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RESUMO

Este trabalho propde o desenvolvimento de um mddulo controlador que possa
ser utilizado como ferramenta na elaboragdo de projetos de robdtica educacional
com material de sucata, em escolas da rede publica de ensino. A idéia do
desenvolvimento desse modulo controlador surgiu com o0 anseio e a necessidade de
levar a comunidade escolar de baixa renda técnicas de ensino mais dinamicas e
motivadoras, através da robdtica, utilizando material de sucata proveniente de
computadores e equipamentos eletronicos descartados pela sociedade.

O aproveitamento do material de sucata torna-se viavel e estimulante quando
utilizado com o objetivo de levar o aluno a busca, experimentagdo e solugao de
problemas cujas resolugbes exijam criatividade e cooperagdo na programacgéo e
montagem de robds. O material de sucata proveniente de lixo tecnoldgico é rico em
partes moveis como: engrenagens, polias, motores e eixos, além de alguns
componentes eletrénicos como: chaves, resistores, capacitores, soquetes, sensores,
etc. Porém nao oferece um meio facil de controle desses componentes na
construgcdo de robds, dai a necessidade de desenvolvimento de um modulo que
possa prover “inteligéncia” aos mesmos e oferecer um meio rico de aplicagao e

experimentacao de idéias na resolugao de problemas.



No desenvolvimento deste trabalho sdo estudados e apresentados varios
conceitos envolvendo a construgdo de robds e o uso da robdtica como ferramenta
de auxilio ao ensino. Ao final € desenvolvido e apresentado um prot6tipo do modulo
controlador proposto, aplicado a um projeto simples de robdtica utilizando material

de sucata, com o fim de comprovar sua viabilidade.
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INTRODUCAO

Vivemos um tempo em que a tecnologia tem se tornado cada vez mais presente
em nossas vidas. Fazendo parte do nosso trabalho ou da nossa casa, onde quer
que estejamos podemos sentir, em menor ou maior grau, sua influéncia. Seja
através de um simples celular ou de um computador conectado a internet, podemos
perceber como a tecnologia tem mudado o modo como as pessoas se relacionam,
se divertem e trabalham. Podemos perceber essa influéncia de forma muito forte
nas relagdes de trabalho, inegavelmente a tecnologia tem tornado as empresas cada
vez mais competitivas e eficientes. Assim toda novidade tecnolégica que venha
otimizar o processo produtivo e maximizar os lucros € rapidamente incorporada
pelas empresas, fazendo do ambiente de trabalho um lugar extremamente dindmico,
onde a capacidade de aprender e se adaptar a essas novas formas de producio sao
qualidades desejaveis e até imprescindiveis ao trabalhador moderno. Papert(1994,
p.5) faz um observacédo interessante a esse respeito quando diz que “a habilidade
mais importante na determinagcdo do padrdo de vida de uma pessoa ja se tornou a
capacidade de aprender novas habilidades, de assimilar novos conceitos, de avaliar
novas situagdes, de lidar como o inesperado”. Dessa forma podemos entender a
necessidade de aproveitarmos todo o potencial que a tecnologia nos oferece,
agregando ao ensino tradicional novos métodos de ensino-aprendizagem e
oferecendo aos estudantes a oportunidade de vivenciar situagcbes com as quais,
mais cedo ou mais tarde, terdo que se confrontar quando se inserirem no mercado
de trabalho. Corroborando essa idéia, Papert(1994, p.6) destaca assim o enorme
potencial que essas novas tecnologias tem de dinamizar o ambiente de

aprendizagem:



As tecnologias de informacdo, desde a televisdo até os
computadores e todas as suas combinagdes, abrem oportunidades
sem precedentes para a agdo a fim de melhorar a qualidade do
ambiente de aprendizagem, pelo que me refiro ao conjunto inteiro de
condi¢cbes que contribuem para moldar a aprendizagem no trabalho,
na escola e no brinquedo. (PAPERT, 1994, p. 6)

