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RESUMO

O avango constante da tecnologia tem gerado uma
demanda crescente por habilidades de programacao,
destacando a importancia da educagdo tecnoldgica no
contexto pedagogico atual. Este artigo aborda essa
temdtica, oferecendo uma analise sobre a insercdo da
robética educacional na educagdo. Destaca-se o Otto DIY
como uma solugdo viavel para integrar a robdtica no
ambiente educacional. A pesquisa se baseou em fontes
especializadas, citagdes de profissionais renomados e
analises de sites voltados para robética e programacao. Os
resultados corroboram a importancia e a eficicia da
abordagem proposta. Conclui-se que a robdtica
educacional representa uma oportunidade singular e
inovadora no panorama educacional contemporaneo,
reforcando a necessidade de sua adogdo para preparar os
estudantes para os desafios do futuro tecnolégico.
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ABSTRACT

The constant advancement of technology has generated a

growing demand for programming skills, highlighting the

importance of technological education in the current
pedagogical context. This article addresses this theme,
offering an analysis of the integration of educational
robotics in education. Otto DIY is highlighted as a viable
solution for integrating robotics into the educational
environment. The research was based on specialized
sources, citations from renowned professionals, and
analyses of websites focused on robotics and programming.
The results support the importance and effectiveness of the
proposed approach. It is concluded that educational
robotics represents a unique and innovative opportunity in
the contemporary educational landscape, reinforcing the
need for its adoption to prepare students for the challenges
of the technological future.

RESUMEN

El constante avance de la tecnologia ha generado una
creciente demanda de habilidades de programacion,
resaltando la importancia de la educacion tecnoldgica en el
contexto pedagdgico actual. Este articulo aborda esta
temadtica, ofreciendo un andlisis sobre la insercion de la
robdtica educativa en la educacion. Se destaca a Otto DIY
como una solucion viable para integrar la robdtica en el
entorno educativo. La investigacion se basoé en fuentes
especializadas, citas de profesionales reconocidos y andlisis
de sitios web enfocados en robdtica y programacion. Los
resultados respaldan la importancia y la eficacia del
enfoque propuesto. Se concluye que la robdtica educativa
representa una oportunidad unica e innovadora en el
panorama educativo contempordneo, reforzando la
necesidad de su adopcion para preparar a los estudiantes
para los desafios del futuro tecnoldgico.
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INTRODUCAO
Nos ultimos anos, pudemos testemunhar um incrivel avanco tecnolégico que tem redefinido

a forma como interagimos com o mundo ao nosso redor. Desde a proliferacdo de dispositivos
inteligentes até a ascensao da inteligéncia artificial e da Internet das Coisas, a tecnologia esta
cada vez mais integrada em nossas vidas cotidianas. Nesse contexto, a programacado emergiu
como uma habilidade fundamental, capacitando individuos a entender, criar e moldar o futuro
digital. A capacidade de programar ndo apenas permite que as pessoas compreendam o
funcionamento interno da tecnologia, mas também |hes oferece a oportunidade de inovar e
resolver problemas de maneiras inimaginaveis. Por esse motivo, a importancia da
programacao nunca foi tdo evidente, pois é o alicerce sobre o qual construimos o mundo
digital em constante evolucao.

Diante desse cenario, é crucial integrar o ensino de programagdo desde cedo na educacao,
estimulando o interesse dos estudantes por essa area tdo importante nos dias de hoje. Este
artigo visa iniciar uma discussao sobre essa necessidade e apresentar uma possivel alternativa
para solucdo dessa questdo: a integracdo do ensino de programacao por meio de um robo6 de
cddigo aberto, como o Otto DIY, baseado em Arduino, na pedagogia atual.

Inicialmente, o artigo ird falar sobre a educac¢do tecnoldgica e a sua importancia, além de como
integrd-la na nossa pedagogia, com discussdes acompanhadas de citacOes de estudiosos da
area com a finalidade de gerar uma discussdo sobre as vantagens desse modelo pedagdgico.
Por ultimo, o artigo abordara o Otto DIY e os beneficios de sua integracdo na educacao.

