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RESUMO

As Tecnologias de Informag¢do Verde tém avangado fortemente, pois € primordial para o
aumento do tempo de vida util de equipamentos tecnoldgicos, visto que a troca de equipamentos
eletronicos acontece com elevada frequéncia e pode acarretar no acimulo do lixo eletronico.
Este artigo tem como objetivo estimular a criatividade dos alunos em torno de solu¢des na
montagem dos materiais pedagdgicos a partir da reciclagem do lixo eletrdnico, separacio e
descarte de forma correta. O intuito da pesquisa € criar brinquedos educativos destinados a
criangas e jovens no ensino da robdtica e meio ambiente. A coleta dos materiais foi realizada
em conjunto com os discentes da instituicdo, de modo seguro devido a pandemia do
coronavirus, a ferramenta pedagédgica foi chamada de Play TIGRRREEN. A ferramenta
proposta pode ser utilizada como um dispositivo de perguntas e respostas ou em formato de
adedonha.

Palavras-chave: Robética. Meio Ambiente. Ensino. Recicldvel. Reaproveitamento.



ABSTRACT

The Green Information Technologies have advanced strongly, because it is essential to increase
the lifetime of technological equipment, since the exchange of electronic equipment happens
with high frequency and can lead to the accumulation of electronic waste. This article aims to
stimulate the creativity of students around solutions in the assembly of pedagogical materials
from the recycling of electronic waste, separation and disposal correctly. The aim of the
research is to create educational toys for children and young people in the teaching of robotics
and the environment. The collection of the materials was carried out together with the students
of the institution, in a safe way due to the coronavirus pandemic, the pedagogical tool was called
Play TIGRRREEN. The proposed tool can be used as a question and answer device or in the
form of a message.

Keywords: Robotics. Environment. Teaching. Recyclable. Reuse.
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1INTRODUCAO

No Brasil o acamulo de lixo eletronico no meio ambiente entrou em evidéncia, devido
fatores que podem prejudicar o descarte mal feito na natureza. Desse modo a problematica
surgiu a partir da necessidade de preservar o meio ambiente, além de auxiliar a pratica do ensino
da robdtica para criangas, jovens e adultos. O tema Tecnologias de Informacdo Verde (TI
Verde) tem avancado fortemente na subdrea das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo
(TIC) em escala global, pois € primordial o aumento do tempo de vida util destes equipamentos
tecnoldgicos, visto que a troca de equipamentos eletronicos acontece com elevada frequéncia e
pode acarretar no acimulo do lixo eletronico (PONTES et al, 2021).

No entanto, outro fator de periculosidade a se pensar, tendo em vista a toxidade dos
componentes utilizados na confec¢do de equipamentos eletronicos e que esses equipamentos
muitas vezes vao parar na natureza. Dessa forma, surgiu a ideia de coletar, selecionar e produzir
materiais pedagdgicos a partir das pecas coletadas, para posteriormente realizar a divulgacao
nas escolas a partir de oficinas, tendo como principal objetivo além da preocupacdo com o meio
ambiente despertar o conhecimento pela robética nas criangas e jovens.

Estimular a criatividade dos alunos em torno de solu¢des na montagem dos materiais
pedagdgicos € importante no processo de ensino-aprendizagem, destacar a importincia da
reciclagem do lixo eletronico, separar e descartar seu lixo de forma correta, o que é de extrema
importancia ja que na cidade ndo ha coleta especifica.

O desenvolvimento do ensino voltada a aplicagdo do conhecimento em projetos que
possam ajudar a reaproveitar o lixo eletronico produzido é um grande avanco, pois evita
impactos ambientais e fortalece o ensino da robdtica. Na regido de Pedra de Fogo ndo se
conhece acgdes deliberadas nas Institui¢des seja a nivel federal, estadual, ou mesmo municipal
no sentido de se tratar de forma diferenciada os residuos eletronicos. Até mesmo acdes no
sentido de esclarecer os perigos do descarte de qualquer forma do lixo eletronico, o que eleva
ainda mais a preocupagdo com esse descarte € com a contaminacdo do meio ambiente, visto
que o municipio de Pedras de Fogo contempla as nascentes da bacia hidrogréfica dos rios que
compdem a regido metropolitana da grande Jodao Pessoa (PONTES, 2021).

