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Resumo: Realizada durante a pandemia por Covid 19, investigamos a proposta de
ensino de robdética, por meio da realizacao de atividades didaticas para os anos iniciais
do ensino fundamental. Envolvemos a utilizacdo da placa Arduino combinada com
sensores e atuadores para reproducdo e criagdo de protétipo robotico simples
programado por meio de linguagens gréaficas a partir de problema e solucdes elencadas
pelos alunos. Apresentamos a descricdo da metodologia de ensino-aprendizado
adotada em nossas aulas com alunos do quinto ano da Escola Municipal de Educacéo
Béasica de Sdo Bernardo do Campo - SP. Os resultados obtidos no que se refere a
utilizacdo da robdética e programacao em linguagem grafica na modalidade de Ensino
Hibrido com criancas de 10 anos em média e 0 erro neste processo.

Palavras-chave: Anos iniciais, Arduino, Eletronica. Robdtica educacional, Ensino
Hibrido.

DISCUSSIONS ON THE PERSPECTIVE OF "PEDAGOGICAL ROBOTICS" IN
THE PANDEMIC: APPLIED IN A PUBLIC SCHOOL IN SAO BERNARDO DO
CAMPO - SP.

Abstract: Carried out during the Covid-19 pandemic, we investigated the proposal to
teach robotics, through the realization of didactic activities for the initial years of
elementary school. We used the Arduino board combined with sensors and actuators to
reproduce and create a simple robotic prototype programmed using graphic languages
based on problems and solutions identified by the students. We present a description of
the teaching-learning methodology adopted in our classes with fifth graders at the S&o
Bernardo do Campo Municipal School of Basic Education. The results obtained with
regard to the use of robotics and programming in graphic language in the Hybrid
Teaching modality with children aged 10 on average and the error in this process.

Keywords: Arduino, Educational robotics, Electronics, Elementary school, Hybrid

Teaching.
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Introducao

No ano de 2020 com a pandemia de Covid 19 e com a intencédo de
pesquisar a metodologia de Ensino envolvendo a robética pedagdgica com o uso
do Arduino com criancas do quinto ano do Ensino fundamental, considerando
gue as praticas escolares precisam estar em constante evolucao de acordo com
as perspectivas e necessidades sociais (Franca, 2010, p.110), a formacao do
aluno e do professor devem ser revistas, avaliadas e ressignificadas a todo
momento. Nossa proposta, envolvendo a programacao e a utilizacdo de placas
eletrbnicas como ferramenta em uma metodologia de ensino baseada na

construcdo robotica de protétipos simples, vem ao encontro de tal necessidade.

Esta pesquisa teve a colaboracao de trés alunos da graduacao do curso
de ciéncias da UNIFESP que fizeram parte do PIBID (Programa Institucional de
Bolsas de Iniciagdo a Docéncia) e contribuiram com a pesquisa principalmente
no contexto do ensino remoto, Cristine e Gabriel, ja na fase de analise de dados

tivemos a contribui¢cdo da aluna Daniela também pibidiana.

A guestdo da pesquisa esta relacionada com nossa experiéncia ao longo
desses 10 anos na mesma escola, desenvolvendo e aplicando projetos que
envolvem tecnologias e 0 ensino de robdtica para os alunos dos anos iniciais da
educacao basica. Consideramos importante descrever a metodologia a partir dos
conhecimentos que temos na estruturacdo de nossas aulas. Nesse sentido,
elaboramos uma proposta metodoldgica e a aplicamos com um grupo de dez
alunos a fim de avalia-la investigando o desenvolvimento dos estudantes. Para
0 presente artigo descreveremos especificamente os dados e conclusdes
referentes a programacdo e o tratamento do erro na modalidade de Ensino
Hibrido, ja que a pesquisa teve parte desenvolvida remotamente e parte

presencial.
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1 Metodologia e estratégias de acéo

Adotamos uma abordagem metodologica qualitativa, caracterizando-se
como uma pesquisa aplicada, que objetiva gerar conhecimentos para e sobre a
pratica. O desenvolvimento da parte empirica se deu com um grupo de alunos
do ensino fundamental |, onde foram realizadas aulas do tipo oficinas planejadas
em sequéncia didatica. Os participantes desta pesquisa, constituiram dois
grupos com 10 criancas de escola publica municipal. Com autorizacdo dos
responsaveis legais, bem como com aprovagdo no Conselho de Etica e Pesquisa

e Plataforma Brasil sob o nimero 4.261.257.

