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RESUMO

Este trabalho teve como base uma experiéncia bem sucedida numa escola estadual, desenvolvido em
turmas do 1°, 2° e 3° ano do ensino médio, com alunos de idades entre 14 ¢ 19 anos, no municipio de
Campina Grande-Pb. A robética foi apresentada como sendo um instrumento a mais na educagdo, no
qual foram desenvolvidas atividades de montagem de empilhadeiras, brago mecanico, roda gigante
dentre outros robds alguns movidos a energia solar, no qual se constatou um forte envolvimento dos
alunos com o intuito de se apropriar do conhecimento que lhe era apresentado. Essa experiéncia com a
robotica pedagogica buscou entender e compreendé-la como uma ferramenta motivadora e diferente,
das demais encontradas na grande maioria das escolas da rede publica atualmente, sendo bastante
atrativa e proporcionando um ambiente de discussdo de idéias e opinides que normalmente ndo sdo
levadas em considera¢do no ensino tradicional, a mesma se mostrou como um meio mais dinamico e
inovador no desenvolvimento cognitivo dos alunos. Porém o mais importante ¢ que os alunos se
tornaram bem mais participativos, autbnomos e criativos, nas aulas posteriores, 0 que nos mostra que a
robotica e um dos meios que pode ser utilizado como uma ferramenta inovadora para combater a

enorme evasdo escolar dos nossos alunos no nosso estado.
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INTRODUCAO

No cendrio atual da educag¢do da educagdo brasileira o professor tem dois caminhos a
seguir ou ele se lamenta com a idéia que os alunos de hoje ndo querem nada com a educagao,
ndo querem aprender e que tanto faz se aprendem ou ndo, se vocé prepara a sua aula ou nao,
ou vocé comega a refletir, quais os contextos entre professores e alunos quais as diferengas
em que cada um nasceu. Entdo o que realmente chama a ateng@o dos meus alunos hoje? Quais
sdo os meios de comunicacdo que eles se utilizam e etc. Ou seja, quais os meios de
comunicagdo que eu posso utilizar para chamam a aten¢do dos meus alunos.

O Brasil tem avangado nos exames nacionais em matematica, porém temos muito que
melhorar, pois se tratando do ensino de matematica no Brasil, o mesmo ainda tem grandes
deficiéncias que precisam urgentemente de melhorias. O IDEB criado em 2007 que tem por
objetivo avaliar a qualidade das escolas brasileiras, onde o Brasil participa desde ano de 2000,
o mesmo € composto pelo desempenho dos alunos em avaliagdes realizadas pelo INEP, nos
revelam as taxas de aprovacdo nos mostram uma melhora significativa, porém, distante das
médias de paises de primeiro mundo.

Além disso, no (PISA), avaliacdo do ensino da qual participam 65 paises, o Brasil
esta, atualmente na 58* posicdo em matemadtica do ranking do exame, sendo que, das trés
areas avaliadas, leitura, ciéncias o ensino brasileiro em matematica ¢ o que vem apresentando

as maiores dificuldades ao longo das ultimas edigdes.

POSICAO PAIS PONTUACAO MEDIA
1° Xangai 613
2° Cingapura 573
3° Hong Kong 561
4° Taipei 560
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5° Coréia do Sul 554

58° Brasil 391

Quadro: Pontuacao Média em Matematica (PISA/2012)

Dessa forma ¢ importante discutirmos e encontrar possibilidades que possam viabilizar
uma melhora no processo de ensino-aprendizagem, que propicie aos alunos uma maior
apropriacao dos conceitos matematicos, bem como as suas aplicagoes.

Nesse contexto atual de ensino e aprendizagem, acerca do aprender a robdtica aparece
como uma ferramenta que consiste na aprendizagem por meio da montagem de sistemas
constituidos por robds. Esses dispositivos passam a ser, na verdade, artefatos cognitivos que
pode promover a interacdo e a troca de idéias que produz conhecimento coletivo, assim os
alunos utilizam e exploram as suas proprias idéias.

Esses mecanismos apresentam atividades fisicas, que sdo a construcdo de robds, como

movimento de um bragco mecanico, levantamento de objetos, etc., como os atuais robds.

Figura 1: Empilhadeira Figura 2: Brago mecénico.

Fonte: Prépria do Autor. Fonte: Propria do Autor.
Figura 3: Carrinho Limpador Figura 4: Roda Gigante.
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Fonte: Prépria do Autor. Fonte: Prépria (io Autor.




(4 I CoNED

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAO

Um dos fatores mais importantes no ambito da robotica ¢ propiciar, criar condi¢des
para discussdo, de modo que todos os alunos interajam, participem apresentando sugestdes na
resolucdo dos problemas apresentados, o importante também ¢é que se criem problemas para
serem solucionados, pois as dificuldades servem para explorar as capacidades dos alunos.