A Importancia da Tecnologia na Educacao

Segundo o bidlogo e psicélogo Piaget, citado por Pascual (1999, 8p.): “O principal objetivo da
educagdo é criar pessoas capazes de fazer coisas novas, e ndo apenas repetir o que outras
geracoOes fizeram”. Influenciado por Piaget, o psicodlogo francés Howard Gardner langcou em
1983 a Teoria das Inteligéncias Multiplas, que afirma que os individuos possuem diferentes
tipos de inteligéncias, diferenciadas para cada tipo de atividade, podendo todas estarem
interligadas. De acordo com Gardner (1995), existem oito tipos de inteligéncia: Légico-
matematica, Linguistica, Espacial, Fisico-cinestésica, Inter e Intrapessoal, Musical, Natural e
Existencial. Todos nds possuimos todas essas inteligéncias e podemos desenvolvé-las, porém
existem aquelas as quais temos mais aptidoes.

A partir do reconhecimento da existéncia de multiplas inteligéncias, o autor da teoria propoe
gue o processo de ensino e aprendizagem deixe de ser Unico e passe a ser individualizado,
permitindo que cada estudante use sua aptidao para desenvolver suas habilidades. Isso passa
a ser possivel com o surgimento e a democratizacdo das tecnologias, que possibilita a
sistematizacdo e aplicacdo das ideias de Gardner.
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A missdo da instituicdo de ensino é proporcionar as pessoas o ambiente certo onde possam
adquirir as competéncias necessdrias para participar plenamente na sociedade. Isto é
particularmente importante numa sociedade caracterizada por mudancas frequentes, muitas
vezes impulsionadas pelo rapido desenvolvimento tecnolégico. O progresso das criangas e dos
jovens, tanto como individuos como como membros de uma comunidade, exige a
oportunidade de adquirir conhecimentos relacionados com a ciéncia e a tecnologia. Este
aspecto é considerado um direito fundamental e essencial para o desenvolvimento do
individuo na sociedade (Abrantes et al., 1999).

As tecnologias desempenham um papel crucial na educagao, proporcionando contribuigcdes
significativas para a formacdo de profissionais e aprimoramento do processo de ensino-
aprendizagem. Essas ferramentas ndo apenas capacitam educadores a lidar com inovacgoes,
mas também enriquecem o ambiente escolar com a integracdo de midias digitais, tornando-
o mais dinamico e envolvente. Portanto, existe uma importancia em buscar novas abordagens
educacionais, expandindo os conceitos tradicionais de aula, espago e tempo. Essa ampliagao
cria pontes entre o ensino presencial e o virtual, conectando experiéncias de aprendizado e
acompanhando as transformacdes no cenario educacional.

Além disso, a educagao a distancia e as plataformas online tém democratizado o acesso a
informacao, possibilitando que estudantes de diversas localidades tenham acesso a recursos
educacionais de alta qualidade. Isso é especialmente relevante em contextos nos quais a
distancia fisica pode representar um desafio para o acesso a educagao.

A intersecdo entre educacdo e tecnologia tem remodelado significativamente os métodos de
ensino e aprendizagem. A incorporacdo de tecnologias na educacdo nao se limita apenas ao
uso de dispositivos eletrénicos, mas também engloba ferramentas digitais, plataformas online
e recursos interativos.

Profissionais da educa¢do tém a responsabilidade de se adaptar a esse cendrio em constante
evolugdao, ndo apenas para acompanhar as demandas tecnoldgicas, mas também para
explorar como essas inovacdes podem aprimorar a experiéncia educacional. A tecnologia
proporciona personalizacdo do aprendizado, permitindo que os estudantes avancem em seu
proprio ritmo e explorem conteudos de maneira mais envolvente.

Contudo, é fundamental abordar desafios, como a necessidade de garantir equidade no
acesso a tecnologia e promover a alfabetizagao digital para todos os estudantes. O equilibrio
entre a incorporacdo efetiva da tecnologia e a preservagdo de métodos pedagogicos soélidos
continua sendo uma consideracdo crucial no desenvolvimento de praticas educacionais
modernas e eficazes.

A sinergia entre educacdo e tecnologia é imperativa, requerendo uma abordagem que
harmonize pedagogia e métodos de ensino. Os estudantes ndo apenas precisam adquirir
habilidades para manusear a tecnologia, mas também devem utiliza-la como uma ferramenta
integral na busca do conhecimento. Nesse processo, os professores desempenham um papel
crucial ao integrar suas competéncias pedagdgicas com o uso eficaz da tecnologia.

CCByY 4.0
® DEED
Ariben 49

= BJPE | INSS: 2447-5580 v.10 | n. 2 | 2024 | p. 45-53



48 Santana, K. B., Silva, A. A. de A., Souza, R. R. S., & Pereira, L. D. de L.

Para efetivar essa integracao, as escolas devem abracar as inovagdes tecnoldgicas, encarando
os desafios e mitigando riscos através de um planejamento cuidadoso e disponibilizacdo de
materiais de qualidade. Uma educacdo eficaz, conforme essa perspectiva, é aquela que
prepara os estudantes para um futuro indissociavelmente conectado a tecnologia,
reconhecendo-a ndao apenas como uma ferramenta, mas como um elemento essencial na
construcdo do conhecimento e na formacdo de cidaddos aptos para os desafios
contemporaneos.