Segundo Barbosa (2018), em 2016 foram produzidos 44,7 milhdes de toneladas de lixo
eletronico, no mundo, s6 no Brasil foram 1,5 milhdes de toneladas. No Continente americano
somos o segundo maior produtor de lixo eletronico, ficando atras, apenas, dos EUA que no
mesmo periodo produziram 6,3 milhdes de toneladas. O lixo produzido pelo mundo todo pesa

o equivalente a 4,5 mil torres Eiffel, o que nos evidencia a urgéncia em dar um destino a esse



tipo de lixo, visto que eles possuem varios componentes nocivos a natureza, como o chumbo e
0 mercurio.

Diariamente, milhares de aparelhos eletronicos sao trocados por terem se tornado
obsoletos aos olhos da sociedade, isso acontece por causa da velocidade de produgdo de novos
aparelhos, cada vez mais modernos e funcionais, o que faz com que o consumidor se veja
obrigado a trocar de aparelho em pouco tempo, dessa maneira s6 contribui para o aumento do
lixo eletronico (MOI et al, 2012).

O acumulo desse tipo de lixo é extremamente nocivo a natureza, por conter componentes
téxicos para o meio ambiente, na cadeia alimentar dos seres vivos € na dgua dos lencéis
fredticos, rios e mares (PINHEIRO, 2016). E necessdrio entender que o processo de coleta,
tratamento, reutilizagdo e descarte adequado dos equipamentos eletronicos beneficiam ndo
apenas a saude humana, como todo o meio ambiente, além disso, serve como instrumento do
desenvolvimento econdmico local e mundial, gerando empregos e renda (DOS SANTOS et al,
2018).

No Brasil existe a Politica Nacional de Residuos Solidos, que instrui como fazer o
tratamento desses residuos, que foi estabelecida em 02 de agosto de 2010, sucedendo a lei de
1996. Esta lei identifica os residuos sélidos reutilizdveis e recicldveis como um bem de valor
social e econdmico, que gera renda e trabalho, tratando dos produtos eletronicos e de seus
componentes (PINHEIRO, 2016).

Com o desenvolvimento da industria e a producdo de aparelhos eletronicos, € mais facil
encontrar materiais necessarios para reutilizacdo em robdtica, que pode ser inserido no
ambiente escolar para impulsionar a criatividade no &mbito educacional. Muitos objetos
eletronicos sdao considerados obsoletos por causa da rdpida atualiza¢do das tecnologias, desse
modo os inutilizados podem ser reutilizados para constru¢do de rob0s educacionais e dessa
forma auxiliar na reducao de lixo eletronico no meio ambiente (SANTOS et al, 2016).

A robética pode ser um instrumento de ensino na educacdo, estimulando a criatividade,
pensamento légico e constru¢ao de conhecimentos cientificos. Além disso, utilizar materiais
recicldveis na confeccao de robds de baixo custo é uma forma de fazer a reciclagem de lixo
tecnoldgico (LIMA et al, 2016).

Realizar atividades aplicadas a robdtica e 0 meio ambiente proporcionam as pessoas,
em especial aos estudantes a oportunidade de construir valores e ideias que torna possivel fazer
deles cidaddos que terdo um olhar mais sensivel para o meio ambiente, assim como contribui
para o meio ambiente, além do ambito escolar, familiar ou qualquer outro ambiente em que eles

estejam inseridos (SANTOS et al, 2016). O trabalho teve como objetivo principal recolher



materiais de lixo eletronico e aplicd-lo a robdtica para fins educacionais, tendo como foco

principal o ensino infantil.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Histoéria da Educacao Ambiental

A histéria da educagdo ambiental teve inicio no ano de 1960, momento pelo qual houve
um grande aumento industrial em paises ricos ao redor do mundo. De forma a ocasionar a
polui¢do em todos os paises industrializados em torno de cidades com aumento no indice de
gases poluentes (DIAS et al, 1994).

Uma jornalista chamada Rachel Carson, em 1962, publicou um livro que teve como
titulo “Primavera silenciosa”, no qual ela denuncia a agdo prejudicial e destruidora do homem
contra o meio ambiente, de forma a enfatizar a degradacdo da natureza. A divulgagdo e
publicacdo do livro provocou uma grande discussao internacional sobre as relacdes existentes
entre o meio ambiente e o desenvolvimento das civilizagdes e empresas, de modo que a ONU
(Organizacdo das Nagdes Unidas) foi estimulada a promover uma conferéncia em 1972
realizada em Estocolmo, na Suécia para abordar o assunto (DIAS et al, 1994).

