. 

 
A prática guiada obteve sucesso, as quatro equipes conseguiram realizar a 

montagem, teste e funcionamento do robô em tempo hábil, a apostila foi requisitada 

e atendeu prontamente às dúvidas sem a necessidade de intervenção do professor, 

demonstrando a funcionalidade do material didático. 

A progressão entre um problema com respostas guiadas para um desafio 

transformou a comunicação entre o grupo, tornando-a mais elevada, motivada e 

concentrada. Entre as quatro equipes, apenas uma conseguiu desenvolver o projeto 

em tempo hábil. Cabe salientar que as outras equipes relataram não ter lido 
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completamente a apostila antes a aula. Por fim, a equipe que conseguiu realizar o 

desafio apresentou a solução para as demais equipes e todas completaram o projeto. 

 
 
4.2.1 Questionário pós aplicação remota do Robôcactus  
 
 

Serão apresentados e discutidos aqui os resultados do “Questionário alunos II” 

exposto no Apêndice G. Em caráter semiestruturado o questionário contém 6 (seis) 

questões, 5 (cinco) delas são abertas, e 1 (uma) fechada, buscando analisar a 

construção de conceitos, expectativas positivas sobre o PE e metodologias e o 

ensino remoto. Cabe salientar que para esse questionário não foi exigido a 

identificação dos participantes para os mesmos se sentissem mais à vontade em 

suas respostas.  

A primeira questão faz parte da categoria II, relativa as expectativas positivas 

e negativas do projeto.  

 

Tabela 9 – Questionário alunos II, Questão 1 

 

Questão 1) O que achou da sua experiência com a robótica?  
 

Categoria II - Expectativas 

Respostas A1 – Excelente 
 
A2 – Achei legal, era algo que não tinha muito 
conhecimento e me surpreendi. 
 
A3  –  Foi muito legal, eu tinha algumas experiências que 
foram aprimoradas agora. 
 
A4  –  Eu gostei, me diverti fazendo e foi mais fácil do que 
eu pensava. 
 
A5  –  Gostei bastante tanto que já estou comprando um 
Arduino para mim. Quero fazer um projeto de casa 
inteligente na minha casa. 
 
A6 – Ótima!!  

 
Fonte: Elaboração do autor. 
 
 

É possível inferir que todos os participantes avaliaram positivamente a 

experiência com a robótica, destacaremos a resposta de A2: “era algo que não tinha 
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muito conhecimento e me surpreendi”, que demonstra que o aluno compreendeu 

sua evolução quanto aos conhecimentos apresentados já que o mesmo considerava 

seu conhecimento superficial e pode ser um demonstrativo da percepção de sua 

metacognição. Gasque (2017, p. 178) compreende essa questão como “a 

capacidade de reflexão do indivíduo sobre os próprios processos de pensamento, 

em especial, o processo de construção do conhecimento”.  

Já A4 usa o termo “me diverti” para expressar que o conteúdo conseguiu 

causar uma imersão capaz de entreter “fazendo”, afirma ainda que “foi mais fácil do 

que pensava”, o que relata uma desmistificação do aluno quanto a dificuldade de 

praticar a ciência da robótica. 

 O discente A5 demonstra ter aprovado a experiência e autonomia quando 

afirma “gostei bastante” e “já estou comprando uma Arduino para mim”, o que expõe 

seu interesse em continuar a prática de suas ideias quando afirma “quero fazer um 

projeto de casa inteligente na minha casa”.  

A3 indica positivamente a sua experiencia colocando o termo “muito legal”, 

bem como o aprimoramento de suas habilidades “eu tinha algumas experiências que 

foram aprimoradas agora”, o que pode caracterizar que o aluno assimilou as 

informações através de uma hierarquia conceitual interligando as novas ideias aos 

conceitos gerais e assim atribuiu significado às introjecções.  

A segunda questão exposta na Tabela 10 tem o intuito de avaliar as 

expectativas positivas e negativas sobre o PE Robôcactus. 
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Tabela 10 – Questionário alunos II, questão Questão 2 

 

Questão 2) O que achou da apostila Robôcactus quanto sua 
aparência e conteúdo?  
 

Categoria II - Expectativas 

Respostas  
A1 – Ótima, bem explicativa e intuitiva. 
 
A2 – Gostei, ficou bem explicativo 
 
A3 – Tudo bem feito, apostila bonita e conteúdo bem 
explicativo e objetivo. 
 
