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Resumo

O Brasil ¢ um grande consumidor de tecnologias relacionadas a robdtica, mas carece de
formagdo tecnologica para amenizar essa dependéncia. O ensino de programacdo e eletronica
por meio da robotica pode ser uma forma de contornar esse problema, além de contribuir para
uma educacdo de qualidade. No entanto, essa formacao costuma ser ofertada apenas em alguns
cursos técnicos e de graduacdo, fazendo com que a maioria da populagdo desconheca o
conteido. Com o intuito de reverter esse quadro, vislumbrou-se iniciar o processo de
aprendizado em alunos dos 6° e 7° anos do ensino fundamental de forma associada com o
incentivo a leitura e a criacdo artistica. A iniciativa surgiu em articulacdo com Escolas
Municipais de Educagdo Bésica Dalila Galli e o Sistema de Bibliotecas do Municipio de Sao
Carlos, por intermédio dos projetos realizados em conjunto desde 2022, que visaram a iniciagao
tecnologica dos alunos de 8° e 9° anos na area de robotica. A metodologia proposta na execugao
do projeto consistiu na oferta de 6 oficinas ofertadas na biblioteca da escola, voltadas ao
desenvolvimento de objetos artisticos que representam a historia de um livro e que possuam
movimento e/ou interatividade Ao final de dois ciclos das oficinas, foi proposta uma mostra, na
qual os participantes foram lados a apresentarem seus trabalhos e explicarem como foi o
processo criativo deles. Para o desenvolvimento das oficinas, foram empregadas as
metodologias de ensino Cultura Maker e Aprendizagem baseada em problema. O projeto
concluiu pelo menos uma turma com 16 alunos. Os principais resultados apontam que a
metodologia incentivou a leitura e a criagdo artistica pela criagdo de objetos artisticos que
representavam os livros lidos pelos alunos, assim como o aprendizado sobre robdtica pela
apresentacao dos objetos.
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Abstract

Brazil is a significant consumer of technologies related to robotics, but it lacks technological
training to alleviate this dependence. Teaching programming and electronics through robotics
can be a way to circumvent this problem, in addition to contributing to quality education;
however, this training is usually offered only in some technical and undergraduate courses,
leaving most of the population unfamiliar with this content. With the aim of reversing this
situation, the idea arose to initiate this learning process in 6th and 7th-grade elementary school
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students in a way that is associated with encouraging reading and artistic creation. The initiative
emerged in collaboration with the Municipal Elementary Education Schools Dalila Galli and
the Sao Carlos Municipal Library System through joint projects carried out since 2022 that
aimed at the technological initiation of 8th and 9th-grade students in the field of robotics. The
proposed methodology for the project's execution consisted of offering 6 workshops held at the
school library focused on the development of artistic objects that represent the story of a book
and have movement and/or interactivity. At the end of two cycles of workshops, a showcase
was proposed, in which participants were encouraged to present their work and explain their
creative process. For the development of the workshops, the teaching methodologies of Maker
Culture and Problem-Based Learning were employed. The project concluded at least one class
with 16 students. The main results indicate that the methodology encouraged reading and
artistic creation through the creation of artistic objects that represented the books read by the
students, as well as learning about robotics through the presentation of the objects.

Keywords: Robotics; Reading; Art; Maker Culture

Introducio

A utilizacdo de componentes eletronicos e de softwares em produtos do cotidiano vem
aumentando significativamente nas ltimas décadas. Esses produtos recebem o termo "smart",
que no Brasil ficou popularmente conhecido como "inteligente". A inteligéncia desses produtos
¢ proveniente do desenvolvimento de tecnologias relacionadas a robdtica e a computacao.

Embora seja dificil dizer como seria a nossa vida sem robos, o ensino de robdtica ndo estava
previsto na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e foi incluida posteriormente. Desta
forma, fica evidente que as escolas, principalmente da rede publica, ndo tiveram tempo para se
adequar a esta nova realidade. Além disso, o acesso ao conhecimento nesta area fica restrito a
poucos individuos, sendo os demais apenas consumidores desta tecnologia.