JUSTIFICATIVA

Segundo Munhoz(2009) sado descartados anualmente 50 milhdes de toneladas
de lixo proveniente de equipamentos eletronicos e, ainda, segundo Sommer (2009)
“o lixo eletrénico constitui o problema de coleta de residuos de maior crescimento no
mundo”, podemos observar nessas afirmativas um grave problema enfrentado pela
comunidade internacional atualmente, porém, podemos observar também que esse
problema nos abre uma enorme oportunidade de beneficiamento desse material em
prol de iniciativas de insergdo tecnolégica em comunidades de baixa renda. Uma
dessas iniciativas, a roboética educacional, pode se valer desse material aproveitando
componentes eletrdbnicos como: resistores, diodos, motores, capacitores, sensores,
etc., no desenvolvimento de projetos. Este trabalho propde assim fornecer um
modulo de controle que pode ser utilizado futuramente em projetos de robética com
sucata, cumprindo um enorme beneficio social, dando uma destinagao util ao
material descartado.

Porém o beneficio mais importante deste projeto é o de tornar a educacgéo de
criangas carentes mais estimulante, tornando assim os atos de aprender e de ir a
escola atividades prazerosas nas quais o aluno possa vivenciar a pratica de
situagbes reais que exijam dele a aplicagdo de todo seu potencial criativo,
conhecimento de mundo e espirito de cooperagao na resolugcao de problemas que
surgem na interagdo com o meio, conforme nos mostra Weiss e Cruz (2001,
pag.33): “a aprendizagem é resultante da interagdo do sujeito com o objeto do
conhecimento, que ndo se reduz ao objeto concreto, mas inclui o outro, a familia, a
escola, o social”.

Segundo Weiss e Cruz (2001, pag.32) “o professor sera aquele que enriquece
o ambiente, provoca situacdes para que o aprendiz possa se desenvolver de forma
ativa, realizando também suas préprias descobertas”. Assim, o uso da robdtica

proporciona ao professor uma forma de tornar o ambiente de ensino mais dinadmico,



prazeroso e estimulante, no qual pode interagir com o aluno, atuando como
facilitador das informacdes e das ferramentas necessarias a busca de solugdes,
projetando, construindo, testando, analisando e reformulando hipoteses, auxiliando e
instigando assim o aluno na construgdo de uma consciéncia critica a respeito do

mundo que o rodeia. Conforme destaca Maisonnette:

“A robdtica pedagdgica é uma atividade que permite a simulagdo em
mundos virtuais e reais, colocando o aluno e o professor diante do
computador como manipuladores de situagdes ali desenvolvidas, que
imitam ou se aproximam de um sistema real. E esse ambiente que
permite ao aluno manipular variaveis, observar os resultados, errar, e
modificar seu trabalho, trabalhando de forma positiva com o
paradigma erro-acerto”. (MAISONNETTE, 2009).

OBJETIVOS
Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um mddulo controlador
de robdtica que possa ser utilizado por criancas de baixa renda em escolas
municipais ou estaduais de Vitdria da Conquista na atividade de construcéo de robds
a partir de pecgas obtidas em sucata, democratizando assim o acesso a tecnologia e
tornando o processo ensino-aprendizagem dessas criangas mais estimulante e
construtivo.
O objetivo deste trabalho pode ser subdividido através dos seguintes objetivos
especificos:
a) Estudar elementos da informatica e da robdtica da educacao que justifiquem o
desenvolvimento deste projeto
b) Estudar a teoria e técnicas de desenvolvimento de robds, como:
microcontroladores, ferramentas de programagdo em ¢ para microcontroladores,
sensores e atuadores, técnicas de controle, tipos de robds, etc.
c) Desenvolver um protétipo funcional do médulo controlador
d) Aplicar o protétipo do modulo controlador desenvolvido a um projeto simples de

robdtica.