Nossa investigacao também configura alguns aspectos metodoldgicos da
pesquisa-acdo, que segundo Fonseca (2002, p. 34) pressupfe uma pesquisa
com a participacao planejada do pesquisador na situacéo problema, em que o
investigador ndo tem o papel de somente observador, mas também de

participante em uma relacdo sujeito a sujeito com 0s outros parceiros.

Adotamos filmagens durante todas as aulas, que aconteceram de forma
sincrona, assincrona e presencial, utilizamos também registros da pesquisadora,
bem como auto avaliagcbes dos alunos na realizacédo das atividades propostas

durante toda a sequéncia didatica.

A coleta de dados ocorreu durante as aulas, que foram gravadas em midia
audiovisual, cuja transcricdo adotou pseuddnimos. Escolhemos utilizar uma letra
do nome da criangca para referencia-la sem identifica-la, para garantir a
privacidade e o anonimato dos participantes. Por exemplo, se um aluno tem o

nome de Marcos, utilizamos a letra M para representa-lo.

2 Referencial tedrico
2.1 Robdtica pedagdgica

Iniciaremos apresentando a definicdo de robotica segundo Brum, e

algumas definicdes de robdtica educacional como encontradas na literatura.
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A robdtica é a ciéncia que estuda a montagem e a programacao de robos.
Os robbs podem ser caracterizados como dispositivos autdbnomos
reprogramaveis controlados atualmente por um programa de computador. Este
por sua vez pode ser armazenado no proprio robé (robés moveis), ou em um

computador ao qual o rob6 esta ligado (robdé de mesa) (Brum, 2011, p. 03).

De acordo com o Dicionario Interativo da Educacéo Brasileira (2004), a
Robdtica Educacional ou Pedagdgica é um termo utilizado na caracterizagédo de
ambientes de aprendizagem que relnem materiais como sucata ou kits de
montagem compostos por pecas diversas, motores e sensores controlaveis por

computador e softwares, permitindo programar, de alguma forma.

Maisonette (2002), define o termo robdtica educativa como sendo o
controle de mecanismos eletroeletronicos através de um computador,
transformando-o em uma maquina capaz de interagir com o meio fisico e
executando ac¢Oes definidas por um programa, criado por um programador a
partir de interacoes.

Segundo D'Abreu (1987) o termo Roboética Pedagdgica, utilizado por
quase trés décadas pelo Nucleo de Informatica Aplicada a Educacédo
(NIED/UNICAMP), em area de pesquisa especifica, desenvolve dispositivos
roboticos a serem utilizados em contextos educacionais. Para ele, no contexto
educacional a Robdtica Pedagogica é utilizada em diversos ambientes formais
ou ndo de aprendizagem, com o intuito de ensinar conceitos cientificos e ou
conteudos curriculares de forma interdisciplinar em situacdes especificas de
aprendizagem que podem ser criadas a partir de uso de dispositivos roboticos

integrados a outros recursos digitais ou com principios de automacao.

Para D'Abreu (1987) a Roboética Pedagoégica divide-se em duas
categorias. A que utiliza kits prontos como LEGO, em ambientes de
aprendizagem, geralmente aplicados por escolas de ensino fundamental e médio
devido a praticidade de se montar robés. E a segunda que se preocupa em criar
ambientes de ensino aprendizagem, tanto com os kits quanto com materiais

alternativos, como sucatas que sao coisas que seriam jogados fora ou recicladas.
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2.2 Ensino Hibrido

De acordo com Bacich, (2016) o estudo do uso das tecnologias digitais
no ensino aprendizagem ndo € recente na educacdo, acontecendo desde o
final do século passado, com o0 uso dos computadores. Entretanto o desafio e
discussbes sobre o tema s&o recorrentes em diferentes instadncias e com
diferentes propostas de implementacdo de uso dessas tecnologias digitais no

processo ensino aprendizagem.