Papert foi quem primeiro fez uma ligacdo entre a teoria do Construcionismo de
Piaget com a educagdo tecnoldgica. Essa teoria ver o aluno como um construtor do seu
conhecimento, assim a educagdo ¢ construida por meio da atividade pratica em oposi¢ao a

abstracao normalmente utilizada em sala de aula.

“Como lidar com desafios [...] Precisamos adquirir habilidades necessarias para
participar da construcdo do novo ou entdo nos resignarmos a uma vida de
dependéncia. A verdadeira habilidade competitiva ¢ a habilidade de aprender. Ndo
devemos aprender a dar respostas certas ou erradas, temos de aprender a solucionar

problemas”. (PAPERT, 2008).

O matematico Saymor Papert, desenvolveu muitos trabalhos importantes, mas sem
sombra de duvidas, um dos trabalhos mais importantes de Papert ¢ a tartaruga controlada em
LOGQO, essa linguagem que tornou a programac¢ao acessivel para criangas e leigos. Porém,
mesmo sendo um instrumento dindmico, como qualquer outra tecnologia aplicada a educagao,
necessita-se de um bom planejamento para que ndo ocorra um ensino desprovido de

elementos facilitadores da autonomia e de aprendizagem significativa.

ENSINO DA ROBOTICA E O PAPEL DO PROFESSOR.

Nesse processo de se trabalhar com a robdtica aplicada a educacao, o importante ¢ o
processo de constru¢do, o desenrolar das atividades trabalhadas em sala de aula e ndo os
resultados. Assim ¢ imprescindivel que o professor permita que seus alunos possam explorar
de forma investigativa todas as possibilidades que os recursos disponibilizam, buscando assim
o aprendizado por meio da reflexdo individual e da interagdo em grupo (aluno-aluno, aluno

professor) e em seguida propondo alternativas para a solu¢do de problemas.
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E importante o professor saber administrar esse mundo da robética, que ele permita
nascer um tipo novo de aluno, dindmico, critico, um eterno aprendiz que renova seus
conhecimentos diariamente, dai a importancia dessa relacao ser bastante transparente, pautada
em confianga, respeito e dialogo capaz de favorecer um espago propicio a uma aprendizagem
mais interessante e significativa para ambos os envolvidos nesse contexto educacional da

robotica.

O ALUNO NO AMBITO DA ROBOTICA.

Nesse contexto da educagdo significativa, onde o aprendizado pode ser bem mais
interessante, a responsabilidade do aluno ¢ de se apropriar a0 maximo desse processo,
buscando tomar a frente de todos os processos de construcao das atividades propostas pelo
professor. Além do mais, a robotica permite que os alunos interajam com o concreto (robo) e
o abstrato (programa) em um mesmo projeto, proporcionando a oportunidade de observar a
acdo (movimento da empilhadeira, do robd) de seu raciocinio executado, além do mais a
robotica ¢ um recurso tecnoldgico muito rico e bastante interessante, a mesma permite o
desenvolvimento pleno dos alunos, pois propicia uma aprendizagem mais dindmica,
permitindo a construgdo cultural e, enquanto fator cidaddo torna o mesmo mais autdbnomo,

independente para a o mundo real.

METODOLOGIA DA PESQUISA

Uma das principais caracteristicas da pesquisa qualitativa ¢ um contato maior entre o
pesquisador ¢ o ambiente a situacdo a ser estudada. O estudo priorizou uma abordagem
qualitativa, com uma interpretacdo dos dados feita de acordo com o contexto observado, e a
busca de significado apartir de uma visdo mais complexa, para levantar as informagdes, tomei
como referéncia, a experiéncia vivida nas minhas aulas de matematica, apds fazer uma

capacitagdo oferecida pela secretaria de educagdo e cultura do estado da Paraiba com uma
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carga horaria de 60 horas/aulas, me senti melhor preparado para trabalhar com os kits de
robotica BRINK MOBIL, enviados para serem trabalhados nas disciplinas de matematica,
quimica, e fisica.

Ao todo, foram feitas mais de 20 aulas, em um periodo de aproximadamente 25 dias
letivos, as aulas de robdtica foram feitas numa escola estadual da rede publica de ensino do
municipio de Campina Grande-PB, com alunos de idades entre 14 a 19 anos de idade, que
cursavam o 1°, 2° e 3° ano do ensino médio.

Nesse espago de tempo procurei trabalhar como era a dindmica de uma aula de
robotica, € como os alunos poderiam interagir entre si, com os kits e com os colegas. Busquei
dar importancia ao estimulo a autonomia e ao trabalho em grupo, além dos kits de robotica,
faz-se necessario no trabalho com robodtica, pelo menos um computador para que seja
instalado o software responsavel pela programag¢do do robd criado pelos alunos ou a
instalagdo de um aplicativo que pode também ser baixado e instalado direto no celular dos

alunos pelo “play store”, conhecido como “ROBO TX”.

