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RESUMO
O Clube de Robdtica — IFTM — Arduino e Raspberry - (CRIAR) foi elaborado
pensando em dois fatores, a pratica da docéncia relacionada no curso de
Licenciatura em Computacdo do Instituto Federal do Triangulo Mineiro (IFTM) e
interacdo entre a sociedade de forma a construir um projeto amplo de formacgao
social. Nesse sentido, o objetivo deste trabalho é analisar as a¢des educativas que
ja foram conduzidas dentro do CRIAR de forma colaborativa entre professores,
estudantes e comunidade. Para isso, se fez necessario fazer uma analise nas
publicacdes em diferentes anais de eventos sobre as atividades ja produzidas neste
projeto para avaliar quais foram as perspectivas formativas que o grupo CRIAR
pdde oportunizar aos membros que participaram de suas atividades. Indo ao
encontro da pergunta de pesquisa deste trabalho, a execucao desta pesquisa parte
do obijetivo principal de compreender quais 0s beneficios que praticas educativas
envolvendo a Robdética Educacional o CRIAR p6de ocasionar como um projeto de
extensdo. A metodologia de trabalho é a qualitativa, mais propriamente o estudo de
caso. Para levantamento de dados, se fez necessario realizar um levantamento
bibliografico da producdo dos membros do CRIAR que foram publicados. Essa a
analise pbéde colaborar para uma produc¢do cientifica em que mostra a eficacia da

utilizacdo da Robotica Educacional na sociedade.

Palavras-chave: Robotica; IFTM; CRIAR; Contribuicbes Sociais; Habilidades e

Competéncias.



ABSTRACT
The Robotics Club — IFTM — Arduino and Raspberry - (CREATE) was created
thinking about two factors, the practice of teaching related to the Licentiate Degree
in Computing at the Federal Institute of Triangulo Mineiro (IFTM) and interaction
between society in order to build a broad project of social formation. In this sense,
we seek to analyze the educational actions that have already been carried out within
CRIAR in a collaborative way between teachers, students and the community. For
this, it was necessary to analyze the publications in different annals of events about
the activities already produced in this project to assess which were the training
perspectives that the CRIAR group could provide to the members who participated
In its activities. In line with the research question of this work, the execution of this
research is based on the main objective of understanding the benefits that
educational practices involving educational robotics, CRIAR could bring about as an
extension project. The work methodology is qualitative, more specifically the case
study. For data collection, it was necessary to carry out a bibliographic survey of the
production of the published members of CRIAR. It is hoped that the analysis can
contribute to a scientific production that shows the effectiveness of using

educational robotics in society.

Keywords: Robotics; IFTM; TO CREATE; Social Contributions; Skills and

Competences.
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1 INTRODUCAO

Os diferentes meios tecnoldgicos encontrados em diversos contextos da
sociedade tém conquistado grande espaco no cotidiano escolar. Os recursos
tecnolégicos, quando sdo bem trabalhados no processo de ensino e aprendizagem,
geram resultados positivos. Zancan (2000) discute que a educacéo cientifica deve
ser uma prioridade nacional em fungcdo do avanco explosivo do conhecimento.
Argumenta que

a educacdo deve habilitar o jovem a trabalhar em equipe, a
apreender por si mesmo, a ser capaz de resolver problemas, confiar
em suas potencialidades, ter integridade pessoal, iniciativa e
capacidade de inovar. Ela deve estimular a criatividade e dar a
todos a perspectiva de sucesso. (ZANCAN, 2000, p.6)

No desenvolvimento do processo educacional € necessario incorporar, em
algum momento, a ciéncia e a tecnologia de forma que possa garantir mudancgas
culturais dos envolvidos, transformando-os cidadaos criticos, socialmente. Nesse
contexto, 0s projetos educacionais nos mais variados temas pertinentes na Base
Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2018) surgem como um aporte para
gue a escola desenvolva acgbes formativas com seus estudantes e com a
sociedade, a fim de aprimorar e desenvolver as qualidades listadas por Zancan
(2000).

Dentro das Instituicdes de Ensino, podemos encontrar projetos com os mais
variados temas, mas um que vem sendo bem disseminado dentro dos projetos
educacionais realizados é a Robotica Educacional. Quando trabalhada em paralela
a projetos interdisciplinares € considerada um recurso que auxilia no
desenvolvimento cognitivo e psicomotor (ZILLI, 2004), com isso, expandir 0 uso
desta tecnologia para além da escola, indo ao encontro com a sociedade, pode
fazer com que a Robotica Educacional ofereca

[...] condi¢cBes de trabalho com atividades investigativas e de treino,
[...] a robdtica transcende um conjunto de pecas e montagem de
robds, alcancando um contexto de producdo intelectual e
desenvolvimento cognitivo capaz de preparar um individuo a
pensar coletivamente e fazer do seu consumo [...] um processo de
producdo e autoria (BARBOSA, 2011, p. 56).

Por ser um recurso que oferece diversas oportunidades, Instituicbes de

Ensino, como o Instituto Federal, vém buscando consolidar projetos em grupos de
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ensino, pesquisa ou extensdo que desenvolvam em conjunto com a sociedade
acOes formativas com a utilizacdo da robotica educacional, um exemplo de projeto
gue busca a construcdo de uma proposta educativa entre sociedade e instituicdo é
0 Clube de Robotica — IFTM — Arduino e Raspberry — CRIAR (SILVA et al., 2018).

A construgdo de conhecimentos utilizando a Roboética Educacional dentro do
CRIAR é conduzida de forma colaborativa (SILVA et al., 2018). O trabalho
colaborativo com robotica € entendido como uma forma de trabalho onde todas as
pessoas juntam seus recursos e suas ideias para alcancar metas especificas
durante certo periodo de tempo (OLIVEIRA et al., 2019).

Para Oliveira et al. (2019) o trabalho colaborativo com Robotica
Educacionalpode oportunizar diversas vantagens. A primeira sugere que o0
agrupamento de diversas pessoas em uma experiéncia, agrega varias
competéncias que empenham na busca de objetivos em comum, propondo um
trabalho em equipe que possa provocar mudancas e inovacoes. Nesse mesmo
sentido, os autores também vém o trabalho colaborativo com a robdotica como um
grande estimulo para que as pessoas de um grupo interajam, reflitam, dialoguem,
criando certo vinculo para a reflexdo e a aprendizagem matua, buscando assim ter
capacidade de enfrentar as incertezas que 0s obstaculos provocam nesse processo
formativo.

Nesse sentido, buscamos analisar as ac¢Bes educativas que ja foram
conduzidas dentro do CRIAR de forma colaborativa entre professores, estudantes
e comunidade. Para isso, se fez necessario fazer uma analise nas publicacdes em
diferentes anais de eventos sobre as atividades ja produzidas neste projeto para
avaliar quais foram as perspectivas formativas que o grupo CRIAR pdde
oportunizar aos membros que participaram de suas atividades.