Este projeto surgiu de uma demanda externa ap6s o contato com os estudantes da Escola
Municipal de Educagdo Basica Dalila Galli e da Escola Municipal de Educa¢do Bésica Carmine
Botta, durante o desenvolvimento do projeto da chamada publica IFES n°01/2021,
demonstraram grande interesse nos projetos desenvolvidos na area de robdtica.

Ja no ano de 2023, o projeto intitulado “Sancabots em Extensdo” continuou a parceria com a
Secretaria Municipal de Educagdo de Sao Carlos, atendendo os alunos da Escola Municipal de
Educacao Basica Dalila Galli iniciando atividades que incluissem a montagem e programacgao
de robos, assim como a divulgagdo em dois eventos municipais. Este projeto foi idealizado de
forma que o IFSP va até a sociedade, através de suas bibliotecas.
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Atividades realizadas

As etapas iniciais do projeto foram o contato com a Secretaria Municipal de Educagdo e a
selecdo dos estudantes de extensdo que iriam auxiliar na execucdo do projeto. Durante o contato
inicial do projeto, foram destacadas as diferencas do projeto com outros projetos em
andamentos, assim como foram definidos alguns cronogramas de atividades pertinentes ao
projeto. Ja a selecao dos bolsistas foi realizada através de edital interno do campus voltado para
os alunos dos cursos ofertados no campus.

Houve um periodo inicial de capacitacdo dos bolsistas para que estes pudessem se familiarizar
com o kit didatico de robdtica (Pete) que foram utilizados no projeto. O projeto conta com 6
oficinas para cada turma de 16 alunos dos sextos e sétimos anos do ensino fundamental.

No desenvolvimento das oficinas, foi considerado que durante a execugdo das quatro primeiras,
os alunos seriam apresentados as funcionalidades basicas do kit de robdtica utilizado (Pete),
assim como a proposta do projeto, desenvolver uma apresentacdo utilizando um robd que
represente a estoria de um livro. A escolha do livro a ser utilizado ¢ feita no primeiro dia,
permitindo que os alunos, ao aprenderem novas funcionalidades, possam pensar em sua
apresentagao.

Apos a conclusdo da turma, cuja apresentagdo ocorreu no sexto encontro, foi possivel identificar
as habilidades desenvolvidas durante as oficinas, assim como expondo a estéria do livro
escolhido, sendo que este o objetivo principal do projeto, incentivo a leitura combinado com
desenvolver habilidades na area de robotica.

Consideracoes

O projeto contou com dois bolsistas, um do ensino técnico e outro do ensino superior, que sao
responsaveis por recepcionar os alunos na biblioteca da propria escola. Além disso, ambos
atuaram como tutores dos alunos nas atividades propostas, auxiliando os alunos da rede
municipal, dividindo-os em 4 grupos para propor solucdes para problemas que sdo comumente
encontrados em projetos de robotica, como seguir uma faixa, identificar cores, seguir uma luz.
Também como estimular a leitura e a criacdo artistica para o desenvolvimento dos robds.

Os bolsistas também auxiliaram na identificagdo de novas demandas através de suas
experiéncias com a turma de forma a colaborar com o aperfeicoamento das acdes de extensao
propostas. Este projeto foi uma parceria do IFSP com a Secretaria de Municipal de Educagao
de Sdo Carlos que através de seus diferentes 6rgaos apoiam o projeto. Destaca-se o papel do
Sistema de Bibliotecas do Municipio de Sao Carlos que cedeu um espago para a realizagcdo do
projeto, assim como seu apoio durante a execugao.

Também foi possivel destacar a participacdo da comunidade escolar de Sdo Carlos através da
direcdo e coordenacdo da Escola Municipal de Educagdo Basica Dalila Galli, que sao
responsaveis por levantar as demandas dos alunos e seus responsaveis, assim como ser uma
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interface do projeto com a comunidade escolar. O principal grupo de interesse, os alunos, que
durante as atividades propostas expde seus interesses, sendo seu engajamento um dos
indicadores principais da efetividade da acdo.
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