A4 – Muito bom, aprendi coisas que nem imaginava. Gostei 
dos vídeos, não ficou aquela coisa chata só de aula e aula, 
não a gente tinha aula e nem via passar o tempo. Adorei. 
 
A5 – Muito boa, sempre é interessante ter um conteúdo ao 
lado, ajuda bastante. 
 
A6 – Muito boa, fácil de ler e entender. Gostei dos vídeos 
acho que entendi melhor quando assisto, então ficou 
melhor pra mim.  

 
Fonte: Elaboração do autor. 

 
 

Nota-se que os participantes aprovaram o PE e consideraram um material 

intuitivo, explicativo e objetivo.  

Cabe destacar as respostas de A5 que aprovou a apostila quando afirma 

“[m]uito boa, fácil de ler e entender”, e identifica nos vídeos uma forma de estudos 

mais eficiente ele “[g]ostei dos vídeos acho que entendi melhor quando assisto, 

então ficou melhor pra mim”.  A6 quando afirma que “[g]ostei dos vídeos, não ficou 

aquela coisa chata só de aula e aula” expõe que os vídeos apresentados foram 

motivadores e imersivos e que a metodologia tornou o ambiente dinâmico e lúdico.   

Para averiguar o aprendizado sobre o conceito de robótica, a terceira questão 

pede aos alunos que expliquem como descreveriam a robótica para um amigo. Os 

resultados estão expostos na Tabela 11.  
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Tabela 11 – Questionário alunos II, Questão 3 

 

Questão 3) Como você explicaria a um amigo(a) o funcionamento de 
um robô? 

Categoria III – Conceitos 

Respostas  
A1 – Um robô é um corpo eletrônico que pega informações 
de onde ele tá, e usa elas afim de realizar seus deveres. 
 
A2 – A parte importante é o código, pois sem ele não 
funciona e as peças e a forma como cada uma está 
interligada 
 
A3 – Que ele pensa mas não como a gente, pois ele é um 
robô.. sendo um robô o negócio dele é fazer tarefas, passos 
a serem seguidos até o fim da conclusão dessa tarefa e se 
for preciso ele vai fazer de novo, como um loop. 
 
A4 – são máquinas que executam tarefas. têm a parte 
lógica, onde você programa e diz o que quer que ele faça, e 
a parte física, que você vai conectando para funcionar, 
executando a sequência de passos que você criou. 
 
A5 – Um robô é um conjunto de peças mecânicas e 
elétricas que são controladas por um programa lógico que 
pode ser construído com o Arduino e melhorado com peças 
extras os shilders 
 
A6 – Um robô é uma máquina programada pelo homem 
para cumprir tarefas difíceis ou repetirias. 

 
Fonte: Elaboração do autor. 
 

É notório que todos os alunos apresentaram o conceito de robótica 

corretamente. Quando A4 afirma “são máquinas que executam tarefas. têm a parte 

lógica, onde você programa e diz o que quer que ele faça, e a parte física, que você 

vai conectando para funcionar, executando a sequência de passos que você criou”, 

evidencia a separação conceitual da lógica de programação das peças físicas, como 

também que a programação do robô depende da lógica implementada por ele, e 

assim percebe que programou, se coloca na responsabilidade do resultado e no 

lugar de programador.   

 Para analisar as perspectivas dos alunos sobre a experiência do curso no 

estado remoto a questão 4 (quatro) exposta na Tabela x aponta os resultados 

colhidos.  
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Tabela 12 – Questionário alunos II, Questão 4 

Questão 4) Como considera sua experiência em curso de robótica 
no modo EAD e quais foram as vantagens e dificuldades? 

Categoria III – Expectativas 

Respostas  
A1 – A experiência foi ótima. Tive problemas na parte da 
montagem, pq sou desatento. 
 
A2 – Foi interessante, pois foge um pouco do normal, mas 
em alguns pontos foi complicado, pois não havia alguém 
para tirar as dúvidas e explicar pessoalmente (acho mais 
fácil de entender). 
 
A3 – É bom, as vantagens foram que eu poderia tirar 
dúvidas com o grupo a qualquer hora e que sempre podia 
ver a aula, a única dificuldade é que gosto de uma 
interação social, porque assim meu cérebro fixa mais as  
coisas. 
 
A4 – eu gostei, acho que a desvantagem nesse caso, foi o 
fato do EAD em si, pois eu acho que como robótica envolve 
muita prática, seria melhor com um professor 
acompanhando presencialmente. as vantagens é que foi 
em casa mesmo, a gente podia sempre combinar um 
horário que desse para todo mundo e tínhamos a liberdade 
de fazer as coisas no nosso tempo, a metodologia das 
aulas no geral também foi muito boa. 
 