Indo ao encontro da pergunta deste trabalho, a execucédo desta pesquisa
parte do objetivo principal de compreender quais os beneficios que praticas
educativas envolvendo a Robética Educacional o CRIAR pbéde ocasionar como um
projeto de extensao.

Desse pressuposto inicial, surgem outros objetivos especificos, nos quais
destacamos: (a) verificar as perspectivas sociais criadas nesse processo

colaborativo; (b) analisar as competéncias e habilidades desenvolvidas nesse
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projeto, bem como o desenvolvimento cognitivo, psicomotor, do raciocinio légico;
(c) propor o trabalho com Robética Educacional de forma colaborativa.

Assim, como afirma Oliveira et al. (2019), acreditamos que a reflexado sobre a
pesquisa feita sobre as atividades conduzidas pelo projeto do CRIAR pode gerar
introspecc¢Bes sobre as praxis desse grupo, podendo contribuir para uma melhor
compreensao e o desenvolvimento de novas metodologias e abordagens para o
ensino e aprendizagem com Robotica Educacional dentro de projetos
colaborativos.

Pensando em uma melhor organizacdo das ideias, esta pesquisa foi dividida
em seis topicos. A introducdo apresenta a questdo que sera analisada junto a
pergunta de pesquisa. O referencial tedrico traz um aporte sobre a importancia dos
projetos de extensédo envolvendo robdtica na educacédo. A metodologia relata a
principal metodologia de trabalho adotada junto aos métodos de pesquisa. A
Andlise de dados e discusséao busca refletir sobre as acdes que o CRIAR construiu

nos ultimos anos.

2 REFERENCIAL TEORICO

O Referencial Tedrico apresenta um aporte sobre a teoria estudada. Para
isso, foi dividido em duas partes, onde a primeira resgata a importancia de se
trabalhar Robotica Educacional em projetos de extensao e quais os beneficios de
seu uso e, a segunda parte, retrata um pouco sobre a histéria do CRIAR e suas

funcdes dentro da Instituicéo.

2.1 A Importancia da Robotica Educacional Frente aos Projetos de

Extensao

A Robdtica € um ramo do conhecimento que possui um potencial
multidisciplinar e interdisciplinar, oportunizando diversos recursos didaticos e
metodoldgicos para trabalhar diversos componentes curriculares da educacao
basica (MELO, 2018), ou seja, a robdtica pode ser proposta em conjunto a outras
disciplinas, permitindo ao professor associar conteudo tedricos demonstrados na
préatica (SILVA; SOUZA JUNIOR, 2018).

14
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A robdtica educacional, ou também conhecida como robética pedagdgica ou
educativa, € um termo que foi criado para caracterizar os ambientes de
aprendizagem que agrupem materiais de sucata, que séo reciclaveis ou kits de
montagem de robotica compostos por pecas diversas, motores e sensores
controlaveis por computador e softwares, permitindo programar, de alguma forma,
o funcionamento de modelos (BONIFACIO et al., 2013).

Sua utilizacdo vem ganhando espaco para além das salas de aulas, suas
acOes tém sido objetos de estudo dentro de projetos de ensino, pesquisa e
extensao dentro das Instituiges de Ensino. Seu uso vem sendo disseminado entre
professores, estudantes e comunidade, sendo que a Robdtica Educacional
possibilita as pessoas envolvidas em seus projetos a construir seus proprios
conhecimentos através de suas observacdes, suas praticas e suas reflexdes
(MAIOSENETTE, 2004).

Em estudos como de Reis et al. (2014), podemos compreender que a
robdtica vem ganhando espaco dentro dos projetos de extensdo, sendo
necessarios para promover a melhoria do processo de ensino e aprendizagem, a
inclusé@o digital, desenvolver de forma mais ampla o interesse do estudante pelo
conhecimento e, até mesmo, auxiliar aos discentes em suas escolhas
profissionais.

Em se tratando de extensao, no ambito do Instituto Federal do Tridngulo
Mineiro Campus Uberlandia Centro, local da execucédo do projeto aqui relatado.
Logo, extenséo

€ tida como o processo educativo, cultural e cientifico, articulado ao
ensino e a pesquisa de forma indissociavel, ampliando a relacéo
transformadora do Instituto em diversos segmentos sociais,
promovendo o desenvolvimento local e regional, a socializacéo da
cultura e do conhecimento técnico-cientifico (IFTM, 2012).

Os projetos de extensao buscam trabalhar em carater de indissociabilidade
entre 0 ensino e a pesquisa, ou seja, as trés grandes areas do conhecimento
trabalham em conjunto, de forma complementar. Nesse sentido, a extensdo em si,
busca abstrair a cultura e os problemas enfrentados pela comunidade na qual os
participantes estao inseridos, de forma a ajudar as pessoas envolvidas. Por meio

de préticas de extensdo, a Universidade compartilha conhecimento com a
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comunidade, provocando grande transformacgédo social, trazendo diversos
beneficios (REIS et al., 2004).

Além das questbes escolares que projetos de extensdo em robética pode
ocasionar, a Robdtica Educacional € uma grande proponente para desenvolver as
habilidades sociais, de comunicacdo, empatia e auxilia para que o estudante tenha
foco em suas atividades, uma vez que sua utilizacado promove o trabalho em equipe
(ZILLI, 2004).

Além de permitir ao educando a incluséo digital, Zilli (2002) afirma que a
robdtica utilizada nos diversos contextos, em sala de aula ou em projetos de
extensdo, pode despertar o: Raciocinio I6gico; habilidades manuais e estéticas;
relagbes interpessoais e intrapessoais; utilizacdo de conceitos aprendidos em
diversas areas do conhecimento para o desenvolvimento de projetos; investigacao
e compreensao; representacao e comunicacgao; trabalho com pesquisa; Resolugéo
de problemas por meio de erros e acertos; aplicacdo das teorias formuladas a
atividades concretas; utilizac&o da criatividade em diferentes situacdes; capacidade
critica.

Para além de despertar as diversas competéncias e habilidades listadas por
Zilli (2002), Melo (2018) ainda nos complementa que a Robotica Educacional pode
proporcionar oportunidades para desenvolver melhor qualidade de vida entre os
estudantes, afastando-a de um isolamento social involuntario, os tornando mais
independente e estimulando-os a buscar novos conhecimentos ou aperfeicoar 0os
gue sé&o previstos nos Parametros Curriculares (BRASIL, 2000).

Quando falamos sobre afastar o estudante do isolamento social, procura-se
propor que sua interagcdo social deve ser desenvolvida dentro dos ambientes
escolares com praticas pedagogicas que estimulem o contato social com os demais
colegas, assim ampliando para a sociedade num contexto geral (MELO, 2018). Os
projetos de extensao auxiliam na construcdo de um projeto heterogéneo, onde se
pode trabalhar com diversos profissionais, membros, estudantes de diversas faixas
etarias, com diferentes vivéncias, culturas e historias. De fato, isso se torna
enriquecedor para que a reflexdo seja uma prética social e a empatia desenvolva o
contato social com as diversidades.