O Ensino Hibrido encontrado com diferentes definicbes na literatura,
apresenta, de forma geral, a convergéncia de dois modelos de aprendizagem: o
modelo presencial (sala de aula), como vem sendo realizado hatempos, e
o modelo online, que utiliza as tecnologias digitais para promover o0 ensino.
No modelo hibrido, a ideia € que educadores e estudantes ensinem e aprendam
em tempos e locais variados. Esse modelo de ensino usado principalmente no
Ensino Superior, geralmente esta atrelado a metodologia de ensino a distancia
(EaD), em que o modelo presencial e 0 ensino a distancia se misturam, em
alguns casos, disciplinas sdo ministradas na forma presencial e, outras, apenas
a distancia. Essa foi a origem do termo que evoluiu para abarcar um conjunto
mais rico de estratégias ou dimensdes de aprendizagem. Considerando que
o Ensino Hibrido tem a ideia de que ndo existe uma forma Unica de aprender
e que a aprendizagem € um processo continuo, a integracdo das tecnologias
digitais na Educacao Basica, se apresenta importante para a personalizacdo do
ensino (Bacich, 2018).

2.3 Erro processual

O erro normalmente € tratado de forma negativa, como um sintoma da
ignorancia ou do n&o-aprendizado. E preciso que esse seja observado sob a
perspectiva de um acontecimento rico, que ofereca ao aluno e também ao
professor a possibilidade de compatrtilhar ideias e juntos coordenar suas acoes,
visando identifica-lo e agir para modifica-lo. Ao desenvolver um programa
usando a linguagem de programacao, o aluno tem a oportunidade de pensar

sobre o que ele esta fazendo e criar possibilidades para solugcdo de problemas.
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E, é nesse contexto, que o erro deve ser encarado como um importante aliado
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no processo de ensino-aprendizagem, sendo assim parte importante de um
processo que leve ao sucesso. O erro s6 pode ser considerado como algo
insatisfatorio, na solucéo de um problema, se tomarmos como acerto uma forma,
um padrdo, a ser seguido. Sem um padrdo ndo ha erro. O que pode existir (e
existe) € uma acéo insatisfatoria, que nao atinja um determinado objetivo que se
esta buscando. Neste sentido, poderiamos dizer que ao desprender esforcos na
busca de um objetivo teremos chance de sermos bem ou mal-sucedidos. Desta

forma n&o ha erro, mas sucesso ou insucesso.” (Nogaro; Granella, 2004, p. 26)

Também na linguagem de programacdao LOGO, precursora da
programacao educacional, o erro foi considerado importante no processo de
aprendizagem, oferecendo ao aluno a oportunidade de reflexdo e adequacéo
resolvendo desta forma o problema. Quando acontece um erro, este torna-se um
objeto de andlise para que seja identificado e reformulado, desencadeando
aprendizagem e desenvolvimento. Esse processo estabelece um ciclo de
descricdo de depuracdo—reflexdo depuracdo, que foi implantado na

programacao de computadores (Papert, 1986).

Em nossa proposta metodologica de robética educacional, apoiada na
experimentacdo e na ludicidade, consideramos o erro como um elemento
processual, ou seja, o0 erro configura-se por tentativas de solucionar um desafio
ou etapa do processo; esta associado ao levantamento de hipéteses, sendo um
potencializador da aprendizagem na resolucdo de problemas e ndo como um
elemento somente avaliativo. Entendemos que o erro geralmente é visto de
forma pejorativa por conta de seu uso por décadas em um sistema de ensino

avaliativo, rotulando o sucesso ou o fracasso do aluno.

Neste contexto a robdtica educacional quando utilizada como proposta,
segundo Maisonette (2002), tendo o aluno como construtor de seu conhecimento
através de suas proprias observacgfes e daquilo que é aprendido pelo esforgo
proprio, tem muito mais significado e se adapta as suas estruturas mentais
(MAISONETTE, 2002).
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3 Resultados obtidos

Com as aulas de forma remota optamos por aplicarmos a pesquisa na
modalidade, Ensino hibrido, com parte sincrona, assincrona e parte presencial
as quais dividimos em trés etapas. Desplugada, programacéo e construcao do

prototipo.

Enviamos o convite, aos grupos do WhatsApp de pais e mestres o
convite. Na primeira conversa com o0s alunos para apresentacdo do projeto
iniciamos questionando: O que é robodtica? As respostas apresentadas
demonstraram que os alunos associam a construcdo de robds ao aluno R. disse:
“Eu acho que é construir um robd, construir varias coisas diferentes” o aluno L
disse: Acho que é aprender mais de tecnologia para poder construir robés.
Partindo dessas respostas conversamos sobre as tecnologias e percebemos
gue os alunos consideram tecnologia o que estd de certa forma ligado a
eletricidade. O que reforca a necessidade de contextualizar com uma atividade
de programacao sem o uso do computador a qual denominamos como atividade

desplugada (Brackmann, 2017).