A5 – Eu achei massa por que não era bem uma aula era 
mais a gente falando e testando com o professor, montando 
e desmontando até funcionar. Gostei principalmente por 
isso, mais prática do que teoria.  
 
A6 – No começo eu não gostei muito porque não tinha aula, 
mas depois que todo mundo foi entendendo mais, ficou 
mais divertido conversar e montar os projetos. 

 
Fonte: Elaboração do autor. 

 
 

Percebe-se que a interação social e a presença do professor em sala fizeram 

falta para os alunos. 

A1 considerou a experiencia “ótima” e esse termo revela que a metodologia 

foi satisfatória para ele apesar de ter problemas na parte de montagem.  

A2 relata que sua experiencia foi “interessante”, termo utilizado para 

demonstrar interesse, que motiva, não entedia. O aluno aponta “mas em alguns 

pontos foi complicado, pois não havia alguém para tirar as dúvidas e explicar 

pessoalmente (acho mais fácil de entender)”, ao enfatizar que não havia alguém 

para tirar as dúvidas e explicar pessoalmente o aluno expõe que prefere o método 
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presencial, pois considera mais fácil entender com a presença do professor.  

A3 afirma que as vantagens do ensino remoto foram a facilidade para “tirar 

dúvidas com o grupo”, referindo-se ao grupo no WhatsApp, e que poderia assistir a 

aula quando precisasse, já que “sempre podia ver a aula”. O aluno aponta ainda que 

“a única dificuldade é que gosto de uma interação social, porque assim meu cérebro 

fixa mais as coisas”, ao colocar a interação social como facilitadora de seu 

aprendizado o mesmo compreende que assim aprende melhor e essa informação é 

de grande valia para o aluno e sua metacognição. 

Já A4 coloca “eu gostei” como indicativo que a experiencia foi positiva, porém, 

o aluno relata que a desvantagem “foi o fato do EAD em si, pois eu acho que como 

robótica envolve muita prática, seria melhor com um professor acompanhando 

presencialmente”, o que evidencia que a presença do professor é de grande 

importância para ele. E por perceber o volume da prática – “muita prática” – que a 

robótica proporciona, o mesmo preferiria que o professor estivesse acompanhando 

tal processo. O aluno aponta ainda que as vantagens foram a flexibilidade nos 

horários de aula: “a gente podia combinar um horário” e “a liberdade de fazer as 

coisas no nosso tempo”, o que é bastante relevante para esta pesquisa já que se 

propõe o desenvolvimento de um material didático que possibilite que cada aluno 

estude no seu ritmo. Apesar das dificuldades, o aluno finaliza com: “a metodologia 

das aulas no geral também foi muito boa”, o que aponta que a metodologia ofertou 

momentos positivos. 

O discente A5 coloca que: “[e]u achei massa por que não era bem uma aula”, 

o termo “massa” se refere a uma gíria na região que tem como significado “ótima ou 

boa”, sendo assim, de caráter positivo, nesse momento percebe-se que o aluno 

notou que a metodologia foge do padrão tradicional expositivo. Aponta ainda seu 

espaço de fala e diálogo com o professor de forma ativa quando afirma que “era 

mais a gente falando e testando com o professor, montando e desmontando até 

funcionar”, e finaliza com “gostei principalmente por isso, mais prática do que teoria”, 

e isso evidencia que os momentos de prática foram motivadores quando o mesmo 

coloca o termo “principalmente” para se referir ao curso.  

A6 aponta que a metodologia a princípio causou um certo desconforto por não 

estar habituado a metodologia SAI, mas aponta que “depois que todo mundo foi 

entendendo mais, ficou mais divertido conversar e montar os projetos”, o que indica 

que ao construir conceitos e compreender a metodologia o aluno passou a observar 



82 
 

seu espaço de fala e prática de forma divertida.   

Assim, os relatórios apresentam os lados positivos e negativos do ensino de 

robótica remota. É notório que a experiência foi positiva para os alunos apesar das 

dificuldades de contato social. 

Quando questionados se gostariam de continuar os estudos de Robótica e 

Lógica de Programação, 5 (cinco) alunos votaram que sim, sendo apenas 1 (um) 

aluno votando em talvez. Nenhum aluno votou na opção “não”, como está visível na 

figura na sequência.  