O TRABALHO COLETIVO E A CONVIVENCIA.

Neste estudo identificamos que as aulas de robdtica incentivam muito a pratica do
trabalho em grupo e que os alunos tornam-se colaboradores no processo de constru¢ao do
conhecimento e na troca de experiéncias, podemos dizer que a vivéncia e o trabalho coletivo,
nos permitem oferecer um ambiente diferenciado de interacdo entre os alunos, o professor e
os instrumentos utilizados (kits) e uma oportunidade de reunir idéias e buscar solugdes
situagdes-problemas em conjunto. Essa relacdo também gera discussdes ou conflitos que
precisam ser resolvidos para que a solucdo apareca, permite aprender melhor a ouvir e a expor
as idéias de cada aluno e mostra que o erro pode ser um primeiro passo para o acerto.

Os alunos, ao ingressarem nas aulas diferentes como o de robodtica traz consigo
vivéncias, realidades e valores inerentes a cada um. Ao se depararem com uma situacao-

problema especifica proposta pelo professor, esses valores e realidades entram em confronto
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e, no choque de opinides, além do mais, durante as aulas, podemos observar elementos
interessantes:

a) as fungdes atribuidas aos alunos tém um papel norteador nos trabalhos;

b) os trabalhos sdo feitos em grupo, do inicio ao final da aula;

c) a interagdo entre os participantes da equipe; o respeito € a confianga sao estimulados
para que haja desenvolvimento no trabalho.

Observamos também opinides coincidentes sobre a questdo do trabalho em equipe. O
aluno “Y” afirmou que: na verdade todo mundo sabe um pouco de tudo, mas tem uma pessoa
que se destaca melhor na montagem, outra na programacao, dessa forma quem gosta de
montar fica responsavel por montar.

Mas na maioria das vezes se precisarmos que essa pessoa faga outra coisa, ela também
da conta. E ainda completa, dizendo que: ¢ uma aula bastante participativa, de trabalho em
grupo. Vocé tem que trocar opinides com seus amigos. As vezes temos opinides diferentes e
temos que pensar: “Qual serd a melhor opinido” e dai temos, que analisar e envolver o grupo
inteiro. J4 o aluno “X” fez uma colocacdo em outro momento que nos leva a crer que
trabalhar em equipe ndo ¢ facil, mas o resultado final agrada, conforme argumentacdo do
aluno: “quando tem alguém que fica muito nervoso, fica meio chato.

Mas quando organizamos a equipe para fazer determinada “atividade”, dai
aprendemos a lidar uns com os outros”. Logo em seguida, o aluno “K” complementa a fala do
aluno “X” dizendo: “saber lidar com os outros ¢ dificil. As vezes ndo da certo mesmo. Mas é
muito bom quando as coisas funcionam, parece que todo mundo fica mais feliz porque foi

construido por todos de forma interessante e significativa.

A CRIATIVIDADE DOS ALUNOS.

Durante as aulas de robotica, os alunos sdo estimulados a resolverem situacdes

problemas e desafiadores, observamos que a criatividade do aluno surge no decorrer da
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situacdo proposta. Durante a montagem, inicialmente ocorre um processo natural de
agrupamento de pecas.

Ao constatar que o robo poderia ser melhorado, adaptado, surgem também idéias que
vém enriquecer o processo de montagem, muita coisa pode ser refeita a partir das reflexdes
levantadas pelo conjunto. Foi possivel constatar durante as aulas de robdtica posi¢des que nos
levam a crer que a criatividade ¢ estimulada durante o processo de montagem e programacao,
os alunos demonstraram que a troca de idéias ¢ importante para o estimulo a criatividade, que
um aluno pode ver algo que o outro ndo conseguiu ver € que o ambiente mais descontraido e
livre para debates ajuda muito no desenvolvimento do aprendizado. Segundo o aluno “X” “em
aulas de fisica, matematica, quimica, vocé fica concentrado mais no quadro, ndo tem muito
espaco para conversa. Aqui ¢ diferente, conversamos mais, ¢ mais liberado e solto para
conversarmos sobre os assuntos das aulas”. O aluno “Y” disse: “montamos uma base para o
robo e dai comegamos a implementar as idéias propostas pelo desafio, e isso e o mais legal,
tudo em conjunto”.

Sao tantas idéias que aparecem que precisamos conter os nervos, nesse momento, pois
¢ necessario que os alunos se entendam e veja qual a melhor idéia, e qual das idéias se adéqua

melhor para ser inserida no projeto.

O PROFESSOR COMO MEDIADOR NO ESTIMULO A AUTONOMIA.