Estudos como os de Melo (2019), Silva e Souza Juanior (2018) podem

comprovar também que as atividades com Robética cooperam também para o
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desenvolvimento do raciocinio légico, a criatividade, a concentracdo e a
coordenacgédo motora.

De certa forma, € importante que se construa uma dindmica de ensino e
aprendizagem com Robética Educacional que seja colaborativa. A robdtica
colaborativa é vista como uma forma de trabalhar em conjunto com todos os
estudantes, ou membros de um projeto, de forma que todas pessoas juntem seus
conhecimentos para que cumpram suas metas e objetivos (OLIVEIRA et al., 2019).

A construcdo de um projeto ja deve se iniciar de forma colaborativa. A
extensdo possui esse carater, pois é quase impossivel pensar na promocao do
desenvolvimento cultural, intelectual e social de forma unitaria. E necessario que a
colaboragéo esteja presente em todos 0s espagos sociais, o trabalho em equipe
traz diversos beneficios para a convivéncia humana (SILVA; SOUZA JUNIOR,
2018).

O trabalho colaborativo com robética pode despertar diversas vantagens.
Oliveira et al. (2019, p. 2) nos esclarece que essa forma de trabalho agrupa

diversas pessoas que possuem experiéncias, competéncias
diversificadas e se empenham em um objetivo comum, podendo
em primeiro lugar reunir mais recursos para concretizar, com éxito,
um dado trabalho, havendo deste modo, um acréscimo de
seguranga para promover mudancas e iniciar inovagdes. Em
segundo, possibilita aos participantes de grupos colaborativos
interagir, refletir e dialogar em conjunto, criando-se sinergias que
possibilitam uma capacidade de reflexdo acrescida de um aumento
de aprendizagem mutua, permitindo assim ir além e criar melhores
condigdes para enfrentar com sucesso as incertezas e obstaculos
a surgirem.

A colaboracao no processo da construcdo do ensino e aprendizagem vem se
tornando algo comum, pois a reflexdo e a troca de experiéncias possibilita
resultados significativos aos estudantes. Por ser uma forma de producédo de
conhecimento que desperta o trabalho em equipe, cada vez mais 0s projetos de
robética migram para o modelo de construcao colaborativa (OLIVEIRA et al., 2019).

E neste sentido que se compreende a importancia de se trabalhar a Robotica
Educacional com carater extensionista para além da escola. Um trabalho de
extensdo envolvendo Robotica Educacional abrem portas para se propor
momentos que provoquem a indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensao,
uma vez que praticas extensionistas podem gerar 0 ensino e promover a pesquisa
dentro dos espacos trabalhados (REIS et al., 2014).
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2.2 O Clube de Robética - IFTM - Arduino e Raspberry (CRIAR)

Um projeto extensionista que se apropria da construcdo de conhecimentos
de forma colaborativa € o Clube de Robotica — IFTM — Arduino e Raspberry - CRIAR
- (SILVA et al., 2018). O projeto pedagdgico do CRIAR foi elaborado pensando em
dois fatores, a pratica da docéncia relacionada com o curso de Licenciatura em
Computacao do Instituto Federal do Triangulo Mineiro (IFTM), campus Uberlandia
Centro, e interacao entre a sociedade de forma a construir um projeto amplo de
formacéo social (SILVA et al., 2018).

O CRIAR foi inaugurado em outubro de 2016 apds o evento “Semana
Nacional de Ciéncia e Tecnologia 2016: Ciéncia Alimentando O Brasil”, em uma
oficina sobre Arduino ministrada por estudantes, tendo a iniciativa de professores
e participacdo da comunidade externa da Instituicio. E um grupo sem fins lucrativos
e objetiva a construcdo de atividades colaborativas na area da Robotica
Educacional (SILVA et al., 2018).

No atual cenario, vale lembrar que o CRIAR é um projeto independente do
campus Uberlandia Centro, sendo inicialmente elaborada por estudantes e, em
seguida, apoiada pelo corpo docente. Mesmo assim, a Instituicdo de Ensino oferece
ao projeto todo apoio técnico e pedagdgico para que O grupo possa crescer
cooperando com o IFTM, com estudantes e com a comunidade local.

Por ser uma iniciativa estudantil, o CRIAR também busca incentivar que
estudantes de escolas publicas possam participar de seus encontros. Na dinamica
de interacdo, todas as pessoas sdo bem-vindas para ministrar oficinas e
minicursos, proferir palestrar, participar de mesas redondas, desde que haja
planejamento prévio (SILVA et al., 2018).

Além de oficinas em colaboracdo com a comunidade, o CRIAR ja realizou
cursos na area de mecanica, eletrénica, Arduino para os iniciantes, e programacao
para criar rob6és seguidores de linha. Em seus estudos, Oliveira et al. (2019) nos
relata sobre a importancia de os membros de um projeto criar as atividades, de
oferecer espaco para que as pessoas se sintam capazes de liderar seus
planejamentos e elaborar seus materiais de forma conjunta, com isso desenvolver

diversas habilidades e competéncias pessoais e grupais.
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Oliveira et al. (2019) acredita que iniciativas como estas podem ir além do
estreitamento entre as relagbes entre professores e estudantes que possuem a
cultura de trabalhar o ensino de forma colaborativa. Os autores nos mostram que o
trabalho colaborativo com Robética Educacional pode contribuir para que a
conducéo dos projetos seja realizada de forma significativa, pois permitem que as
pessoas participantes criem estratégias didaticas e metodoldgicas a partir de suas
discussoes e as reflexdes provenientes dessas.

De certo modo, é de extrema necessidade que se tenham pesquisas que
debatam metodologias de ensino e aprendizagem que estimule os estudantes a
serem individuos autdbnomos, ativos e criticos perante a sociedade, buscando

assim efetivar mais ainda a sua participagéo social na contemporaneidade.

3. METODOLOGIA

3.1 Tipo de Metodologia

Os caminhos adotados em uma pesquisa conduzem a construcdo de uma
histéria. Esses caminhos séo tracados pelo pesquisador com o intuito de levantar
dados e informacdes necessarios para compor o corpo literario de sua escrita
(BARBOSA, 2011, p.80).

Dentro da pesquisa qualitativa o pesquisador pode encontrar uma variedade
de métodos para embasar uma investigacao cientifica. Aqui, no caso, buscamos
pesquisar sobre as atividades ja conduzidas pelo CRIAR, e suas contribui¢cdes para
0s membros participantes e a comunidade. Desse modo, por se tratar de um estudo
sobre as atividades ja executadas em um projeto, essa pesquisa se enquadra em
um estudo de caso.

Para Zanella (2013, p.38) o estudo de caso € um

estudo exaustivo de um ou poucos objetos de pesquisa, de maneira
a permitir o aprofundamento do seu conhecimento. Os estudos de
caso tém grande profundidade e pequena amplitude, pois procuram
conhecer arealidade de um individuo, de um grupo de pessoas, de
uma ou mais organiza¢cbes em profundidade.