Observamos que os alunos apresentam grande interesse por construcao
de jogos como por exemplo as falas dos alunos D e R que comentaram como
costumam tentar construir jogos quais 0s programas ou software utilizam e
diante do fato de um dos alunos R. comentar “Eu utilizo o .... que é um software
pago, ndo sei como consegui baixar’ discutimos sobre o uso de software

freeware e as questdes éticas de uso.

As dificuldades encontradas quanto aos diferentes recursos ou a falta
deles por nossos alunos foram sanadas com a constru¢ao de tutoriais e auxilio
fora dos horérios de aula. Para a atividade utilizamos duas folhas de caderno
ou sulfite, lapis, borracha, lapis de cor, régua e tesoura. Em uma folha, com o
auxilio de uma régua, os alunos desenharam um quadriculado de 3 cm para
servir de tabuleiro para jogo. Em outra folha, o0s estudantes fizeram

guadradinhos com lados de 3 cm e, apds recortados, pintaram de verde para
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representar a grama, de azul para a agua e livremente, desenharam seus

personagens, conforme ilustrado na figura 2.
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Figure 2: jogo desplugado

Posteriormente fizemos a resolucdo coletivamente, os alunos
descreveram 0s passos necessarios atraves de cédigos, como por exemplo:
ande uma casa até B2, de forma a atingir o objetivo com o menor nuamero
de movimentos, desta forma, os alunos observam e entendem como funciona
a programacdo. Utilizando elementos dos quatro pilares do pensamento
computacional como a decomposic¢ao do problema a fim de solucionar da melhor
maneira possivel. Durante essa atividade o aluno P perguntou se o personagem
poderia desaparecer ao encontrar o bau que era o objetivo do jogo. Explicamos
que sim e como fariamos. Outro ponto interessante foram as discussbes
relacionadas aos comandos de girar, andar e quantidade de casas, a principio o
aluno R. deu o comando “siga em frente” nesse momento foi possivel perceber
que os alunos entenderam a diferenca do siga em frente e do ande
determinado numero de casas, O préprio R disse “Verdade se ele seguir em

frente saira do tabuleiro”.

Os alunos que estavam utilizando o computador participaram mais da
atividade, observamos que quem usava o0 celular participa menos das

discussoes..

A seguir passamos para as aulas com a programacao no mBlock ainda
de forma assincrona. Iniciamos com a exploracdo do programa e suas
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possibilidades, a proposta de transformar o jogo realizado no papel em jogo
digital no mBlock foi logo deixada de lado ao percebemos a empolgacdo dos
alunos para criagéao de outros jogos e animacgdes com outros temas. Percebemos
muito prazer em apresentar suas telas e discutir seus jogos e projetos,
percebemos dificuldade na realizacdo de apresentacdo pelos alunos que
realizaram o projeto utilizando celulares por ndo ter o recurso de apresentacéo
da tela e também pela diferenca entre o programa no desktop e celular. Vale
salientar que houve a necessidade de tutoriais e atendimentos especificos pelo
WhatsApp.

Para a primeira aula com a necessidade de atendermos os alunos de
forma segura quanto aos protocolos de controle de contaminacdo pelo
Coronavirus, optamos por organizar o material de uso, que em situacdes
normais seriam coletivos e individuais, portanto organizamos caixas com 0S
seguintes componentes: -Arduino Uno; -Jumpers; - Protoboard; - Leds (azul,
verde, vermelho, amarelo e branco); - Resistores 150 ohms; - Rodas; - Chassi -

Suporte de pilhas; - Pilhas e baterias 3v; - Servo motor; - Display LCD.