 

Figura 24 – Questionário alunos II, Questão 5 

 

  
 Fonte: Elaboração do autor. 

 
 
 
4.2.2 Relato do professor participante sobre o uso do Robôcactus no ensino 
remoto de robótica 
 
 

Quando se iniciou o planejamento de aplicações de robótica educacional a 

distância, as dúvidas que pairavam sobre o processo eram: "Como transformar uma 

metodologia baseada na interação direta e prática em um ambiente prático virtual?"; 

Os alunos serão capazes de aprender e praticar robótica durante uma pandemia?"; 

"Eles serão capazes de compreender o material e praticá-lo em uma metodologia 

que não se destina a aula expositiva?" –, e diante de tantas dúvidas a solução foi 

investigá-las. 

Inicialmente, quando iniciada a divulgação dos cursos, havia uma grande 
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demanda pela participação dos alunos, porém, devido às inúmeras situações 

trazidas pela pandemia, a grande maioria dos alunos não possuía estrutura 

tecnológica para acompanhar o curso. Entre os principais relatos, a característica 

que mais se destacou foi a falta de conexão à Internet em casa, infelizmente esse 

dado não foi coletado no estudo, mas apenas observado. 

Conhecer o potencial educacional de cada TDIC utilizada nesta pesquisa 

facilitou o processo de manter os alunos motivados. Durante os encontros foram 

observadas as seguintes vantagens: 

a) diálogo aberto com os alunos sobre as datas e horários em o grupo melhor 

se adequava;  

b) a velocidade de compartilhamento dos materiais, vídeos, documentos, 

arquivos para baixar e qualquer recurso tecnológico; 

c) o conteúdo do curso não ficou limitado à apostila;  

d) a chance de assistir, reler, praticar o conteúdo do curso sempre quando o 

aluno julgar necessário; 

e) as dúvidas foram expostas no grupo no WhatsApp em formato de texto, 

vídeo e áudio, o que facilitou para que os próprios alunos analisassem as 

melhores resolutivas e ajudassem os colegas, bem como a intervenção do 

professor para direcioná-los; e  

f) a proatividade dos alunos em compartilhar vídeos, materiais didáticos, 

projetos, planos de carreira no grupo no WhatsApp serviu de conteúdo 

motivador para a permanência dos mesmos na pesquisa.  

 

Entre as desvantagens observadas cabe salientar que:  

a) as reuniões dependiam de uma boa conexão à Internet, por isso em 

alguns momentos foi necessário voltar às dúvidas e em alguns casos 

remarcar uma nova reunião; 

b) a interação presencial é um fator importante para os conteúdos 

procedimentais e a adaptação dos métodos de ensino precisa ser 

observada com mais entusiasmo para que essa transição não seja 

acidentada e sim fundamentada; 

c) é comum presenciar a timidez dos alunos durante as apresentações na 

sala de aula. Com o método virtual não foi diferente, os alunos relataram 

que se sentiam com medo de falar algo “errado”, pois toda a atenção 
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estava voltada a quem estava falando naquele momento.  

 
Foi notória a importância da alteração do conteúdo da apostila. As atividades 

ao final de cada módulo facilitaram a comunicação, mas para isso foi necessário o 

estimulo do professor para que aos poucos os alunos colocassem sua visão sobre 

cada questão, prática, dúvida, conteúdo, sem medo de errar ou se expor e assim o 

espaço para a socialização ativa de ideias se contempla.  
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5. CONSIDERAÇÕES FINAIS  

 
Diante dos resultados analisados, pode-se perceber que o uso da Robótica 

Educacional, por meio do produto educacional, transformou o ambiente de 

aprendizagem em um espaço de reflexão, interação e aprendizagem pela prática, 

descentralizando o professor e estreitando a responsabilidade do aluno como 

participante do processo de aprendizado. Percebe-se que houve uma evolução 

significativa nos tópicos apresentados no produto educacional, um aumento da 

motivação para o estudo de LP e Robótica, e o uso de metodologias SAI e ABP 

ativas obtiveram eficácia no distanciamento da aula expositiva, tornando-a mais 

participativa, dinâmica e dialogada.  

Nessa esteira contextual, foi possível analisar os indícios de aprendizagem, a 

interação entre objeto e sujeito e as expectativas emocionais dos discentes e 

professor quanto ao uso do produto educacional Robôcactus.  