O estudo de caso € bem aplicavel em pesquisas que buscam analisar

programas de uma instituicdo, um sistema educativo, uma pessoa, unidade social
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ou objetos de estudos parecidos. Nesse cenario, 0 pesquisador ndo busca intervir
sobre o objeto a ser estudado, mas revela-lo tal como ele o percebe e analisa
(FONSECA, 2002).

Como ja citado, a proposta € analisar as atividades que foram construidas
dentro do projeto denominado CRIAR, nesse contexto, em uma parte de nossa
anadlise se fez necesséario utilizar da pesquisa bibliografica para melhor
compreender as agfes construidas pelo projeto. Com essa pesquisa bibliogréfica,
buscamos compreender quais as contribuicbes que esse projeto pode proporcionar
na vida dos participantes e da comunidade, sob uma perspectiva pragmatica, que
visa demonstrar a perspectiva formativa do grupo de forma coerente, assim como
sugere Fonseca (2002).

Tendo em vista o0 estudo de um projeto em particular nesta experiéncia,
respeitando e preservando pela ética de cada membro envolvido, pretendemos
investigar sobre quais foram as perspectivas formativas que o grupo CRIAR

pb6de oportunizar aos membros que participaram de suas atividades.

3.2 Etapas da Pesquisa

Para tanto, foram necessarios trés momentos importantes para conduzir a
execucdo desta pesquisa e para a andlise dos dados, sendo 0s momentos
detalhados como:

Conhecer a historia do CRIAR e sua importancia como projeto de extensao;
Levantamento bibliografico das publicacdes feita pelos membros do CRIAR para
conhecer melhor sobre os beneficios que suas atividades oportunizaram para a
comunidade;

Fechamento da andlise e discussdo dos dados levantados.

Vale ressaltar que toda pesquisa foi pautada pelos principios éticos que
regem na legislagao vigente, preservando as imagens e respeitando as vivéncias
de cada membro envolvido nos artigos narrados. Além do mais, os trabalhos aqui
analisados foram retirados de anais de eventos realizados pelo IFTM, das mostras

regionais e de eventos nacionais aos quais os membros do CRIAR participaram.
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3.3 Coleta de Dados

As fontes para coleta que foram utilizadas no desenvolvimento da pesquisa
deste trabalho foram selecionadas de acordo com a participacdo dos membros do
CRIAR em eventos de cunho académico, ou publicacBes em revistas, em nivel

regional, estadual e nacional, conforme mostra o Quadro 01.

Quadro 01: Percentual de utilizacdo das fontes pesquisadas.

FONTE QUANTITATIVO
Artigos em Periddicos 3
Artigos em Anais Nacionais 4
Artigos em Anais Regionais 5
Livros 1
Total 13

Fonte: Prépria do autor (2021).
A consulta desses artigos teve o intuito de analisar as atividades do CRIAR,

para assim, atender os objetivos propostos. Os artigos foram obtidos por meio das

publicacdes disponibilizadas em eventos, ou publicacdes.
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4. ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

4.1 Apresentacdo dos materiais estudados

22

No Quadro 02 é apresentado um resumo sobre a producdo do CRIAR que

foram apresentados nos eventos. O levantamento foi realizado em trabalhos entre

os anos de 2017 e 2021, em eventos de cunho regional, estadual e nacional.

Participacbes como palestrantes, oficinas sem relatos, ofertantes de cursos, ndo

foram relatados por nado ter algum registro académico.

Quadro 02: Resumo das Produc¢des dos Membros do Criar

TOPICO RELACAO QUESTAO DE PRINCIPAIS
COM OSs INVESTIGACAO REFERENCIAS
OBJETIVOS
Projetos de | a, d. Tipos e modalidades de | PINTO; PARREIRA
Ensino projetos de ensino JUNIOR (2017)
desenvolvidos;
Idmportanc.ia dos projetos CARNEIRO JUNIOR
€ ensino, et al. (2021)
Andlise das
contribuigdes.
SILVA et al. (2021)
Projetos de|a,b,c. Tipos e modalidades de | ALVES et al. (2017)
Extensao projetos de extensao

desenvolvidos;

Importancia dos projetos
de extenséo;

Andlise das perspectivas
sociais;

Analise das habilidades
e competéncias;

Importancia dos projetos
de extenséo.

PARREIRA JUNIOR
et al. (2019)

SILVA et al., (2021)

SILVA; SANTOS
(2019)
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Projetos de
Pesquisa

a, b, cd.

Como tem se
configurado os projetos
de pesquisas;

Quais areas de atuacao
dos projetos;

Importancia nas
contribuigdes.

SILVA; PARREIRA
JUNIOR (2018)

SILVA (2018)

SERQUEIRA et al
(2020)

Competicoes
em Robdtica

a, bc,d.

Como as competicOes
podem desenvolver
habilidades e
competéncias;

Quais competicdes
participaram;

A importancia da
participacdo em
competicdes e feiras
cientificas.

SILVA et al. (2018)

SILVA et al. (2018)

Livro

c, d.

Andlise da obra;

Quais aplicacbes a obra
possui na sociedade.

SILVA; PARREIRA
JUNIOR;  SOUZA
JUNIOR (2021)

Fonte: Propria do Autor (2021).

4.2 Caracterizagao dos Materiais Estudados

Abaixo, serao apresentado um resumo das obras avaliadas, referenciadas

com seus respectivos autores. As obras foram selecionadas de acordo com a

participacdo dos autores em alguns eventos pelo Brasil. Em seguida, sera feita uma

anadlise da importancia dos projetos e as habilidades e competéncias

desenvolvidas.

4.2.1 Artigos de Ensino

Os artigos com projetos de ensino apresentados no Quadro 02 estéo listados

em conformidade com seus autores:
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Este projeto buscou por meio de oficinas, explicar conceitos computacionais e de
linguagem de programacéao a alunos do ensino fundamental e médio de uma escola
estadual, utilizando o software do SCRATCH, o intuito era criar oportunidades para
os estudantes aperfeicoarem sua aprendizagem (PINTO; PARREIRA JUNIOR,
2017, p. 1).

Este texto apresenta o desenvolvimento de um curso online a partir de um projeto
de extensao que inicialmente seria presencial no CSEUB, mas que em funcéo do
agravamento da pandemia de SARS-COVID 19 foi ofertado de forma online para a
comunidade interessada em automacéao e robodtica. Os Objetos de Aprendizagem
(OAs) foram desenvolvidos utilizando o simulador Tinkercad e gravados com o
apoio do software OBS Studio e esta relatado em outro trabalho. O curso foi
desenvolvido no ambiente Google Classroom com a utilizagdo de objetos de
aprendizagem em formato de video e formularios Google (CARNEIRO JUNIOR et
al., 2021, p.1).