A conferéncia de Estocolmo foi a primeira conferéncia que recomendou a criagdo do
programa internacional de educag¢do ambiental, a Politica Nacional de Educagdo Ambiental
(PNEA), e reconheceu que o desenvolvimento era fundamental, porém deve ser alinhado ao
combate a crise ambiental do mundo (KAUFMANN, 2014). Posteriormente, em 1977, a
Unesco (Organizacdo das Nacgdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura) em
cooperacdao com o Programa das A¢des Unidas para o Meio Ambiente (PNUMA), promoveu a
primeira conferéncia intergovernamental sobre educacdo ambiental, a conferéncia ficou
conhecida como Conferéncia de Tbilisi.

De acordo com relatos de Genebaldo (1994) reafirma que na prética teve poucos
avangos, e em especial no Brasil foi dada continuidade as ac¢des existentes anteriormente que
nao definia nenhuma politica de educacdo ambiental. Nao havia investimento para professores
que optavam por desenvolver atividades académicas sobre o assunto.

Entretanto, em 1990, por intermédio da assessoria de educacdo ambiental, foi dado
inicio um trabalho nacional de desenvolvimento que buscou promover encontros nacionais e
regionais a partir de centros para que tinha finalidade educativa ambiental, além de treinamentos
e tendo como foco primordial elaborar uma politica nacional de educa¢do ambiental. Em 1993,

as instituicdes governamentais brasileiras incluiram a varidvel primordial para efetivar



investimento em treinamento e em formacdo de profissionais na drea de educacdo ambiental

(KAUFMANN, 2014).

2.2 Educaciao Ambiental

Segundo Tamaio (2020), a educagdo ambiental é considerada uma condic@o necessaria
para alterar um quadro de aumento da degradacdo socioambiental, mas apenas ela nao ¢é
suficiente. Entretanto, faz se necessario a mediacdo de temas e assuntos importantes no tocante
da cultura, comportamento e o interesse de grupos sociais para transformar a realidade atual. O
papel do educador € mediar a constru¢do de solugdes de referéncia ambiental e deve determinar
instrumentos na préatica social para minimizar os impactos ambientais na natureza.

Nesse contexto o fortalecimento de propostas pedagdgicas destinadas a educacdo
ambiental deve ser aplicado de forma a aspirar conscientizacdo, mudanga de comportamento,
desenvolvimento de competéncias, capacidade de avaliacdo e participacdo dos educandos
(REIGOTA, 1998).

De acordo com Pddua e Tabanez (1998), a educagdao ambiental pode proporcionar o
aumento de conhecimentos, estimula a mudanca de valores e aperfeicoa habilidades, assim
como pode colocar em destaque a integracao e harmonia dos individuos com o meio ambiente.
A integracdo e correlacdo entre meio ambiente e educacdo para a cidadania assume um papel
cada vez mais desafiador (JACOBI, 2003). Pois, € uma demanda emergencial da sociedade para
fomentar e estimular novos saberes de forma a esclarecer os riscos ambientais e sociais que a
populacdo estd exposta.

Em funcdo disso, surge a Educacdo Ambiental para determinar e delimitar aspectos
essenciais e primordiais abordados na drea, tendo como meta principal, o desafio das mudancas
de comportamento em relacdo ao meio ambiente. Advertido por uma matriz conceitual
embasada na psicopedagogia comportamental, e em conformidade com uma visao particular do
que seja o processo educativo, a producdo de conhecimentos e a formacdo dos sujeitos na

sociedade (CARVALHO, 2001).

2.3 Robética Educacional

Segundo Maisonnette (2022), a terminologia robdtica educativa pode ser definida a

partir do controle de mecanismos eletroeletronicos por meio de um sistema computacional, que



deve ser um mecanismo capaz de integrar a robdtica com o meio ambiente, por exemplo, e
executar acdes pré-definidas e criada por programadores.

O professor pode utilizar essa ferramenta para demonstrar na pratica conceitos tedricos,
as vezes de dificil compreensdo, aplicada a vivéncia profissional e estimular o estudante a
observacdo e solucdo de problema reais do mercado de trabalho. De forma a estimular a
interdisciplinaridade entre conhecimento e disciplinas de dreas inicialmente distantes, porém a
parte da proposi¢do de projetos € possivel integrar e estimular os estudantes na construcdo de
solugdes inteligentes e auxiliar a disseminacdo de experiéncias de aprendizagem no decorrer na
carreira académica (BESAFE, 2022).

