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RESUMO

E visivel a grande evolug3o da informdtica no decorrer dos Gltimos anos e a tendéncia
€ que esta area evolua ainda mais, necessitando de profissionais qualificados que possam
desempenhar um bom trabalho. Os conceitos bdsicos de programacdo e de robdtica
podem ser aplicados na resolucdo de problemas de diferentes areas de conhecimento.
Espera-se que a execucdo deste projeto permita aos seus participantes o desenvolvimento
de competéncias cognitivas, afetivas e relacionais, expressas na colaborag¢do para organizar

as informagdes e solucionar os desafios propostos para a resolugdo dos problemas.



http://lattes.cnpq.br/1626139575827480

1. INTRODUCAO

E visivel a grande evolucdo da informatica no decorrer dos ultimos anos e a
tendéncia é que esta area evolua ainda mais, necessitando de profissionais qualificados que
possam desempenhar um bom trabalho (BEZERRA; DIAS, 2014). Porém, sabe-se que esta é
uma darea que exige bastante esforco pelo seu grau de dificuldade, principalmente no que se
diz respeito a légica de programacao, que é um dos requisitos fundamentais nos cursos de

computacdo (PEREIRA; RAPKIEWICZ, 2004).

O conceito da programacado no que diz respeito a criacao de softwares e aplicativos,
vai além da simples construcdo de cddigos. Segundo Alves (2016) os conceitos basicos
podem ser aplicados na resolucdo de problemas de diferentes dreas de conhecimento,
mesmo que ainda ndo estejam diretamente ligados & programacio. E evidente que esses
conceitos sdo valiosos em todos os contextos, e devem ser aprofundados, para que nossos
estudantes entrem preparados para o Ensino Superior ou para o mercado de trabalho.

A utilizagdo da robdtica como recurso pedagdgico tem sido uma opg¢ao de escolas
para melhoria do processo de ensino-aprendizagem. Segundo César e Bonilla (2007), a
robdtica é a ciéncia dos sistemas que interagem com o mundo real com ou sem intervencao
dos humanos. Ela estd em expansdo e é considerada multidisciplinar, pois nela é aplicado o
conhecimento de microeletronica (pecas eletrénicas do rob6), engenharia mecanica (projeto
de pecas mecanicas do robd), fisica cinemdtica (movimento do robd), matematica
(operacdes quantitativas), inteligéncia artificial (operacdo com proposicdes) e outras
ciéncias. Essas caracteristicas tornam a Robdtica um interessante campo a ser explorado no

ambito da educacgao.

2. JUSTIFICATIVA

De acordo com autores como Lessa (et al. 2015), Queiroz e Sampaio (2016), Araujo,
Santos & Meireles (2017), entre outros, a Robdtica Educativa proporciona a criagdo de uma
atmosfera para o estudo, cuja qualidade ludica estimula os sujeitos para pensar, investigar,
sistematizar ideias, testar hipdteses e praticar o método de tentativa, acerto e erro, para
resolver problemas, além de potencializar os processos cooperativos, de autoria e de

aprendizagem entre os estudantes e os professores.



Segundo Resnick (2007), a fluéncia digital ndo exige apenas a capacidade de
conversar, navegar e interagir, mas também a capacidade de projetar, criar e inventar novas
midias. Para isso, é necessario aprender algum tipo de linguagem de programacao. Nas
palavras de Flannery:

Além de aprender ideias  matemdticas e
computacionais (como varidveis e condicionais), eles
também estdo aprendendo estratégias para a
resolucdo de problemas, elaboracGo de projetos, e
comunicagdo de ideias. Estas habilidades sdo uteis nGo
apenas para os profissionais de Tl, mas para todos,
independentemente da idade, origem, interesses ou
ocupacgdo. (Flannery et al., 2013).