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um conjunto de Objetos de
aprendizagem (OAs) desenvolvidos em um projeto de extensado que inicialmente
seria presencial na ONG Ac¢ao Moradia, mas que em fungéo do agravamento da
pandemia de SARS-COVID 19 foi ofertado de forma “online” para a comunidade
interessada em automacao e robética. Os OAs foram desenvolvidos utilizando o
simulador Tinkercad e gravados com o apoio do “software” OBS Studio. O curso foi
desenvolvido no ambiente Google Classroom com a utilizacdo de objetos de
aprendizagem em formato de video e formularios Google e esta relatado em outro
trabalho. Os resultados desse trabalho permitem aos bolsistas novas experiéncias
na preparacédo e producdo de videos aulas e tutorias para minicursos de Robdtica
Educacional (SILVA et al., 2021).

4.2.2 Artigos de Extenséao
Os artigos com projetos de extensdo apresentados no Quadro 02 estdo

listados em conformidade com seus autores:
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Projeto que buscou ofertar uma série de oficinas, realizadas no Centro
Socioeducativo de Uberlandia (CESEU) com aplicacdo de conceitos de robética
com a finalidade de capacitar os jovens em programacao de dispositivos
eletroeletrénicos e automacdo. Assim, € um projeto de cunho social e
interdisciplinar por aliar os conhecimentos adquiridos na area de computacdo com
os de formacado didatico-pedagdgica e aplicada em atividades educacionais por
parte dos alunos bolsistas e voluntarios do IFTM (PARREIRA JUNIOR et al., 2019,
p. 144).

A atividade tinha como objetivo de estimular o uso da robética em atividades
académicas e envolver alunos do ensino médio e superior do campus. Foram
desenvolvidas oficinas em uma escola estadual da cidade de Uberlandia, com a
utilizacdo de conceitos de robdtica com a finalidade de aumentar o interesse dos
alunos pelas disciplinas regulares (SILVA et al., 2021, p. 1).

Desenvolveu- se um sistema capaz de automatizar a coleta de agua de chuva sem
a necessidade da participacdo humana no processo, ou seja, a coleta acontecera
de maneira automatica, segura e eficiente. Para a apresentacdo do sistema de
automacéo de coleta das aguas das chuvas propde-se o desenvolvimento de um
objeto de estudo que auxilie ludicamente o0 processo ensino-aprendizagem.
Transmitiremos tais conhecimentos aos alunos, através da exposi¢cdo de uma
maquete, atentando para a importancia da preservacdo ambiental com o uso direto
das novas tecnologias, nesse caso a domatica. Esse trabalho foi apresentado aos
alunos do ensino fundamental de escolas publicas como uma maquete com a
ligacdo do sistema de automacdo de coleta de agua de chuva que serviu de
exemplo (ALVES et al., 2017, p.1).

O projeto relatado, elaborado por meio programa de apoio a projetos de extensao
do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Triangulo Mineiro
Campus Uberlandia Centro, teve como principal atividade utilizar a Robética
Educacional como uma ferramenta que auxiliasse nas pesquisas educacionais de

estudantes do ensino médio da rede publica em uma feira de ciéncias. O principal
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objetivo desta dinAmica foi associar a robdtica a assuntos inter/multidisciplinares
ligados a diversos problemas do cotidiano além de verificar a eficacia da Robdtica
Educacional como uma ferramenta que auxilie em um ensino e aprendizagem de
gualidade que coopere com a formacéo cidada (SILVA; SANTOS, 2019, p.151).

O projeto relatado, elaborado por meio do Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo a Docéncia, teve como principal atividade construir uma maquete que se
assemelhasse a alguns pontos ao redor da escola onde esta proposta foi efetivada,
com o intuito de trabalhar a Robdtica Educacional sobre o produto gerado. O
principal objetivo desta dindmica foi associar a robotica a assuntos
inter/multidisciplinares ligados a diversos contetdos programéaticos do 6° ano do
ensino fundamental, além de verificar a eficacia da Robdtica Educacional como
uma ferramenta que auxilie em um ensino e aprendizagem de qualidade que

coopere com a formacgéao cidada (SILVA, 2018, p.1).

4.2.3 Artigos de Pesquisa
Os artigos com projetos de pesquisa apresentados no Quadro 02 estdo

listados em conformidade com seus autores:

Projeto esta baseado na necessidade de preparar os profissionais da area de
educacdo para a utilizacdo das melhores técnicas para a elaboragcéo e producéo
de recursos pedagogicos utilizando a Tecnologia da Informacdo e Comunicacao
(TICs). Foi desenvolvida uma pesquisa sobre um conjunto de aplicacbes de
Robotica Educacional para a producdo de tutoriais e artefatos digitais (videos,
videoaula, audio aula, etc) (SERQUEIRA et al., 2021, p. 154).

O presente trabalho é um resumo da versao completa da proposta de sequéncia
didatica. Sua escrita foi baseada numa pesquisa bibliografica, tem como objetivo
analisar algumas teorias educacionais e propor uma sequéncia didatica para o uso
da robdtica em sala de aula. Este estudo possui a contribuicéo de varios escritores,
porém sua base estd fundamentada em Almeida Et al. (2016), Biembengut (1999),

Onuchic (1999) e Ponte Et al. (2003). As teorias analisadas se baseiam em
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Investigacdo e Modelagem Matematica, Resolucdo de Problemas e Tentativa e
Erro (SILVA; PARREIRA JUNIOR, 2018, p.1).

4.2.4 Competicbes em Robotica
Os artigos com projetos em competicdes apresentados no Quadro 02 estado

listados em conformidade com seus autores:

O trabalho busca apresentar o Clube de Robética - IFTM - Arduino e Raspberry
(CRIAR), um grupo de estudantes e professores que foi elaborado pensando em
dois fatores, a pratica da docéncia relacionada ao curso de computacéo do IFTM
Uberlandia Centro, e oferecer atividades de extensao para toda populagéo (SILVA
etal., 2018, p.1).

O artigo busca narrar sobre a Equipe de Estudos, Pesquisas e CompeticOes sobre
Robodtica (EPCR), que é uma iniciativa de estudantes do Instituto Federal do
Triangulo Mineiro. A ideia surgiu dentro do Clube de Robética da instituicdo, uma
iniciativa também de autoria dos estudantes. A EPCR é um setor do Clube de
Robotica. Sua funcéo é gerir a organizacdo dos estudantes para participarem de
torneios ou eventos em geral que envolva tecnologia e principalmente robotica
(SILVA et al., 2018).

4.2.5 Livro

O livro escrito por membros do CRIAR em parceria com professores de outra
instituicdo, apresentado na tabela acima estéo listados em conformidade com seus
autores:
O presente trabalho, baseado numa pesquisa bibliografica, tem como objetivo
analisar algumas teorias educacionais e propor uma sequéncia didatica para o uso
da robodtica em sala de aula. Este estudo possui a contribuicdo de varios escritores,
porém sua base esta fundamentada em Almeida Et al. (2016), Biembengut (1999),
Onuchic (1999) e Ponte Et al. (2003). As teorias analisadas se baseiam em
Investigacdo e Modelagem Matematica, Resolucdo de Problemas e Tentativa e

Erro. Essas teorias sdo utilizadas muito na disciplina de matematica, porém seus
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estudos abrangem todos os campos do conhecimento. Normalmente, a robética é
vista como uma ferramenta de construir e programar, tendo em vista sua extensao
e aplicacéo na sociedade, acredita-se que o professor deve buscar mecanismos
para associar suas aplicacbes no cotidiano em sala de aula, buscando assim
oportunizar um melhor Ensino e Aprendizagem. Espera-se que este relato possa
contribuir para a pratica profissional do professor de robética (SILVA; PARREIRA
JUNIOR; SOUZA JUNIOR, 2021).