A robética educacional propicia aos estudantes a constru¢do do seu conhecimento de
forma propria a partir de observagdes daquilo que € estimulado de forma mental na formacao
educacional de maneira significativa e estimulante na vivéncia priatica (MAISONETTE, 2022).
Conforme afirma Reis (2015), a robdtica educacional “¢ uma ferramenta promissora cuja
utilizagcdo permite aos professores e alunos construir uma visdo simplificada.”, de forma a
proporcionar a criagdo de projetos cada vez mais complexos, em que sua finalidade principal
seja motivar os estudantes a utilizarem métodos de aprendizagem diferentes. No entanto,
mesmo sendo um instrumento importante na remodelagem da educacdo, ainda € pouco utilizada
em metodologias educacionais ativas no Brasil (OLIVEIRA, 2016).

Atualmente, € notério o avanco de opgdes tecnoldgicas aplicada a educagdo de forma a
despertar um olhar focado em solucdes de problemas a partir do desenvolvimento de robds
inteligentes (NETO, 2015). Assim, a robética educacional pode ser implementada na educagdo
de criancas, jovens e adultos para estimular a busca de conhecimento e auxiliar no processo de

ensino-aprendizagem.

24 Lixo Eletronico

Hé relatos do efeito na satide pelas condicdes ambientais desde a antiguidade. Devido o
processo de industrializacdo e de urbanizacdo corridos entre os séculos XVIII e XIX
desencadeou fortes consequéncias na saude da populagdo. Entretanto, a falta de fiscalizacdo de
politicas e logistica destinadas a reciclagem e reaproveitamento de residuos, além do descarte
ser feito de forma inadequada nos lixos eletronicos promovendo um desequilibrio ambiental
em virtude da presenca de diversos tipos de metais pesados e componentes quimicos, que pode

ocasionar danos irreversiveis ao meio ambiente (MOI, 2014).



Ao longo do tempo a cultura de consumo se desenvolve a partir da comercializacdo de
produtos informatizados contendo evolucdo constante dos seus componentes ocasionou uma
geracdo de lucros crescentes, aquecendo a economia mundial que propaga mais e producdo e
alto consumo (SIQUEIRA e MORAES, 2009). Em consequéncia da explosdo do consumo, que
aparece como modo ativo de relacio das pessoas com os objetos, o mundo constitui e legalizou
a base do nosso sistema cultural de consumo na populacdo (CAVALCANTI e CAVALCANT]I,
1994; WALDMAN, 1997).

Neste cendrio a problemadtica ambiental € vista como dificil solu¢do e ainda mais na
maior parte das cidades brasileiras, que apresenta um servigco de coleta ndo apropriadado e que
ndo supri a demanda do total de lixo eletronico produzido, assim como ndo prevé a segregacao
dos residuos na fonte (MUCELIN e BELLINI, 2008). Na maioria das cidades brasileiras é
comum observar que os habitos da disposi¢do final do lixo sdo inadequados. Materiais sem
utilidade se amontoam indiscriminada e desordenadamente, ndo a selecdo de materiais que
podem ser reaproveitas e muitas vezes sao descartados em locais indevidos como lotes baldios,

margens de estradas, fundos de vale e margens de lagos e rios.

2.5 De que forma Professores de Robética podem Desenvolver Educacio Ambiental a

partir de Recursos Pedagogicos

O desenvolvimento do recurso pedagogico surgiu devido a necessidade de transformar
a vida de criancas e jovens da cidade de Pedras de Fogo, por meio do ensino do meio ambiente
e da robdtica educacional.

Neste cendrio, a confeccdo do jogo eletronico a partir do uso de sucatas e
reaproveitamento de lixo eletrOnico oportunizou uma atividade prdtica interdisciplinar
destinada a comunidade, em especial criangas e jovens. O uso de Tecnologias de Comunicagdo
e Informacdo (TIC) garante o ensino aplicado a solugdes de problemas da nossa sociedade,
além disso, pode propiciar e sensibilizar os estudantes, professores, familiares e a comunidade
em geral sobre o descarte correto do lixo eletronico, reciclagem e reutilizacdo dos materiais
eletrénicos.