A integragdo da tecnologia no curriculo escolar representa uma transformacdo fundamental
na forma como os estudantes aprendem e se preparam para o futuro. Mais do que
simplesmente aprender a usar dispositivos e aplicativos, a proposta é que os estudantes
utilizem a tecnologia como uma ferramenta catalisadora para o desenvolvimento de suas
habilidades cognitivas e criticas. O uso da tecnologia para Freire (1995, p. 98) “Depende de
guem usa a favor de qué e de quem e para qué”. Ou seja, as tecnologias sdao potenciais
facilitadoras do pensamento critico e da criatividade, desde que utilizadas de maneira
apropriada no contexto educacional, em consonancia com seus principios pedagdgicos de
participacao ativa e didlogo entre educadores e educandos.

Embora seja desafiador integrar a tecnologia a sala de aula, a combinacdo do conhecimento
estruturado dos professores com a proficiéncia digital dos estudantes resulta em uma parceria
dindmica e colaborativa que transforma o processo de ensino-aprendizagem, surgindo novas
relagdes entre professor e estudante (Ferreira & Brezolin, 2017).

Em ultima analise, a visdo de uma educacdo eficaz é aquela que ndo apenas prepara os
estudantes para o futuro, mas que os capacita a prosperar em um ambiente cada vez mais
orientado pela tecnologia, onde a habilidade de utilizar e compreender as ferramentas digitais
é tao crucial quanto a assimilacdo de conhecimentos tradicionais.

Robdtica Educacional e Tecnologia: Uma Abordagem Interdisciplinar de Ensino e
Aprendizagem

A inclusdo da tecnologia na educagdo é uma realidade crescente, e as tecnologias de
informacdo e comunicacdo (TICs) tém um papel importante na mudanca do ambiente
educacional. Portanto, reconfigurar os métodos de ensino e permitir a personalizacdo é uma
abordagem global a aprendizagem. Neste contexto, a robdtica educativa surge como uma
ferramenta de enriquecimento que proporciona experiéncias praticas que promovem
competéncias do século XXI, como a programacao e o trabalho em equipe. Esta integracao
nao sé acompanha a revolucdo digital na educagdo, mas também prepara os estudantes para
os desafios futuros e educa-os de forma holistica para um mundo cada vez mais tecnoldgico.
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Seymour Aubrey Papert (1928-2016) foi um dos pioneiros no desenvolvimento da robdtica
educativa e da inteligéncia artificial, discutindo sobre a possibilidade dos computadores como
ferramentas que poderiam auxiliar no ensino e aprendizagem de criangas muito antes deles
se tornarem comuns em sociedade, explicando em seu primeiro artigo publico chamado
“Twenty Things to Do with a Computer” (1971) como criancas poderiam utilizar essa
ferramenta para controlar robos, fazer desenhos, musicas, entre outros. (Prado & Morceli,
2019)

Papert também foi um dos criadores da linguagem de programagao LOGO, uma poderosa
linguagem de programagdao que tinha como objetivo dar as criangas o controle do
computador, permitindo que elas programassem a maquina, em vez de serem programadas
por ela (Massa et al., 2022).

A robética educacional é uma abordagem pedagdgica que utiliza a robética como ferramenta
de ensino e aprendizagem, combinando conceitos de ciéncia, tecnologia, engenharia e
matematica (do inglés Science, Technology, Engineering and Mathematics - STEM). O objetivo
deste exercicio pedagdgico é promover o desenvolvimento das competéncias cognitivas,
sociais e motoras dos estudantes e prepara-los para enfrentar os desafios do mundo
moderno.

A implementacdao da robdtica educacional nas escolas oferece muitos beneficios aos
estudantes, como estimular a criatividade, desenvolver o pensamento légico e o aprendizado
pratico. Além disso, oferece uma abordagem interdisciplinar que permite a integracdo de
diferentes areas do conhecimento e promove uma aprendizagem significativa e envolvente.
Corroborando com o pensamento, Moraes (2010, 19p.) afirma que “a robética educacional
pode fornecer a interacdo entre professores e estudantes através de trabalhos planejados e
estruturados em grupos explorando diferentes capacidades intelectuais”.