4.2.6 Oficinas

Consultando os resultados dos editais de extensdo do campus, foi possivel
identificar a oferta de varias oficinas relacionadas com a Robdética, algumas
relatadas nos artigos descritos no Quadro 02 e outras que nao foram descritas em
textos académicos.

O Quadro 03 apresenta as oficinas oriundas de projetos de extensao que

foram identificadas ao longo da pesquisa e que o CRIAR esteve envolvido.

Quadro 03: Oficinas em projetos de extensdo envolvendo Membros do Criar

Titulo Edital Duracao
Praticando a Robotica Educacional 01/2017 01/06 a 20/12/2017
Usando Robdtica Educacional no Ensino | 01/2018 24/04 a 30/11/2018
Basico

TICs no CESEU 01/2018 24/04 a 30/11/2018
UberHub Maker Club: capacitacdo de jovens | 01/2019 01/08 a 20/11/2019
em inovacao, com utilizacao da robotica

Oficinas do Clube de Robotica CRIAR 01/2019 01/04 a 30/11/2019
O Ensino da Robdtica Associada a |01/2019 01/04 a 30/11/2019

Computacdo Como uma Proposta de
Profissionalizagcdo de Alunos do Ensino
Bésico

Robobtica no Ensino Médio 01/2020 01/05 a 30/11/2020
Fonte: Propria do Autor (2021).
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Com os resultados publicados, é facil compreender que a robdtica € um
recurso que facilita o desenvolvimento de habilidades e competéncias, assim como
lista Zilli (2004) em suas obras. Também € perceptivel o quanto as oficinas foram
importantes para o desenvolvimento social dos membros envolvidos, além de poder
despertar o interesse e a vocacao pela area da robdtica e programacao.

De certo modo, percebe-se que o CRIAR possui grande funcdo social para
a comunidade, a promocao de suas atividades tem carater transformador e, por
meio de suas intervencdes, pode ser considerado um agente vetor para que o

publico conheca e desperte o interesse em ingressar no IFTM.

4.3 Analise da Importancia dos Projetos Desenvolvidos Pelo CRIAR

De acordo com a andlise realizada sobre os projetos desenvolvidos pelo
CRIAR, podemos observar que suas areas de execugdo se encontram nos trés
pilares de atuacao do IFTM, o Ensino, Pesquisa e Extensdo. Notamos que por mais
que as atividades séo desenvolvidas nesses pilares, todas séo trabalhadas
respeitando a indissociabilidade entre elas.

Uma das atividades que se tornou destaque dentro do Projeto, foi a
participacdo dos membros em torneios e maratonas de programacao, que € uma
das especialidades do grupo (SILVA et al., 2018). Dentre as ultimas participacoes,
0 CRIAR esteve presente em modalidades regionais, estaduais e nacionais,
trazendo premiacdes nas diversas colocacfes. Essas participacbes foram de
fundamental importancia para motivar os membros e ganhar experiéncias nessa
area, para assim poder compartilhar desses momentos e incentivar a participacao
em sala de aula (SILVA et al., 2018).

Outro ponto fundamental a se destacar foram 0s projetos de pesquisa.
Podemos perceber que além de artigos de pesquisa e livro publicados, organizacao
de eventos, cursos, palestras e oficinas ofertados, o0 CRIAR se mostra atuante
dentro das escolas publicas em projetos com diversas caracteristicas e contextos
interdisciplinares.

Nota-se pelas leituras que majoritariamente as escolas nas quais o CRIAR
adentrou com a robdética séo publicas e, escolhidas estrategicamente em regides

de periferia e, tendo também, atuacdo dentro de uma escola de semiliberdade.
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Dentro do periodo de atuacdo do CRIAR também percebemos que as
competicdes foram alvos de pesquisa e publicacdes dos resultados em eventos
(SILVA et al., 2018). Além do mais, o livro escrito por alguns de seus membros, traz
uma sugestdo de metodologia para se trabalhar em sala de aula utilizando a
robdtica e/ou a programacao, senso assim, um aporte tedrico de fundamental
importancia para professores que queriam aperfeicoar sua pratica pedagoégica com
o0 ensino e aprendizagem de robética e programacéo (SILVA; PARREIRA JUNIOR;
SOUZA JUNIOR, 2021).

No que tange aos projetos de Ensino, o CRIAR busca ofertar diverses cursos
na area de programacao e robotica. Os cursos sdo abertos para o publico interno
e externo ao IFTM, normalmente ofertados em semanas académicas, ou em
projetos cadastrados no IFTM.

Ao analisar melhor as experiéncias, podemos perceber que esses cursos
nas areas de ensino sdo oportunidades em que 0s sujeitos participantes externos
ao IFTM possam conhecer a estrutura do campus, os professores e demais
servidores e o funcionamento da instituicdo. Enxergamos essa oportunidade como
um convite para que o estudante possa se interessar e vir a ingressar na Instituicao
em uma oportunidade futura em um de seus cursos.

As atividades de pesquisa normalmente sao feitas através de relatos de
experiéncias sobre as atividades ou dos protétipos que sao construidos dentro do
projeto. Percebe-se que os relatos de experiéncias possuem foco no ensino basico,
envolvendo alunos do ensino fundamental e médio em projetos de extensdo. Nota-
se que, pelos relatos, essas experiéncias possuem grande significado e motivacao
para os alunos envolvidos, despertando e desenvolvendo diversas habilidades e
competéncias relacionadas ao trabalho em equipe, robdtica, programacao,
organizacao de projetos, comunicac¢ao, l6gica matematica e respeito.

Zilli (2004) destaca sobre a importancia que o desenvolvimento de projetos
na area de robdtica nas escolas pode desenvolver diversas habilidades e
competéncias distintas, articulando os contetudos da base curricular com o cotidiano
dos estudantes. Dessa forma, considera-se a atuacao do CRIAR pertinente dentro
dos contextos escolares.

Em se tratando das habilidades e competéncias desenvolvidas em um
trabalho colaborativo, a Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2018)
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orienta que o trabalho escolar seja pautado no desenvolvimento de inameras
habilidades e competéncias, preparando os estudantes para uma vida social critica
e ativa. Nesse contexto, entende-se que a robdtica dentro desses projetos se faz
necessaria, Como um recurso extracurricular, para assim, de forma interdisciplinar,
auxiliar em partes do pleno desenvolvimento do cidad&o.