Os próximos passos para essa pesquisa são: I) divulgar os resultados do 

contraste entre o ensino remoto e presencial na introdução à Robótica e prática de 

programação na EPT no formato de artigos; II) implementar a apostila pós-defesa 

para nova providência investigativa;  III) construir um espaço na Internet em formato 

de sitio ou aplicativo com as instruções para aplicação do produto educacional que 

possibilite ainda que os professores realizem um feedback sobre o uso da apostila 

em sala de aula.  

Diante dos aspectos apresentados, é notório que a Robótica Educacional é 

uma metodologia ativa facilitadora da práxis e aliada à construção de habilidades 

cognitivas muito importantes para o desenvolvimento intelectual do sujeito sem se 

deslocar da capacitação para o mercado de trabalho, e assim, mantém o viés da 

formação politécnica e integral do sujeito. 
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6. PUBLICAÇÃO RESULTANTE  

 

Como resultado dessa pesquisa foi publicado um artigo na revista 

internacional Research, Society and Development intitulado de “Robótica 

Educacional como metodologia motivadora no ensino de lógica de programação na 

Educação Profissional e Tecnológica”, publicado em 18 de dezembro de 2020.  

 

RAMOS, B. A.; MORAES , E. C. . Educational Robotics as a motivating 
methodology in the teaching of programming logic in Professional and Technological 
Education. Research, Society and Development, [S. l.], v. 9, n. 12, p. 
e18591210938, 2020. DOI: 10.33448/rsd-v9i12.10938. Disponível em: 
https://rsdjournal.org/index.php/rsd/article/view/10938. Acesso em: 9 feb. 2021. 
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APÊNDICE A – Produto educacional 

 



99 
 



100 
 



101 
 



102 
 



103 
 



104 
 



105 
 



106 
 



107 
 



108 
 



109 
 



110 
 



111 
 



112 
 



113 
 



114 
 



115 
 



116 
 



117 
 



118 
 



119 
 



120 
 



121 
 



122 
 



123 
 



124 
 



125 
 



126 
 



127 
 



128 
 



129 
 



130 
 



131 
 



132 
 



133 
 



134 
 



135 
 



136 
 



137 
 



138 
 



139 
 



140 
 



141 
 



142 
 



143 
 

 
 
 
 
 



144 
 

 
APÊNDICE B – Descrição do kit Arduino I 

 

1 - Arduino Uno R3 

01 - Cabo USB 

01 - Mini Protoboard 170 pontos 

02 - LEDs Difusos Amarelos 

02 - LEDs Difusos Verdes 

02 - LEDs Difusos Vermelhos 

03 - Resistores 330 Ohm 

01 - Buzzer 5v 

10 - Jumpers  

01 – Sensor Ultrassónico hc-sr04 
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APÊNDICE D – Questionário alunos I 

 
 

 
 

PODER EXECUTIVO 
MINISTÉRIO DA EDUCAÇÃO 

INSTITUTO FEDERAL DE ALAGOAS 
PROGRAMA DE PÓS-GRADUAÇÃO EM EDUCAÇÃO 

PROFISSIONAL E TECNOLÓGICA – PROFEPT 
 

 
Questionário diagnostico 1 para alunos do CETEPI-1 

 

1) Como você considera seu conhecimento sobre “lógica de programação” e 
“linguagem de programação”? 
 

a) Excelente    
b) Bom     
c) Mediano  
d) Ruim  
e) Péssimo 
(  ) Prefiro não responder 

 
 2) Você considera o estudo de “lógica de programação” importantes para o seu 
futuro? 
 

a) Indispensáveis  
b) Muito importantes  
c) Importantes  
d) De baixa importância  
e) Dispensáveis  
(  ) Prefiro não responder 
 

 
3) Como considera seu grau de motivação para o estudo de robótica e programação? 
 

a) Desmotivado  
b) Indiferente  
c) Motivado  
d) Altamente motivado  
(  ) Prefiro não responder 

 
 
4) Como você considera a robótica? 
 

a) Nada interessante 
b) Um pouco interessante 
c) Interessante 
d) Muito Interessante  
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e) (  ) Prefiro não responder 
 
5) Quais são as suas expectativas sobre este projeto intitulado de Robôcactus? 
 
6) O que você entende sobre robótica, robótica educacional e robótica industrial? 
 