A pertinéncia das Ldgica de Programacdo e da Robética aplicada a educacdo pode ser
construida com base nos pressupostos do matematico Seymour Papert (2008) para o
Construcionismo, influenciado pelo Construtivismo de Jean Piaget, cujos estudos o levaram
a concluir que, os estudantes assumiam uma postura de construcdo do conhecimento na

aprendizagem mediada pelo uso dos computadores.

As observacoes e experimentos de Papert (Harel e Papert 1991, p.42) adicionaram a
teoria Piagetiana a ideia de que a construcdo do conhecimento se baseia na realizacao de
uma atividade, do interesse de quem a realiza, desenvolvida com o uso do computador e

gue resulte em um produto tangivel.

Justifica-se a execucdo deste projeto pois através de suas ag¢bes permitira o
desenvolvimento cognitivo de forma ludica e pragmatica através do desenrolar das acdes

previstas e pela troca de experiéncias de seus participantes.

3. OBJETIVOS

O GEA’R tem como objetivo geral engajar estudantes no aprofundamento de estudos
associados a Algoritmos, Robética e Automacdo, atuando principalmente na preparacao

para competicGes de cunho tecnoldgico:

e prover a todos os estudantes participantes instrumentos para o desenvolvimento de

saberes associados ao desenvolvimento de algoritmos;



® promover a autoestima de todos os participantes do projetos, sejam estudantes do
IFSULDEMINAS ou de outras escolas publicas e privadas;

e instaurar nos estudantes participantes um sentimento de solidariedade e
generosidade ao motiva-los a realizar por conta prépria eventos e workshops de
divulgacao sobre seus projetos;

e motivar a construcao de projetos, principalmente de robética voltada para educacao,
com intuito de desenvolver inovagdes produtivas na darea de Tecnologia da
Informacao;

e instaurar a visao do empreendedorismo, principalmente por meio das competi¢des
de TI, nas quais os participantes devem planejar orcamentos, etapas do projeto,
procurar patrocinios, gerenciar planejamento e colocar em campo o produto de seus
desenvolvimento no momento das competi¢Oes;

e apresentar um visdo educacional no qual o ensino se baseia em pratica e no estimulo
em mostrar novas ideias e novas perspectivas, preparando-os para o mundo da
IndUstria 4.0;

e aprofundar estudos em desenvolvimento de algoritmos e da légica de programacao;

® conhecer, entender e aplicar novas tecnologias e linguagens de programacao;

® preparar estudantes para olimpiadas e competicdes de tecnologia da informacdo e de

robotica.

4. METODOLOGIA

O projeto GEA®R atuara basicamente em duas vertentes:

1. Estudos aplicados em algoritmos e linguagens de programacao;

2. Estudos aplicados em robética e automacgao;

Entretanto estas vertentes sdo complementares entre si, atrelando teoria e prética,
software e hardware. Ou seja, possui caracteristicas multidisciplinares, envolvem multiplos
conhecimentos e multiplos saberes. Enquanto melhoram seus conhecimentos, os
participantes do projeto estardo também preparando-se para olimpiadas (Olimpiada
Brasileira de Informdtica - OBI, Olimpiada Brasileira de Robdtica - OBR entre outras) por

exemplo.



Os participantes serdo incentivados a criar inovagdes tecnolégicas em diversas areas

e em diversas disciplinas como a Biologia, a Matematica, a Fisica, a Quimica e qualquer outra

gue julgarem necessario para que favorecam, aplicando seus conhecimentos, o processo de

ensino-aprendizagem. De acordo com os pressupostos Construcionistas a metodologia

adotada para o desenvolvimento das atividades seguird oito etapas:

VI.

VII.