Eles ficaram tdo empolgados, que espalharam tudo nas mesas e sé
perguntavam: Para que serve isso? E mostravam o0s componentes,
protoboard, jumpers, servo motor etc. Vale acrescentar que esse espalhar
tudo ndo pode ser considerado bagunca ou desorganizacéo e sim empolgacao
e curiosidade ja que os estudantes estavam muito concentrados em conhecer
cada componente. Essa curiosidade estimula o conhecimento. Nesse momento
da explicacdo conseguimos baixar a ansiedade e eles perceberam que a
proposta seria caminharmos juntos, que estavamos todos aprendendo e que
irlamos nos ajudar. Na lousa digital, apresentamos o Tinkercad e montamos o

circuito de acendimento do LED.

Na aula seguinte conhecemos e exploramos o Tinkercad, na lousa digital
os alunos iam a lousa e simulavam, enquanto os outros alunos participavam
oralmente tentando resolver os problemas para que o circuito funcione.

Observamos que a discusséao flui com muita naturalidade o medo de errar nao
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€ notado, pois partimos de uma situagdo onde todos estdo no mesmo ponto de

aprendizagem tentando descobrir, sem a competicdo de quem sabe ou n&o.
Apés a simulacao do circuito do led, partimos para a pratica montando o circuito

com o Arduino e programamos no mBlock.

Desafiamos as criancas para que a partir do conhecimento adquirido
com o acendimento do LED, montassem o circuito e programassem um farol,
para isso primeiramente questionamos os alunos o que eles conhecem do
funcionamento do farol, como é seu funcionamento. Os alunos comentaram que
acende uma lampada depois da outra e discutiram qual a sequéncia, falamos um
pouco de como era em épocas remotas onde ainda nao existia farol, os alunos
comentaram que deveria ficar alguém com uma placa STOP, O aluno R lembrou
que o farol foi uma importante tecnologia inventada pelo homem, fazendo
referéncia a nossa primeira aula quando explicamos, conversamos sobre as

tecnologias como recursos facilitadores da vida humana.

Consideramos que o0 momento da atividade onde discutimos um problema
e sua solucao através de um prototipo foi um dos mais importantes e rico, 0s
alunos apresentaram o problema elencado e como poderia ser resolvido qual o
protétipo seria capaz de resolver. Coletivamente escolheram um dos
projetos/protétipos, foi escolhido o projeto do aluno M adaptado com
contribui¢cdes do projeto do aluno K que pensou em um robd que observa se as
pessoas estdo sem mascara, e caso estejam ele emite uma carga elétrica
(choque). Como ja mencionado anteriormente decidimos juntos todos os
materiais utilizados, tanto os reciclaveis ou alternativos como 0s componentes

eletrbnicos que foram sendo adaptados quando necessario.

O Robo foi montado totalmente em conjunto, em alguns momentos devido
ao distanciamento cada crianga ia pensando em uma parte e ou componente,
discutindo e chegando ao resultado de comum acordo. Os componentes que
usamos para a construcao foram: rodas, motores, LCD, LEDs, Arduino, suporte
de pilhas, pilhas, Shield de motor, sensor LM35, e sensor de batimentos

cardiacos, os materiais alternativos foram: latas, um pote de sorvete grande (25
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cm por 33 cm), duas garrafas pets pequenas, uma caixa de papeldo e um acrilico
de relogio de parede. Uma das dificuldades encontradas foi a necessidade de
se manter o0 distanciamento social, por mais que estivéssemos
atentos, constantemente as criancas se tocavam e até disputam e pegam
objetos, na hora de pintar o protétipo com a tinta spray todos queriam pintar e

foram passando os frascos de mao em mao sem a devida higienizagao.

ApOs os sensores e atuadores estudados a montagem se deu com certa
facilidade, exceto na finalizagdo com o0s sensores de temperatura e
batimentos cardiacos. Tivemos que realizar uma alteracdo nos pés (rodas do
Robd) que ao andar sofre um impulso devido a aceleragéo, esse impulso o leva
para tras e ela cai, desta forma os alunos discutiram possibilidades como:
acrescentar uma plataforma na parte de traz, mudar a estrutura das rodas como
em um carro, por fim testamos, alterando a velocidade o que solucionou o
problema. Ao finalizarmos o rob6 (figura 3) os alunos ficaram responséaveis
por apresenta-lo aos pais e a comunidade escolar no dia da reunido de pais.
Eles se revezaram brincando, se apresentando e se divertindo. Por que afinal a