7) Você já ouviu falar na placa Arduino? Se sim, o que? 
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APÊNDICE E – Questionário alunos pós oficina II 

 
 

 
 

PODER EXECUTIVO 
MINISTÉRIO DA EDUCAÇÃO 

INSTITUTO FEDERAL DE ALAGOAS 
PROGRAMA DE PÓS-GRADUAÇÃO EM EDUCAÇÃO 

PROFISSIONAL E TECNOLÓGICA – PROFEPT 
 

 
Questionário diagnostico 1 para alunos do CETEPI-1 pós oficina de robótica 

 

 
 
 
1) Como considera seu grau de motivação para o estudo de robótica e programação? 
 

a) Nenhum  
b) Regular  
c) Bom 
d) Alto  

 
 

2) Como você considera a robótica? 
 

a) Nada interessante 
b) Um pouco interessante 
c) Interessante 
d) Muito Interessante  

 
 
3) O que você achou da apostila Robôcactus ? 
 
 
 
4) O que você entende sobre robótica, robótica educacional e robótica industrial? 
 
 
 
5) Você já ouviu falar na placa Arduino? Se sim, o quê? 
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APÊNDICE F – Questionário professores I 

 
 

 
 
 

PODER EXECUTIVO 
MINISTÉRIO DA EDUCAÇÃO 

INSTITUTO FEDERAL DE ALAGOAS 
PROGRAMA DE PÓS-GRADUAÇÃO EM EDUCAÇÃO 

PROFISSIONAL E TECNOLÓGICA – PROFEPT 
 
 

Questionário diagnostico professores de informática do CETEPI-1 
 

 
 
 

Nome do professor: ____________________________________ 
 
 
1) Como você considera a motivação dos alunos de informática nos componentes 
que envolvem a lógica de programação?   
 
(   ) Nenhuma     (   ) Pouquíssima  (   ) Normal   (   ) Razoável     (   ) Alta 
 
2) Para você, quais são as principais problemáticas no ensino de programação?? 
 
  
3) Você considera que a robótica pode servir como metodologia motivadora para o 
ensino de lógica de programação na instituição?   
 

(   ) Não     (   ) Talvez  (   ) Sim    
 
4) Para você, quais são as principais problemáticas no ensino de programação??  
 
 
5) Você considera a plataforma Arduino uma tecnologia viável para o ensino de 
robótica?     
 

(   ) Não     (   ) Talvez   (   ) Sim 
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APÊNDICE G – Questionário alunos  II 

 
 
 
 

PODER EXECUTIVO 
MINISTÉRIO DA EDUCAÇÃO 

INSTITUTO FEDERAL DE ALAGOAS 
PROGRAMA DE PÓS-GRADUAÇÃO EM EDUCAÇÃO 

PROFISSIONAL E TECNOLÓGICA – PROFEPT 
 
 

Questionário diagnostico para os alunos do CETEPI-1 
 

1) O que achou da sua experiência com robótica?  
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
(      ) Não quero responder   
 
2) O que achou da apostila Robôcactus quanto sua aparência e conteúdo? 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
(      ) Não quero responder   
 
 
3) Como você explicaria a um amigo(a) o funcionamento de um robô? 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
(      ) Não quero responder   
 
4) Como considera sua experiência em curso de robótica no modo EAD e quais foram as 
vantagens e dificuldades?   
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________ 
(      ) Não quero responder   
 
5) Gostaria de continuar estudando robótica e logica de programação?   
(   )Não   (   ) Talvez   (    )Sim 
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APÊNDICE H - Parecer do CEP 
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APÊNDICE J – Termo de consentimento e livre esclarecimento 

 
 
 

 
 
 

INSTITUTO FEDERAL DE ALAGOAS 
PROGRAMA DE PÓS-GRADUAÇÃO EM EDUCAÇÃO PROFISSIONAL E TECNOLÓGICA – 

PROFEPT 

 

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (T.C.L.E.) 

(Em 2 vias, firmado por cada participante da pesquisa e pelo responsável) 
“O respeito devido à dignidade humana exige que toda pesquisa se processe após o consentimento 

livre e esclarecido dos participantes ou grupos que por si e/ou por seus representantes legais 
manifestem a sua anuência à participação na pesquisa”   

O (a) Senhor (a) está sendo convidado (a) a participar do estudo “Robôcactus”, que será realizada no 
Centro Territorial de Educação Profissional de Itaparica 1 e receberá do Sr Bruno Amorim Ramos, 
professor de informática da instituição e mestrando do Instituto Federal de Alagoas, responsável por 
sua execução, as seguintes informações que o farão entender sem dificuldades e sem dúvidas os 
seguintes aspectos:  