FUNDAMENTAGAO TEORICA
Embora parecga, a primeira vista, um tema extremamente atual, a robdtica tem

ocupado a imaginagao do homem ha muito tempo. Conforme relata Wise (2004, p.1)



a palavra robot, derivada da palavra tcheca “robota” que significa trabalho forgado,
foi usada em 1921 por Karel Capek(1890-1931)" em sua obra intitulada Rossum’s
Universal Robots, em que os mesmos seriam criados para substituir o homem e
serem, em sua forma mais simples, um tipo barato de mao de obra. Porém muito
antes desse termo ser criado, o homem ja imaginava maquinas cujo objetivo seria
substitui-lo na execug¢ao de trabalhos forgados, imitando as fungdes basicas de um
ser humano. Segundo Barrientos et al. (1997, p.2) os gregos ja possuiam uma
palavra para designar as maquinas que podiam reproduzir os movimentos e as
fungdes dos seres vivos: automatos e descreve os mecanismos animados de Herén
de Alexandria(85d.C.), que podiam se mover através de dispositivos hidraulicos,
polias e alavancas.

Podemos observar, assim, a relagdo do homem com o imaginario dessas
maquinas, capazes de agir e pensar como um ser humano, porém apenas
recentemente os robds comegaram a romper a barreira do imaginario e adentrar na
realidade, sendo capazes de realizar tarefas pré-determinadas e até a aprender com
o ambiente a sua volta. Ainda mais recente € o uso da informatica e da robética
como pratica educacional, um dos introdutores dessa pratica e um dos principais
autores dessa area € Seymour Papert, criador da linguagem LOGO, e autor do livro
a Maquina das Criancas, repensando a escola na era da informatica, no qual analisa
o papel da informatica como elemento de transformacado das praticas educacionais
tradicionais vigentes.

A robodtica nos oferece um meio estimulante de aplicar o conhecimento

multidisciplinar de forma pratica e intuitiva, conforme destaca Papert:

“A oportunidade para a fantasia abre a porta para um sentimento de
intimidade com o trabalho e proporciona um vislumbre de como o
lado emocional do relacionamento das criangas com a ciéncia e a
tecnologia poderia ser muito diferente do que o que é na tradicional
Escola.” (PAPERT, 1994, P.161).

Porém, em contraste ao que ocorre nas empresas, 0 uso da tecnologia tem se
mantido distante da realidade das escolas, principalmente das instituicdes publicas
de ensino. Analisando o ambiente educacional de qualquer escola hoje em dia, salvo
algumas excegdes, podemos notar que esse ambiente pouco ou nada difere de uma

sala de aula de cinqlienta anos atras, o que nos faz refletir sobre o porqué da escola
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ter se mantido alheia a essa tecnologia tdo presente em nosso cotidiano e temos a
impressao de que os métodos de ensino praticados nessas escolas encontram-se

ultrapassados. Moran a esse respeito afirma que:

Muitas formas de ensinar hoje ndo se justificam mais. Perdemos
tempo demais, aprendemos muito pouco, nos desmotivamos
continuamente. Tanto professores como alunos temos a clara
sensagao de que muitas aulas convencionais estdo ultrapassadas.
(MORAN, 2000, p.137).

Papert(1994, p.9) faz uma analise interessante dessa realidade ao utilizar
uma parabola como recurso para verificar como a profissdo do professor e seu
ambiente de trabalho encontram-se aquém de outros ramos de atividade
profissional no que se refere ao uso da tecnologia como ferramenta de ensino-
aprendizagem e producdo. Nessa parabola, considera a reagdo de viajantes do
tempo, professores e médicos trazidos de um século anterior, frente as mudancas
ocorridas em suas respectivas profissdes, concluindo que, diferentemente dos
meédicos, os professores sentiriam muito pouco o impacto do desenvolvimento
tecnolégico em sua profisséo.