brincadeira ensina, motiva e impulsiona descobertas e criagcdes.
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Durante as aulas on-line observamos que alguns alunos ja demonstravam
um grande interesse pela robodtica e programacao, apresentando falas como
“vamos usar script de programacao? Eu pesquisei e entendi o que €”, mostrando,
dessa forma, que haviam pesquisado sobre o assunto. Outro aspecto a ser
considerado, foi o tempo de aula, nas aulas on-line os alunos nédo queriam
encerrar e sair da aula, tivemos algumas com término alterado em mais de
uma hora, pois as criangcas queriam perguntar conversar e continuar a
atividade, sempre que possivel deixamos a aula se prolongar a menos que
houvesse algo que ndo nos permitisse essa prorrogacdo de prazo, pois
entendemos que o0 momento de empolgacéo e toda a situacdo de pandemia
apresentava-se como questao importante tanto para a pesquisa e principalmente

para os alunos.

Na situacdo de pandemia, como a que vivemos, propiciar aos alunos a
oportunidade de conversar e tirar davidas, foi também uma forma de acolher
suas necessidades, algumas criancas no decorrer das aulas falavam de
coisas ou acontecimentos mais particulares, demonstrando a necessidade de
falar e expor algo. O grupo de alunos se mostrou bastante comprometido com a
proposta do projeto e nos deu evidéncias quanto ao ensino de programacao no
modelo de Ensino Hibrido, bem como nas questfes de estruturas tecnolbgicas
necessarias para propostas de ensino nessa modalidade. Outra caracteristica
observada foi em relag&o ao erro no processo tanto nos momentos da atividade
a distancia como em momentos presenciais, 0 erro ocorreu muitas vezes no

entanto com conotac¢des bastante diferentes como comentaremos a seguir.

No que se refere a programacao em blocos observamos que seguindo as
etapas foi possivel aos alunos compreenderem como acontece e como
programar, desta forma os momentos de aula néo presenciais contribuiram para
o aprendizado e a busca de conhecimentos com certa autonomia que ficaram
evidentes durante a construcdo do protoétipo j& em aulas presenciais. Portanto
um modelo de ensino hibrido em uma proposta envolvendo programacgéo tem
pontos positivos principalmente no quesito autonomia. Entretanto as questdes

de falta de recursos tecnolégicos é um fator importante a ser considerado, pois
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apesar da escola estar em uma localizagdo considerada central na cidade
observamos cerca de 21% dos alunos tinham computador em casa para
realizacdo, no grupo pesquisado muitos alunos fizeram toda a parte de

programacao a distancia no aparelho celular.

Neste aspecto algumas dificuldades como tempo de bateria foram
apresentados alguns alunos demonstravam preocupacao em a aula se estender
e ndo conseguirem acompanhar. Um aluno ndo conseguiu acompanhar as aulas
por problemas de conexéo e de audio do seu equipamento embora oferecemos
a gravacao das aulas e tutoriais essa crianga se afastou do projeto retornando
no momento presencial. Considerando esses aspectos ndo podemos deixar de
destacar a importancia de politicas publicas que garantam as minimas condicdes

de acesso.

Ainda no que se refere ao Ensino Hibrido na programacao, destacamos
gue a etapa de discusséo coletiva na plataforma Code Studio foi uma experiéncia
relevante, que provocou a seguinte reflexdo: o fato de estarmos desenvolvendo
a atividade on-line fez com que adotassemos essa metodologia e...
consideramos que tanto remotamente como presencialmente essa etapa deve
acontecer de forma a possibilitar que os alunos reflitam e descubram as

melhores estratégias para o funcionamento adequado da programacao.

Quanto ao tratamento do erro observamos na atividade desplugada
confeccionada em papel que os alunos que cometeram erros na confecg¢ao do
jogo se frustraram e ofereceram resisténcia em refazer a atividade, oferecemos
uma aula extra para acompanha-los, pois os erros foram de procedimento de
uso da régua para as medidas, tracado e recorte das cartas. Outros erros foram
observados durante as etapas de programac¢ao e montagem do circuito com o
Arduino entretanto sem a mesma conota¢do nesses momentos o erro apareceu
de forma processual ou seja como natural e fazendo parte do processo e néo
verificamos nenhuma dificuldade, resisténcia ou incomodo em refazer a
proposta. Considerando o fato de serem atividades onde os alunos testam

hipoteses, experimentam o refazer sem caracteristicas avaliativas e sim
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processuais determinam ao erro a conotacéo de inerente ao processo.