As tecnologias podem ser utilizadas como estratégia de ensino para transformar o lixo
eletrobnico em materiais reaproveitdveis, de modo a reconhecer o poderoso instrumento para
alcancar a aprendizagem dos estudantes e da sociedade (DIAS GAROFALO, 2019).

As metas estabelecidas de aprendizagem podem utilizar novos recursos pedagdgicos

para conceituar temas de dificil absor¢do de contelddos e melhorar a curva de aprendizagem,



especialmente estudantes que possuem dificuldades na drea da robdtica e meio ambiente, assim
como sensibilizar os moradores da comunidade sobre a importancia da sustentabilidade, por

meio da reciclagem dos materiais de composi¢do eletrdnica e a inclusido de novas tecnologias

(DIAS GAROFALO, 2019).

3METODO DA PESQUISA

O presente trabalho trata-se de um estudo exploratério que foi realizado no IFPB
Campus Pedras de Fogo-PB em colaboracdo dos estudantes e da comunidade académica com
o intuito de diminuir o lixo eletronico da cidade. A partir da coleta de materiais eletronicos, tais
como: computadores e periféricos, aparelhos de dvd, tablets, celulares, aparelhos de som,
impressoras e fios, entre outros.

Levando em conta a situacao atual do mundo foi estipulado que o ponto de coleta seria
no IFPB-Campus Pedras de Fogo, em paralelo foi feito uma divulgacdo entre os discentes do
campus para ndo gerar aglomeracdes e desse modo foram coletados de forma segura os
materiais eletronicos necessdrios para a confeccdo do Play TIGRRREEN, conforme

apresentado na Tabela 1.

Tabela 1: Lista de Materiais para o Play TIGRRREEN

Descricao Quantidade
Papelao™** 03 caixas
(30cm)

Pistola de cola quente* 01
Bastao de cola quente™ 10
Ferro de solda* 01
Solda 01
Caneta velha** 01
Motor DC 5 volts (DVD)** 01
Papel craft 01
Cartolina 02
Estilete* 01
Lapis* 01
Tinta guache* 06
Fios** 04




Pilha 02
Fita isolante 01
Tesoura*® 02
Cola bastio 02
Caneta* 01

*Materiais que podem ser reaproveitados ou reutilizados.
**Materiais coletados.

Fonte: Dados da Pesquisa

O objetivo da coleta foi reaproveitar e coletar, caixas de papeldo, assim como foram
coletados um gabinete de computador e dois aparelhos de dvd. No segundo momento foi feita
uma selecdo dos materiais que poderiam ser reaproveitados na confeccdo do brinquedo
educativo.

Por fim, foi pensado e idealizado a montagem do Play TIGRRREEN, que significa
Tecnologias de Informagdo Verde através da Reciclagem, Reaproveitamento e Robdética. O
material que ndo foi utilizado foi depositado no almoxarifado com Campus.

As Figuras 1 e 2 apresentam as etapas para criacdo do Play TIGRRREEN, dentre as
quais sdo necessdrios realizar as oito etapas para reaplicar o jogo, em caso de ndo seguir as
etapas adequadas o jogo pode nao funcionar adequadamente para a finalidade almejada.

As etapas sdo descritas da seguinte forma:

« Etapa 1: nessa etapa foi necessdrio verificar se o motor estava em pleno
funcionamento, em caso positivo pode-se inserir um l4pis na posi¢do vertical, fixando com cola
quente;

 Etapa 2: Precisou-se recortar dois circulos de tamanhos diferentes com papeldo, que
eram compativeis com o dimensionamento do motor;

» Etapa 3: inserir os dois circulos junto a etapa 1 de forma a localizacdo do lapis
permanecer ao centro do dispositivo;

* Etapa 4: nessa etapa foi necessdrio utilizar novamente o papeldo de maneira a
percorrer todas as arestas da parte inferior do mecanismo. A altura pode ser definida em 10cm.

 Etapa S: antes de iniciar a pintura do papeldo indica-se que seja inserido junto a etapa
1, um botdo de acionamento (liga/desliga) e pilhas para o mecanismo junto ao motor. Apos isso,
basta colorir com tintas diversas e demarcar o alfabeto na parte superior. E importante lembrar
que quando maior for o espacamento entre as letras, mas facil serd a identificacdo nas etapas

posteriores;



» Etapa 6: Fazer as arestas da parte superior e realizar a inclusdo das divisdrias, nessa
etapa serd utilizado papeldao e vdrias cores das tintas para tornar o jogo bem atrativo
visualmente.