O professor tem uma importancia bastante significativa como mediador, pois os alunos
sabem definir entre eles a sua fungdo no grupo, aos poucos vao aprendendo a trabalhar em
grupo, ao receberem os desafios para serem resolvidos, os mesmos acabam aprendendo a “‘se
virar” antes de pedir a ajuda ao professor, além do mais o professor pode brincar, conversa,
questionar, mais também, ndo admite palavrdes, argumentando que a aula de robdtica ¢ um

ambiente de aprendizagem, de educacio.
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Nesse processo o professor ndo ¢ o detentor tnico do conhecimento, mais sim um
mediador, pois a sua fungdo ¢ propiciar um momento para que os alunos construam o
conhecimento através da busca e da reflexao.

Essa dindmica diferente, aonde os alunos absorvem ao maximo o que puderem das
aulas da maneira que lhes for mais conveniente, os mesmos t€ém autonomia e se respeitam na
relacdo coletiva, além do mais, existe uma interagdo maior em sala de aula. Porem em
contrapartida nem tudo ¢ flores, ha também muita conversa um pouco mais de barulho do que
o normal, mas, os alunos participam mais do processo de aprendizagem, ¢ dessa forma o

conhecimento se constroi em parceria.

CONSIDERACOES FINAIS

Apos as inumeras observagdes, constatamos que a robdtica educacional pode ser uma
ferramenta a mais no processo de aprendizagem, pois, a mesma ¢ inovadora e dinamizadora
do processo de ensino/aprendizagem. Com essas mudangas no processo de construgdo do
conhecimento, o aprendizado também ganha novas concepgdes sobre o que realmente deve
ser ensinado e como ensinar.

Ao se apropriarem dos instrumentos de estudo, os alunos exteriorizaram seus
pensamentos ¢ idéias, acerca do que esta sendo visto na aula, fica muito mais interessante a
aula, onde todos os alunos podem analisar o que foi feito e construido por eles, de que forma
como o que foi feito, pode ser melhorado e/ou corrigido (caso haja algum erro na execu¢do do
robd ou na execug¢do das tarefas programadas).

Percebemos também que os proprios alunos sentiam-se como sujeitos criativos e
capazes de desenvolver dispositivos com as mais diversas fungdes. E o professor? A fungdo
do professor como mediador de fundamental importancia, pois o0 mesmo deve ser pautado no
pensamento critico e criativo assim como no desenvolvimento da capacidade de organizar as
informagdes e construir significados.

O professor também pode aprender, constréi, desconstroi € em seguida reconstroi

muitos conceitos relacionados ao conteudo trabalhado. A interagdo com os alunos
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normalmente desencadeia uma série de estudos e propostas de aulas que nao haviam sido
pensadas. Tomando por base essas observagdes, ai fica claro e evidente que a agdao do
professor estimula os adolescentes, pois percebi que alunos tinham o prazer de freqlientar as
aulas e muito mais curiosidade em aprender coisas novas, entender como as coisas funcionam,
além do mais os alunos ficaram bem mais interessados pelo ambiente escolar apods as aulas de
robotica.

A contextualizagdo das aulas, o trabalho por projetos e o uso constante de kits de
roboética tornam as aulas mais ludicas e envolventes, os alunos tornavam-se, juntamente com o
professor, agentes formadores de conhecimento com idéias da vivéncia do acerto e do erro
durante o andamento das atividades.

Além disso, a afetividade entre professor e seus alunos ¢ de extrema importancia para
o processo de aprendizagem e desenvolvimento, Surgindo assim um ambiente fértil para a
interacdo social e a participacdo, como um processo de apropriacdo pelo qual as pessoas
aprendem e se desenvolverem como ser social, além do mais nas observacdes feitas,
verificou-se que a simples competéncia tecnoldgica do professor ndo garante uma aula de
qualidade, pois a aula de robotica e muito mais que kits de robotica.

Porém nesse processo de aprendizagem com tecnologias inovadoras como a robdtica
torna-se significativo, se explorados constantemente com abordagem diversas conteidos em
outras disciplinas, que também podem ser consideradas pedagogicamente validas, para tornar
as aulas mais instigantes e envolventes, pelo fato da robdtica, explorar assuntos fora dos
limites curriculares da escola tradicional, podendo propiciar ambientes diferenciados de
aprendizado que estimulam o desenvolvimento da criatividade.

Acreditamos e sugerimos que tenhamos mais estudos futuros sobre robdtica que se
venha aprofundar o desenvolvimento e a criatividade envolvida com a pratica da robdtica,
trabalhos mais focados na forma como o “erro” ¢ tratado no decorrer das aulas podem apontar
resultados importantes e interessantes na reestruturacdo de paradigmas educacionais que
venham enaltecer a resposta correta, precisa e direta ao invés de uma resposta ponderada,
calcada em tentativas errdneas que gerardo conhecimentos importantes para um resultado

mais critico e abrangente.
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