Frente a essa realidade, podemos nos questionar, como cientistas da
computagdo, a respeito de como podemos atuar ativamente como agentes
transformadores dessa realidade, utilizando o conhecimento e as técnicas da
computacdo em beneficio de uma escola mais dindmica, estimulante e proxima da
realidade tecnoldgica que nos rodeia a cada instante. A robdtica, nesse sentido,
apresenta-se como um recurso extremamente eficaz e estimulante de ensino-
aprendizagem, onde, conforme destaca Oliveira (2007, p.51), “a crianga pode ser
construtora do seu proprio conhecimento” e ndo apenas um receptor passivo das
explicagcdes e conceitos abordados na sala de aula. A robdtica oferece ao aluno um
terreno fértii de experimentacdo e exploragdo no qual ele pode aplicar,
individualmente ou em grupo, toda sua criatividade e espirito inventivo, na busca por
respostas que podem ser verificadas de forma pratica e intuitiva, conforme ensina
Weiss e Cruz (2001, pag.32): o “sujeito aprende, mesmo sem ser ‘ensinado’, uma
vez que esta em constante atividade na interagcdo como o ambiente, elaborando e
reelaborando hipoteses que o expliqguem”. Estabelecendo uma conexdao entre a

formulacdo de hipdteses, experimentacdo e comprovacdo, o aluno pode vivenciar,



mesmo que intuitivamente, as fases do método cientifico, desenvolvendo senso

critico e iniciativa na busca pela resolucdo de problemas, conforme observa

Oliveira(2007):
A aprendizagem se processa através da critica e da analise,
estimulando que a auto-estima e as relagdes interpessoais se
desenvolvam e se consolidem. Através do uso do método cientifico
na geracdo de hipdteses e sua comprovacgido, estabelecem-se
construgdes de estratégias naturais de participacdo, desenvolvem-se
espirito critico e iniciativas pessoais e grupais, com o grupo voltado

sobre suas atividades e resultados e estimula-se a producdo do
proprio conhecimento. (OLIVEIRA, 2007, p. 53)

METODOLOGIA

Este trabalho sera realizado a partir do conhecimento obtido na analise do
material bibliografico levantado, em duas etapas: na primeira etapa, sera realizada a
fundamentagéo teodrica do projeto, buscando elucidar questdes como: contribuigdo
da robdtica para a educacédo; beneficios esperados com a pratica da robdtica na
escola; formas de utilizagdo da robdtica no ambiente educacional; definicéo,
composi¢ao, funcionamento e construgdo de robds; funcionamento de sensores,
atuadores e microcontroladores.

Na segunda etapa do projeto sera desenvolvido o mddulo controlador,
buscando analisar quais recursos serédo disponibilizados ao usuario e melhores
praticas de programagao e construgao de circuitos com microcontroladores. Nessa
fase serao utilizadas algumas ferramentas de programacgéo e simulagéo de circuitos
com microcontroladores PIC, que fornecerdo a possibilidade de simular e testar o
projeto antes da confecgdo da placa de circuito, evitando assim desperdicio de
material por erros de projeto. Concluida a produ¢cdo do moédulo controlador, sera
desenvolvimento um projeto simples de robo6tica com material de sucata, com o fim

de testar e comprovar a utilidade pratica do projeto.

RESULTADOS
Ainda em andamento, este projeto tem gerado alguns resultados animadores,
como, por exemplo, a criagao de grupos de pesquisa interessados nos beneficios do
uso da robodtica como ferramenta de ensino e o despertar de algumas pessoas da

comunidade académica para seu uso como forma de dinamizagdo do ensino e sua



difusdo na rede publica de Vitéria da Conquista. Concretamente, ja contamos com
um projeto de extensdo aprovado e que visa a formagédo de dez multiplicadores,
selecionados entre alunos do curso de informatica do CETEP, com o intuito de

difundir a robodtica na rede publica de ensino.

CONCLUSOES

O aproveitamento do material de sucata torna-se viavel e estimulante quando
utilizado com o objetivo de levar o aluno a busca, experimentagdo e solugdo de
problemas cujas resolugbes exijam criatividade e cooperagdo na programacgéo e
montagem de robds. Sendo rico em partes mdveis e componentes eletrbnicos nao
oferece, porém, um meio facil de controle desses componentes na construgcédo de
robés. Espera-se assim que o desenvolvimento do modulo controlador proposto
possa viabilizar o uso desse material na formulacdo de experiéncias baratas e
acessiveis aos alunos da escola publica de ensino, oferecendo uma forma rica de

aplicacao e experimentagao de idéias.
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