Dentre as habilidades e competéncias que a robotica pode cooperar com 0s
estudantes, Zilli (2004) lista algumas, sendo elas:
raciocinio légico; habilidades manuais e estéticas; relacdes interpessoais e
intrapessoais; utilizacdo de conceitos aprendidos em diversas areas do
conhecimento para o desenvolvimento de projetos; investigacdo e compreensao;
representacéo e comunicacao; trabalho com pesquisa; resolugéo de problemas por
meio de erros e acertos; aplicacdo das teorias formuladas a atividades concretas;
utilizacéo da criatividade em diferentes situag6es; capacidade critica (ZILLI, 2004,
p. 40).

Pelos resultados publicados pelo CRIAR pode-se dizer que a robotica
coopera para o desenvolvimento de outras habilidades e competéncias. Nos
relatos, podemos perceber que pela narrativa de alguns alunos, conseguiram
reduzir a timidez em puablico, melhoraram sua oratéria e a capacidade de
convivéncia em grupo; desenvolveu a escrita e a fala, pode compreender diversos
conteudos de forma interdisciplinar, podendo associar diversas teorias as praticas.

Esse fato nos leva ao encontro do que Godoy (1997) expressa em seu
trabalho. Para o autor, a utilizacdo da robética pode desenvolver aspectos fisicos,
cognitivos e afetivos. Nesse sentido, podemos entender que além das habilidades
e competéncias que a BNCC sugere que se desenvolva nos estudantes, a robotica
€ capaz de desenvolver diversas caracteristicas nas pessoas que a utilizam.

Uma forma de se trabalhar a robdtica que culminou com uma atividade
interdisciplinar associando componentes curriculares e a pratica social, cooperando
para o desenvolvimento das habilidades e competéncias ligadas a cognicdo e a
emocdo, foram as que possuiam maquetes. Em alguns projetos, foram
desenvolvidas uma casa inteligente, outras pistas de corridas e, também, maquete

gue se assemelhasse ao bairro dos alunos para se trabalhar educacgéo no transito.
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De certa forma, concordamos que um projeto que desenvolva maquetes com
robética auxilia na “interagédo entre o aluno e seus colegas na criagdo e execugao,
ensinando-o a respeitar, colaborar, trocar informagdes, compreender, se organizar
e ter disciplina, levando-o a resolucao de problemas” (ZILLI, 2004, p. 42).

Analisando os relatos publicados, se torna importante destacar que a postura
dos membros em suas areas de atuacao foi de forma construtiva. A comunidade
era convidada a participar, porém seus conhecimentos agregavam muito nas
reunides e nas oficinas, como por exemplo, nas oficinas os estudantes podiam
opinar sobre seus pontos de vista, relatar experiéncias e questionar quando alguma
montagem ou programacao de fato eram duvidosas.

Podemos notar também que os projetos foram desenvolvidos com
professores de ciéncias, matematica, geografia, fisica e pedagogos, além dos
diversos participantes, obtendo um carater interdisciplinar em todas as suas fases,
desde o planejamento, até sua execucdao. Zilli (2004) nos orienta que se deve ter
pelo menos dois professores de diferentes areas, para que o trabalho com robdética
tenha um suporte técnico mais aprofundado.

Notando a importancia do CRIAR dentro das escolas e dos resultados ja
alcancados com suas atividades, € facil reconhecer que a robética deve fazer parte
do curriculo dos estudantes. Mas, como essa realidade ainda se encontra fora da
perspectiva das escolas brasileiras, Zilli (2004) sugere que sejam desenvolvidas de
forma extracurricular, pois ndo € necessario aprovacao por parte do governo para
sua execucao, nao conflita com outros horarios, torna a implantacéo e divulgacéo
mais efetiva dentro da escola e participa somente os estudantes interessados.

Vale destacar um dos trabalhos apresentados pelo CRIAR que foi uma
atividade extracurricular com estudantes do ensino médio da instituicio nesses
moldes explanados por Zilli (2004), onde treinavam para torneios de robética. Em
sua escrita, destaca que foi criado dentro do projeto, um nudcleo para aqueles que
gostariam somente de competir em torneios, o que resultou em algumas medalhas
e troféus.

Em se tratando de experiéncias do CRIAR presenciadas no campus,
percebe-se que existe alguns convites para o grupo expor seus produtos, porém

nao ha um evento ainda institucionalizado, organizado pelo grupo, que contemplem
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suas atividades e exponha seus produtos, o que de fato fica como sugestao para
oportunidades futuras.

Zilli (2004) também nos destaca que é importante a realizacdo de mostra de
robdtica nas escolas, pois permite que os estudantes exponham todas as obras de
Sua autoria e os resultados de suas pesquisas para 0s pais e a comunidade. Assim,
além de divulgar o trabalho, motiva e valoriza o estudante. Dessa forma, se faz
necessario dentro desses projetos nas escolas publicas, propor nas semanas
estudantis que o CRIAR, junto com os estudantes do projeto, apresentem todos
seus resultados.

Por outro lado, o CRIAR € um grande precursor no que tange a formacao de
professores, pois suas praticas corroboram para uma experiéncia em que concilia
a teoria com pratica, uma vez que suas atividades estdo estritamente ligadas as
guestdes inerentes a formacéo de professores. Esse fato, vai ao encontro do que
PPC do curso objetiva, que é
formar professores com uma visao tecnolégica em computacédo, para atuarem na
educacdo bésica: ensino fundamental, ensino médio, e ainda na educacédo
profissional técnica de nivel médio, na rede de ensino publica e privada” (IFTM,
2017, p.18).

Além de ser um projeto que abrange as trés esferas primordiais dos Institutos
Federais, que sdo Ensino, Pesquisa e Extensdo, pode-se perceber que o CRIAR
possui a capacidade de auxiliar na formacao de professores e, consequentemente,
auxiliar no aperfeicoamento da pratica pedagoégica com o ensino e aprendizagem
de programacdao, robotica, inteligéncia artificial, internet das coisas, dentre outras
similares.

Percebe-se que por meio dessa analise, 0 CRIAR é um grupo importante
para a Instituicdo, estudantes e comunidade, promovendo atividades que
promovem diversos impactos sociais, estimula os estudantes e desenvolve
habilidades e competéncias. Dessa forma, € necessario que haja a manutencéo e
a valorizacao do grupo para que continue desenvolvendo suas ac¢des e atraiam

mais estudantes para sua composicao.
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4.4 Anédlise Critica dos Projetos do CRIAR

Para se obter uma holistica mais aprofundada dos fatos, se faz necessario
analisar os pontos negativos de um projeto, com isso, se tem uma oportunidade de
refletir para buscar melhorias. Aqui, vamos levantar alguns pontos observados com
a analise dos projetos, para assim propor sugestdes para o crescimento do CRIAR.

O primeiro ponto € que o CRIAR poderia ser transformado em um projeto
escrito e institucionalizado, isso favoreceria em sua divulgagao e sua visibilidade.
A institucionalizacédo do CRIAR poderia ser um exemplo para que 0s outros campi
do IFTM, ou outras Instituicdes de Ensino, se baseassem e criassem novos clubes
de robdtica.