Este estudo se destina a inserir a robótica como facilitador dos estudos de lógica de programação de 
computadores; considerando que a importância deste estudo é proporcionar ao aluno uma nova 
experiencia motivadora no estudo de programação de computadores, componente curricular base no 
curso de informática e com potencial enorme nas áreas de atuação profissional; que os resultados 
que se desejamos alcançar são a melhoria da percepção do funcionamento da lógica de 
programação de computadores; o aumento da capacidade de identificar e resolver problemas lógicos; 
a melhoria da relação professor/aluno/ambiente escolar; a melhoria nas relações sociais dos 
trabalhos em grupo; a prática de algoritmos e lógica aplicados na robótica e  uma nova perspectiva de 
carreia profissional.  

O (a) Senhor (a) participará do estudo da seguinte maneira: comparecendo as aulas relativas ao 
projeto, respondendo os questionários e utilizando a apostila Robôcactus como guia de estudos para 
construção do seu robô. Todas as analises, questionários e aulas serão realizados no Centro 
Territorial de Educação Profissional de Itaparica 1.   

Sabendo que os possíveis riscos à sua saúde física e mental são:  Os riscos voltados a parte elétrica 
e eletrônica dos projetos de robótica, porém a voltagem máxima utilizada será de 5v, voltagem 
incapaz de causar danos físicos.  Existem ainda riscos no processo de montagem do artefato robótico 
e para equacionar as chances de qualquer dano físico todas as etapas de montagem serão 
acompanhadas pelo professor responsável e com previa instrução dos procedimentos de montagem. 
Existem ainda riscos durante a aplicação dos questionários, podendo então o aluno sentir-se 
constrangido, desconfortável ou ainda incapaz de completá-lo, para evitar tais problemáticas os 
questionários serão aplicados de forma individual e manterão o sigilo dos participantes durante toda 
pesquisa. Os participantes da pesquisa que vierem a sofrer qualquer tipo de dano resultante de sua 
participação na pesquisa, previstos ou não no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, têm 
direito à indenização, por parte do pesquisador desta pesquisa, assistência imediata e integral 
contidos na resolução 466 de 2012, itens II.3.1 e II.3.2. 

Os benefícios previstos com a sua participação são a melhoria da percepção do funcionamento da 
lógica de programação de computadores através da materialização dos conceitos abstratos de 
programação; a democratização do conhecimento; o aumento da capacidade de identificar e resolver 
problemas lógicos; a melhoria da relação professor/aluno/ambiente escolar através do envolvimento 
motivador que a robótica oferece; melhora nas relações sociais dos trabalhos em grupo; equacionar a 
dicotomia entre teoria e prática; ofertar ao participante da pesquisa uma nova perspectiva de carreia 
profissional. conseguidos através das aulas de robótica aliada a prática de lógica de programação;  

O (a) Senhor (a) contará com a assistência para qualquer dano físico ou psicológico gerado pela 
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pesquisa de forma direta ou indireta, sendo responsável por ela o professor Bruno Amorim Ramos de 
forma INTEGRAL e GRÁTUITA PELO TEMPO QUE FOR NECESSÁRIO (Resolução CNS nº 466 de 
2012, itens II.3.1 e II.3.2), caso sinta a necessidade de ajuda  o senhor(a) deve procurar a 
coordenação pedagógica do Centro Territorial de Educação Profissional de Itaparica para o devido 
acompanhamento.  

A sua participação na pesquisa poderá ser interrompida em caso tenha de alguma forma quebrada o 
sigilo de sua identidade durante a pesquisa; descumprir alguma regra ou norma grave da escola; 
recusar assinar o TCLE ou não ter o mesmo assinado pelos responsáveis. 

Durante todo o estudo, a qualquer momento que se faça necessário, serão fornecidos 
esclarecimentos sobre cada uma das etapas do estudo e/ou nova assinatura deste Termo de 
Consentimento Livre e Esclarecido. 

A qualquer momento, o (a) Senhor (a) poderá recusar a continuar participando do estudo e, retirar o 
seu consentimento, sem que isso lhe traga qualquer penalidade ou prejuízo. As informações 
conseguidas através da sua participação não permitirão a identificação da sua pessoa, exceto aos 
responsáveis pelo estudo. A divulgação dos resultados será realizada somente entre profissionais e 
no meio cientifico pertinente. 