Outro ponto de relevancia na anélise de dados foi a observacdo de como
0s alunos se interessaram por criar jogos e animac¢des no mBlock, apds a aula
exploratéria as seguintes serviram para tirar ddvidas trocar descobertas,
socializar as aprendizagens, a apresentacdo voluntaria de aprendizado dos
alunos do projeto com os outros alunos da Unidade Escolar e a resolucdo de

problemas foram caracteristicas observada no decorrer das aulas.

A robdtica pedagoégica como acreditAvamos demonstrou ser um
potencializador deste tipo de competéncia, pois a cada etapa surgiam
problemas e dificuldades a serem discutidas coletivamente e superados.
Quando uma programacao nao funcionava, questionamos todo o grupo de forma
a apresentarem suas consideracdes a respeito do que e como testar ou o que
fazer para ter a melhor solugédo. Na montagem do robd tivemos entre outros
pequenos problemas o fato de ao acionarmos os motores para locomocao o
robd, ele se impulsionava para tras, e tombava, nesse momento discutimos
as possibilidades, a aluna M disse: “acho que por causa do peso” o L considerou
que a altura do rob6 que era o problema, R. disse: “Acho que é como o carro, ele
deveria ter quatro rodas ou se ele sair mais devagar? ” Entdo alteramos a
programacao para que a velocidade fosse aumentando progressivamente e
assim o impulso néo foi grande e o robé andou sem cair e conseguimos que ele

fizesse de forma mais clara os movimentos direita e esquerda.

Com essa pesquisa obtivemos a certeza de que para se trabalhar com
robdtica com criangas precisamos estar atentos a metodologia de sequéncia
de atividades, indo gradativamente adicionando 0os conhecimentos necessarios
para que o exercicio de programacao seja compreendido de forma adequada.
No entanto, em nosso planejamento, o projeto previa que diversos conteudos
curriculares seriam abordados interdisciplinarmente. Dessa forma, verificamos
que embora ndo houvesse uma preocupagdo com &reas especificas do
conhecimento, essas foram contempladas em diversos momentos, conforme
descrevemos brevemente a seguir: Lingua portuguesa: redacéo individual de um

problema, momentos de escrita ao longo do projeto e na programacéao. Oralidade
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e argumentacdo também foram pontos de destaque, os alunos evidenciaram
seu aprendizado socializando cada descoberta, além de argumentar e defender

seus pontos de vista.

Matematica na desplugada: observamos os procedimentos para o uso da
régua na medicdo tanto na criacdo do tabuleiro como nas cartas do jogo. Na
programacao com mBlock, percebemos a relagéo feita com aprendizado anterior
referente angulos e utilizamos o plano cartesiano, constatando que a
compreensao do uso dos eixos X e Y para o estudo do movimento foram
significados. Ainda na programacédo, muitos célculos se fizeram necessarios.
Ciéncias: na escolha do protétipo, 40% das propostas tinham a salude como

evidéncia de um problema importante para os alunos.

Realizamos a programacdo dos sensores considerando os batimentos
cardiacos, o oximetro e suas fun¢des relacionadas ao corpo humano. Também
estudamos as fontes de energia e conceitos da Fisica como inércia, velocidade,
aceleracédo e temperatura que foram observadas através dos sensores, circuitos
e programacdo. Nesse sentido, destacamos que nao era nosso objeto de
pesquisa observar, quantificar ou referenciar cada disciplina, contelddos
trabalhados, mas sim observar e refletir sobre a metodologia de ensino de
robGtica que envolve nossa pratica pedagodgica, no entanto consideramos
pertinente apresentar alguns pontos dessa contribuicdo para as disciplinas e

componentes curriculares.

Considerando que além das contribuicdes acima mencionadas, o0
desenvolvimento de um projeto quando proporciona afetividade com o que esta
sendo criado, motiva e desperta o interesse para novas aprendizagens e com
isso 0 desenvolvimento de competéncias como autonomia. Ao observarmos uma
crianga pensando como serad uma parte de sua criagdo, como um bragco, uma
perna ou qualquer outra, podemos imaginar a quantidade de estruturas
mentais que estdo sendo utilizadas, o pensamento, a tentativa, muitas vezes
a necessidade de adaptacdes e nova experimentacao, até chegar a descoberta

do que ela considera melhor e mais adequado.
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