Em sua monografia, Cardozo (2017), discute a preocupac¢do com o desempenho educacional
dos estudantes brasileiros, evidenciado por estudos como o do Programa Internacional de
Avaliacdo de Alunos (PISA) de 2012, que revelou o pais em posicoes desfavoraveis em
matematica e ciéncias. A pesquisa enfatiza a importancia da educagcdo para o
desenvolvimento social e destaca a necessidade de incorporar tecnologias, como a Robdtica
Educacional, no processo de ensino-aprendizagem.

Pontes e Victor (2022) realizaram um estudo sobre o uso da robdtica educacional como
ferramenta pedagdgica no ensino e aprendizagem de légica de programacdo. Para isso, os
autores ofertaram uma oficina para uma turma de alunos do curso técnico de informatica
integrado ao ensino médio, do Instituto Federal do Tocantins, e levantaram os dados através
de entrevistas, questionarios e observa¢cdes. Com o estudo, os autores concluiram que a
robdtica potencializou o aprendizado de ldgica de programacao e proporcionou o
desenvolvimento de habilidades e competéncias requeridas pela Base Nacional Comum
Curricular — BNCC.
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Buscando avaliar a importancia da robdtica educativa nas escolas publicas Semler et al. (2014)
realizaram um estudo em escolas estaduais participantes do Programa Institucional de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID) da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana — UTFPR. Durante
pouco mais de um ano de observacdo, com aulas multidisciplinares utilizando o kit LEGO, os
autores notaram melhores rendimentos nas disciplinas e em habilidades de raciocinio légico
e trabalho em equipe dos estudantes. Ao mesmo tempo, foi constatado dificuldade dos
professores em utilizar recursos tecnolégicos e pouco disponibilidade na rede publica.

Kaminski e Boscarioli (2023) realizam um estudo da implementac¢ao da disciplina de Robética
Educacional como parte do Projeto Politico Pedagdgico de uma escola do Ensino Fundamental
| da Rede de Ensino de Cascavel/PR. Os resultados da pesquisa apontam que houve progressos
no desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais e de conceitos de mecanica,
programacao e eletronica.

Em suma, pode-se afirmar que a integracdo da robdtica educacional como ferramenta
interdisciplinar no processo de ensino-aprendizagem oferece uma perspectiva inovadora na
educacdo, prepara os estudantes para os desafios do século XXI e os fortalece para um mundo
cada vez mais tecnoldgico. Esta abordagem promove o desenvolvimento de competéncias
essenciais como o pensamento critico, a resolucdo de problemas e a criatividade e prepara os
estudantes para serem cidaddos ativos e competentes na sociedade atual.

OTTO DIY, O Robo de Cédigo Aberto
O Otto DIY é um pequeno robd de cddigo aberto projetado para fins educacionais e de

aprendizado. Ele é construido com pegas simples e acessiveis, como uma placa Arduino,
sensores, motores e componentes de facil montagem, sendo controlado totalmente pelo
Arduino, que funciona como o seu “cérebro”, enviando informacdes para as outras pecgas. O
objetivo principal do Otto DIY é ensinar conceitos basicos de robdtica, eletronica e
programacao de uma maneira divertida e interativa, especialmente para criangas e iniciantes
(Ottodiy, 2023).

O Otto DIY é fruto de diversas geragdes anteriores de robds baseados em Arduino, tendo sua
origem no BoB, idealizado por Kevin Biagini. O BoB compartilha os principios fundamentais de
facilidade de montagem e acessibilidade presentes no Otto DIY, além de ser economicamente
vantajoso. Contudo, o BoB era, inicialmente, apenas um protdtipo, com varias lacunas em sua
estrutura em termos de funcionalidades. Diante dessa necessidade de aprimoramento, surgiu
0 Zowi, outro protdtipo que se destacou como um robo inteligente.

Quando o modelo Zowi chegou ao mercado, ele revolucionou os robds bipedes com hardware
de cddigo aberto, possuindo diversas tecnologias, dentre as quais: sensor ultrassonico,
conexao Bluetooth, aplicativo mdvel, placa compativel com arduino, bateria recarregavel e
programacao por blocos (Ottodiy, 2023).
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No entanto, devido as suas inovac¢des, o Zowi apresentava um preco mais elevado. Buscando
uma alternativa mais acessivel, foi concebido o Otto DIY. Este rob6 combina a simplicidade e
a tecnologia de seus predecessores, mantendo um custo acessivel para a maioria da
populacdo. A Figura 1 ilustra o hardware do Otto DIY. Trata-se, em sua versao mais simples,
de um rob6 composto por um corpo, cabeca e pernas articuladas com quatro servomotores,
um sensor ultrassdnico, um arduino nano e um buzzer.