A institucionalizagdo também seria uma grande oportunidade para nortear
0s objetivos e metas do grupo, bem como definir os membros do ndcleo gestor e
as atividades desenvolvidas, como também as atividades poderiam ser
contabilizadas em horas complementares nos cursos de graduacado e até mesmo
serem disponibilizados certificados para o aperfeicoamento dos curriculos
profissionais.

Por outro lado, por ter um aporte teorico definindo metas e objetivos e com
um referencial com base académica, essa aprovacao também poderia facilitar e
guiar os professores e estudantes a pleitearem projetos de ensino, pesquisa e
extensao que envolvam a robotica e a programacao.

Além do mais, os integrantes do CRIAR trabalham de forma voluntaria, pela
estrutura institucional, € de grande importancia que os membros busquem soluc¢des
para aprovar algumas bolsas de extensdo para o clube, assim incentivar 0s
estudantes a permanecerem ativos em suas atividades e organizarem seus
planejamentos com mais seriedade.

Dentre essa andlise ndo foi identificado um planejamento anual das
atividades. E de grande importancia que o CRIAR tenha um calendario de
organizagao anual, ou semestral, para propor atividades. As atividades ocorriam
em alguns momentos do ano em eventos, ndo tendo um calendario independente.

Outro ponto identificado foi a disposi¢cédo de materiais. O IFTM néo dispde de
um laborat6rio de robética, os espacos que acoplam os materiais sao divididos com
outros setores, 0 que de fato pode impedir que estudantes néo figuem a vontade

no espaco destinado & robética, tendo que dividir com outros setores. E de grande
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importancia que se tenha o laboratério de robética, bem como invistam na aquisicao
de materiais de forma continua, pois o0s equipamentos de roboética sdo
considerados como material de consumo, por terem uma durabilidade pequena.

Percebe-se também que o CRIAR trabalha com muitas atividades, porém os
relatos sobre elas ainda sdo poucos. Para fomentar a pesquisa também é
necessario que as praticas com a pesquisa sejam influenciadas dentre o grupo,
para que assim se tenham uma visdao mais ampla da importancia social que o
CRIAR possui com a comunidade.

Afinal, acreditamos que o CRIAR deve ter um dialogo aberto com a
coordenacdo do curso de Licenciatura em Computacdo para demonstrar suas
dificuldades, propor novas atividades e exporem suas opinides sobre os curriculos.
Atualmente o0 curso possui somente um componente curricular que trabalha
robética, por ser um ramo do conhecimento extenso, e também possuir recursos
para trabalhar com robdtica e programacéo digital, seria necessario ampliar esse
componente e propor mais atividades praticas, ou até mesmos mostras de robética

para influenciar na construg¢do e programacao de protétipos.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo buscou conhecer as contribuicbes que o CRIAR pode
oportunizar a comunidade interna e externa ao IFTM, para iSso usou para o
levantamento de informacgdes a andlise de alguns artigos que foram publicados pelo
grupo no decorrer dos ultimos anos. Os dados levantados foram suficientes e
essenciais para retornar aos objetivos propostos no inicio deste trabalho.

Para o IFTM (2017), seus egressos desenvolvem competéncias
tecnologicas, buscam a releitura dos diferentes contextos dos saberes do ensino
da computacao e sao protagonistas nos diversos espacos da educacao. Mediante
as experiéncias fundamentais do CRIAR, notamos que o projeto engloba essas trés
acOes previstas no Plano de Curso da Licenciatura em Computacao.

Temos em vista que o CRIAR foi de grande importancia para a formacéo
profissional de seus membros. Dentro do projeto, puderam aprender diversos
recursos metodoldgicos que irdo colaborar com a pratica profissional dos sujeitos

envolvidos. O contato que o projeto viabiliza com as escolas publicas auxilia os
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graduandos a modelarem uma visao diferenciada sobre a sala de aula e, assim, ter
seu contato direto com a educacdo em uma experiéncia fora do estagio
supervisionado.

O Plano de Curso da Licenciatura em Computacdo destaca que o objetivo
do curso é “formar professores com uma viséo tecnolégica em computagéao, para
atuarem na educacado basica: ensino fundamental, ensino médio, e ainda na
educacao profissional técnica de nivel médio, na rede de ensino publica e privada”
(IFTM, 2017, p.18). A partir desse objetivo, percebemos que o CRIAR é de grande
importdncia para complementar essa formacdo e oportunizar diferentes
metodologias para se trabalhar na educacdo, sendo assim necessario para 0s
graduandos da Instituicao.

Além de colaborar com a formacéo profissional, percebe-se que o CRIAR
também oportuniza a seus membros uma experiéncia que trabalha com a gestéo e
a organizacao de projetos, aperfeicoando assim habilidades que sé&o ligadas a
gestdo, trabalho em equipe, dialogo, manuseio de recursos digitais e outros
similares.

Ademais, notamos que o CRIAR possui uma importancia social essencial
para a comunidade. Em meio a seus relatos, podemos ver que diversos estudantes
de escolas publicas sdo beneficiados com suas atividades, em consequéncia,
esses estudantes buscam continuar aprendendo sobre as praticas trabalhadas e,
diversos deles também buscam contato da InstituicAo para prestar posterior
ingresso.

Assim como Zilli (2004) nos afirma, em meio aos relatos notamos que 0s
estudantes desenvolveram diversas habilidades e competéncias com as
experiéncias que foram construidas. As que estdo mais presentes nos relatos séo:
raciocinio logico; trabalho em equipe; comunicacdo e oratéria; organizacao e
execucao de projetos; respeito e relacdes pessoais; técnicas para resolucao de
problemas; técnicas de programacéao; técnicas com tentativa de erros e acertos;
criatividade; escrita e producao de textos.

Zilli (2004) ainda nos mostra que o desenvolvimento dessas habilidades e
competéncias colaboram para o desenvolvimento psicomotor, cognitivo, emocional

e logico. Dessa forma, entende-se que durante essas experiéncias se pode
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desenvolver diversas outras habilidades e competéncias, além de contribuir para o
desenvolvimento do corpo e da mente.

Diante das informacdes, sugere-se que projetos como este sejam
trabalhados de forma colaborativa, valorizando a gestdo de projetos e a
organizagdo em grupo. De fato, para um projeto conseguir alcancar seus objetivos,
temos em mente que o trabalho em equipe é fundamental para que os objetivos do
projeto sejam alcancados, assim possam gerar grandes impactos sociais para a
comunidade.

Podemos encerrar afirmando que o CRIAR possui grande impacto social na
comunidade, colabora em diversos aspectos educacionais no que tange ao ensino,
pesquisa e extensdo, como também oportuniza experiéncias que colaboram com a
formacao de professores. Assim, é necessario que este projeto seja fortalecido e
amparado, além do mais, € aconselhavel que outras instituicbes se apoiem em
acOes educacionais como estas, como uma forma de auxiliar e colaborar com o

desenvolvimento da sociedade.
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