O (a) Senhor (a) deverá ser ressarcido (a) por qualquer despesa que venha a ter com a sua 
participação nesse estudo e, também, indenizado por todos os danos que venha a sofrer pela mesma 
razão, sendo que, para estas despesas é garantida a existência de recursos.   

O Comitê de Ética em Pesquisa é um colegiado (grupo de pessoas que se reúnem para discutir 
assuntos em benefício de toda uma população), interdisciplinar (que estabelece relações entre duas 
ou mais disciplinas ou áreas de conhecimento) e independente (mantém-se livre de qualquer 
influência), com dever público (relativo ao coletivo, a um país, estado ou cidade), criado para 
defender os interesses dos participantes da pesquisa em sua integridade, dignidade e bem-estar. É 
responsável pela avaliação e acompanhamento dos aspectos éticos de todas as pesquisas 
envolvendo seres humanos. São consideradas pesquisas com seres humanos, aquelas que 
envolvam diretamente contato com indivíduo (realização de diagnóstico, entrevistas e 
acompanhamento clínico) ou aquelas que não envolvam contato, mas que manipule informações dos 
seres humanos (prontuários, fichas clínicas ou informações de diagnósticos catalogadas em livros ou 
outros meios). 

O (a) Senhor (a) tendo compreendido o que lhe foi informado sobre a sua participação voluntária no 
estudo “RoboCactus”, consciente dos seus direitos, das suas responsabilidades, dos riscos e dos 
benefícios que terá com a sua participação, concordará em participar da pesquisa mediante a sua 
assinatura deste Termo de Consentimento.  

Ciente, ______________________________________________________ DOU O MEU 
CONSENTIMENTO SEM QUE PARA ISSO EU TENHA SIDO FORÇADO OU OBRIGADO. 

 

Endereço do (a) participante: 
Residência: (rua).........................................................................................Bloco: ......... 
Nº: ............., complemento: .........................................................................Bairro: ...................... 
Cidade: ..................................................CEP.:......................................Telefone: .......................... 
Ponto de referência: .......................................................................................................................  

Contato de urgência (participante): Sr(a): ................................................................................ 
Domicílio: (rua, conjunto).........................................................................................Bloco: ......... 

Nº: ............., complemento: .........................................................................Bairro: ...................... 
Cidade: ..................................................CEP.:......................................Telefone: .......................... 
Ponto de referência: .......................................................................................................................  
Nome e Endereço do Pesquisador Responsável:  

 
Instituto Federal de Alagoas - IFAL - Campus Avançado Benedito Bentes 
Av. Benedito Bentes, S/N - Conj. Benedito Bentes II 
CEP.: 57.084-649 - Maceió – AL 

Aberto entre 7h e 22h. 
Telefone: (82) 2126-6230 
Contatos dos pesquisadores responsáveis:  
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EDUARDO CADORSO MORAES  
Endereço: Rua São Domingos 340 
Cidade/CEP: 57038050 
Telefone: (82) 9927-1010 
E-mail: eduardo.moraes@ifal.edu.br 
 
BRUNO AMORIM RAMOS 
Endereço: Rua das Camélias, 240 
Cidade/CEP: Paulo Afonso – BA. Cep: 48.608-200 
Telefone: (75)9 8831-8557 
E-mail: brunno00amorim@gmail.com 
 
Instituição:  
CETEPI I - Centro Territorial de Educação Profissional de Itaparica I 
Código Sec:1114257, CEP:48605210, Rua Avenida dos Estudantes S/N,  
Telefone: (75)3281- 5066.  
ATENÇÃO:  

Para informar ocorrências irregulares ou danosas, dirija-se ao Comitê de Ética em Pesquisa 
(CEP), pertencente ao Centro Universitário Cesmac: Rua Cônego Machado, 918. Farol, CEP: 57021-060. 
Telefone: 3215-5062. Correio eletrônico: coepe.cesmac@cesmac.edu.br. Horário de funcionamento: 
Segunda a quinta 7h30 às 12h00 e das 13h00 às 17h30 na sexta o horário é de 7h30 às 12h00 e das 13h00 
às 16h30.  

Informamos também que este Comitê de Ética tem dois recessos, um em junho apenas com uma 
semana e o outro se estendendo de dezembro a janeiro. 

 
 

Paulo Afonso, _________ de ______________________ de _________ 
                                        
___________________________________                __________________________________  

Assinatura ou impressão datiloscópica                  Assinatura do responsável pelo Estudo 
do(a) responsável legal                                            (Rubricar as demais folhas) 
(Rubricar as demais folhas) 

 
 