» Etapa 7: nessa etapa foi inserida as cartas/envelopes com op¢des de perguntas e
resposta;

+ Etapa 8: na ultima etapa foi identificado com uma seta o ponto de parada do jogo para
identificar visualmente a carta ou a letra a depender a brincadeira, que pode ser um jogo de

perguntas e repostas ou adedonha.

Figura 1 — Etapas (1,2,3 e 4) da confeccao do Play TIGRRREEN

[ J B

Fonte: Acervo da Pesquisa

Figura 2 — Etapas (5,6,7 e 8) da confeccao do Play TIGRRREEN
T -

Fonte: Acervo da Pesquisa

4 RESULTADOS DA PESQUISA

O intuito do projeto € criar um material pedagégico que auxilie no aprendizado das
criancas, mas que também sirva de brinquedo para elas nas horas vagas, chamado de Play
TIGRRREEN, um brinquedo educativo, que pode ser jogado de duas formas, como podemos

observar na Figura 3.



O Play TIGRRREEN pode ser um dispositivo de perguntas e respostas, que quando
acionado a criancga vai retirar um envelope ou pode esperar o dispositivo parar e pegar o
envelope que estiver selecionado acima da seta, e assim ele pode responder a questdo sobre
assuntos diversos em conformidade com a idade e ptiblico alvo da proposta.

Figura 3 — Play TIGRRREEN aplicado a perguntas e respostas

Fonte: Acervo da Pesquisa

Em contrapartida a uma forma de brincar em formato de adedonha ou stop a depender
da localidade o nome da brincadeira pode mudar, conforme apresenta a Figura 4, basta apenas
que sejam retirados os envelopes, entdo a crianca aciona o dispositivo e joga um pedaco de
papel em formato de bolinha, depois € desligar e observar onde o papel caiu e iniciar a
brincadeira.

Dessa forma, a crianca € estimulada com os conhecimentos presentes no envelope e
também seu pensamento rapido € estimulado na brincadeira de adedonha, tornando o0 momento
de aprendizado muito mais leve para a crianga.

Figura 4 - Play TIGRRREEN destinado a brincar de adedonha ou stop

Fonte: Acervo da Pesquisa



Utilizar de brinquedos para proporcionar conhecimento de forma lidica e simples para
criancas € um método cada vez mais utilizado no ramo escolar, segundo Souza et al (2018) as
brincadeiras e jogos fazem a crianca evoluir, pois proporciona na maioria das vezes, ou senao
em todas as ocasides, a procura de solucdes e de alternativas para desenvolverem de forma

prazerosa o que lhe € proposto.

5 CONSIDERA COES FINAIS

Este trabalho foi realizado durante a pandemia do corona virus e apesar das adversidades
atingiu seus objetivos propostos. Pois, € possivel destacar a importancia de trazer sempre
novidades no que diz respeito a educacdo e fortalecer o estimulo para docentes e discentes a
inclusdo de novas metodologias de aprendizado.

Para que o aprendizado n@o se torne cansativo € pouco motivador, é necessdrio a
inclusdo de projetos que auxilie os estudantes a por em pratica os conhecimentos adquiridos na
teoria, além de despertar o interesse da comunidade académica para o desenvolvimento de
projetos de ensino, pesquisa, inovacao e extensao.

Dessa forma percebe-se que a maneira mais eficiente e prazerosa de potencializar o
conhecimento para a crianca € através de brincadeiras, de jogos. Além disso, ao reutilizar lixo
eletrobnico para a confeccdo desse brinquedo, passamos para a crianca a importancia da
preservacdo do meio ambiente, assim também estimulando sua consciéncia social e a
importancia da preservacao da natureza.

Em trabalhos futuros serd possivel aplicar esta pesquisa em escolas para estudantes do
ensino infantil e fundamental por meio de oficinas e palestras sobre a importancia da robdtica
em conformidade com o meio ambiente. De modo a disseminar os conhecimentos adquiridos
de inovacgdo e pesquisa em ambiente externo as institui¢des de pesquisa e, por fim, documentar
ainovagdo em forma de registro de patente do jogo educativo que foi desenvolvido ao longo da

pesquisa.
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