VI,

Proposicdo de um determinado problema, envolvendo contetdos
curriculares, contemplados como temas interdisciplinares e pertencentes as
realidades dos integrantes do grupo;

Exploracdo de estratégias e possiveis solugdes para a resolucdo do problema,
sempre discutidas no grupo e mediadas pelo (s) proponente (s), no esforco de
aproximar o conhecimento prévio ao que se pretende construir com a
proposta;

Pesquisa de solugdes, materiais, programacdo, logistica e estratégias, em
guaisquer dos niveis propostos;

Planejamento, escolha dos materiais, programacao, logistica e estratégias, que
serao adotadas pelo grupo para resolver a situacao problema;
Desenvolvimento de uma estrutura robdtica ou de software, que dé solugao
ao problema proposto inicialmente;

Andlise dos resultados alcangados pelo grupo na programacdo/confecgdo, no
caso de os resultados ndo serem satisfatérios, o grupo retorna para a etapa IV,
detectando os elementos criticos e revisando os conhecimentos para retomar
o projeto de trabalho;

Ajustes nas estruturas e/ ou na programacdo desenvolvidas, realizacdo de
mudancas minimas necessarias para o bom desempenho do projeto criado;
Avaliacdo do desempenho alcangado com as estruturas e programacgao
construidas, o grupo analisa se os resultados foram bons ou maus. Caso seja
necessario, retomam a etapa V fazendo adaptacdes ou construindo novas

estruturas e/ou programagao.

Além disso, em termos de tecnologia, os participantes se envolverdo com os

conhecimentos de Robdtica, Eletronica Digital e Analdgica, Telecomunicagdes, Mecanica,

Automacdo e Meteorologia.



O projeto contard com encontros semanais (via google meet enquanto durar a
pandemia) onde seus participantes poderdo trocar experiéncias, realizar acbes de
desenvolvimento de inovagGes, organizar competicdes e maratonas, montar e executar

workshops para a comunidade externa e interna do IFSULDEMINAS.

5. RESULTADOS ESPERADOS

A partir das ac¢des do projeto, espera-se que seus participantes possam adquirir e
aplicar conhecimentos em:

e Robdtica e automacdo: construcdo de estruturas robodticas através de
simuladores e com elementos reais (caso haja possibilidade de retorno
presencial); desenvolvimento de protdtipos; aproveitamento de sucata de
equipamentos eletrénicos e automatizacdo de processos e o uso de hardware
open source’ (exemplo: Arduino e Raspberry Pl);

e Algoritmos e Linguagens de Programacdo: conhecimento e aplicacdo das
linguagens de programacao C e Python.

Espera-se que ao adotar as etapas constantes na metodologia os participantes
desenvolvam competéncias nas areas cognitiva, afetiva e relacional, expressa na colaboragao
para organizar as informacbes e solucionar os desafios propostos para a resolucdo dos
problemas.

6. CRONOGRAMA

Cronograma de execucdo das etapas constantes no capitulo 4. Metodologia.

jul/2021 | ago/2021 | set/2021 | out/2021 | nov/2021 | dez/2021
Etapa | X
Etapa ll X X
Etapa lll X X
Etapa IV X X
Etapa Vv X X X
Etapa VI X X X X
Etapa VI X X X
Etapa VIl X X X

' Open Source ou Codigo Aberto, € um modelo de desenvolvimento que promove um licenciamento
livre para o design ou esquematizacdo de um produto e sua redistribuicdo universal, dando a
possibilidade para que qualquer um consulte, examine ou modifique o produto.



7. ORCAMENTO FINANCEIRO

Para a execucdo desse processo serdo necessarios ao menos 4 (quatro) bolsistas para
atuarem por 6 horas semanais no apoio a preparacao dos materiais, videos, exercicios,

corregOes de atividades e organizacao de eventos.

Bolsistas: 4 (quatro);

e Valor mensal da bolsa (referente a 6 horas semanais): RS 240,00 (duzentos e
qguarenta reais);

e Tempo de execugdo previsto: 6 (seis) meses;

e Orcamento total previsto: 4 (bolsistas) x 240,00 (bolsa) x 6 (meses) = RS 5.760,00

(cinco mil, setecentos e sessenta reais).
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