Figura 1. Kit basico do Otto DIY
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Fonte: Ottodiy (2023)

Por ser um projeto de cddigo aberto, o Otto DIY ndo possui um Unico autor, mas sim uma
comunidade de programadores responsaveis pela manuteng¢do e documentac¢do do projeto,
tudo isso podendo ser acessado de forma simples e facil no seu site oficial. O objetivo principal
do Otto DIY é proporcionar uma plataforma acessivel e educativa para ensinar conceitos
basicos de robdtica, eletronica e programacdo. Ele é projetado para ser facil de montar e
programar, tornando-o adequado para iniciantes, criancas e entusiastas que desejam
aprender sobre esses campos de forma pratica e divertida.

A plataforma do Otto DIY disponibiliza a utilizacdo de uma programacgdo baseada em blocos
com a utilizacdo do Otto Blockly, um programa de cédigo aberto que oferece um jeito simples
de programacdo para iniciantes, mas também oferecendo uma transicio suave para
linguagens mais avangadas como C/C++, a Ultima sendo a linguagem na qual o Arduino foi
baseada (Ottodiy, 2023). A figura 2 mostra o software Otto Blockly, com um exemplo de
algoritmo. Nele é possivel configurar a légica de controle, os sensores, os motores com a
finalidade de executar movimentos e realizar acBes. Todo o processo é realizado
intuitivamente “arrastando” e “soltando” cada func¢ao do cédigo.
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Figura 2. Programacdo em blocos do Otto DIY
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Fonte: Ottodiy (2023)

Por conta disso, o Otto DIY pode ser uma ferramenta poderosa na robdtica educativa, visto
gue objetos de aprendizagem, principalmente relacionados a computag¢do, podem ser uma
eficaz estratégia para o engajamento dos estudantes ou de qualquer pessoa interessada em
aprender a programacdo e suas areas relacionadas (Macedo et al., 2005), e isso pode ser
visualizado nos trabalhos de Alencar et al. (2017), onde o Arduino foi introduzido em uma das
disciplinas de computacdo, uma tatica bem sucedida em despertar o interesse dos estudantes
em programacao e areas relacionadas; e de Carius et al. (2023), onde realizou um estudo com
alunos da 22 série do ensino médio, com objetivo de avaliar a inclusdo do projeto aberto Otto
DIY, como ferramenta pedagdgica direcionada ao itinerario formativo da robética educacional
do novo ensino médio. Os autores concluiram que a proposta de aplicacdo do Otto deu
autonomia ao docente e contribuiu para o desenvolvimento criativo dos estudantes, de forma
multidisciplinar.

CONSIDERACOES FINAIS

A integracdo da robdtica educacional, especialmente por meio de ferramentas como o Otto
DlY, emerge como uma abordagem inovadora e eficaz no cendrio educacional
contemporaneo. Este artigo explorou a importancia da tecnologia na educagdo,
reconhecendo-a ndo apenas como uma ferramenta, mas como um elemento essencial na
construcdo do conhecimento. A robdtica educativa atende o propdsito de promover o
desenvolvimento cognitivo, social e motor dos estudantes, preparando-os para enfrentar os
desafios do mundo moderno.

O Otto DIY, como um rob6 de cddigo aberto, oferece uma abordagem acessivel e educativa
para ensinar conceitos bdsicos de robodtica, eletrénica e programacgdo. Sua utilizagdo nas
escolas proporciona experiéncias praticas e interativas, estimulando o pensamento ldgico, a
resolucdo de problemas e a criatividade. Ao explorar as geragdes anteriores do Otto DIY, desde
0 BoB até o Zowi, percebemos uma evoluc¢do constante na busca por facilidade de montagem,
acessibilidade econ6mica e funcionalidades inovadoras. Essa ferramenta pedagogica
representa o equilibrio ideal, mantendo simplicidade e tecnologia a um custo acessivel.

A integracdo da robdtica educacional como ferramenta interdisciplinar no processo de ensino-
aprendizagem oferece uma perspectiva inovadora na educacdo, preparando os estudantes
para os desafios do século XXI e os fortalecendo para um mundo cada vez mais tecnolégico.
Esta abordagem promove o desenvolvimento de competéncias essenciais e prepara os
estudantes para serem cidaddos ativos e competentes na sociedade atual.
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