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Resumo: Cada vez mais, o avanco tecnolégico do mundo moderno vem estreitando as relagGes
entre a educagdo e as novas tecnologias, inserindo-as em sala de aula, seja com o professor ou
com o aluno, contribuindo assim, para o processo de ensino e aprendizagem na construcdo do
conhecimento. Neste cenario, a robdtica é uma das tecnologias emergentes, composta por uma
versatilidade capaz de proporcionar a interdisciplinaridade e tornar os estudantes agentes ativos
em seu aprendizado. Nessa perspectiva, o objetivo deste trabalho foi apresentar o processo de
elaboragdo de um produto educacional (sequéncia didatica), desenvolvido a partir de uma
formacdo docente para professores da educacdo basica na area de robédtica educacional, a qual
utilizou o Robd Cubetto e seus blocos de cédigo programdveis em um processo de formacdo
continuada de professores através da realizacdo de oficinas de capacitagdo. Assim, na perspectiva
desse trabalho, entendeu-se que a formagdo docente realizada permitiu aos professores a
apropriacao da tecnologia robdtica apresentada, de maneira estes perceberam uma ferramenta
multidisciplinar, capaz de atrair a atengdo dos alunos nas idades iniciais e motiva-los a resolver
problemas complexos, possibilitando um fazer educacional diferenciado através de uma pratica
pedagdgica incentivadora.

Palavras-chave: robdtica educacional, formacdo de professores, educacgdo basica.

Abstract: Increasingly, the technological advancement of the modern world has been
strengthening the relationship between education and new technologies, inserting them in the
classroom, either with the teacher or the student, thus contributing to the teaching and learning
process in the world. knowledge building. In this scenario, robotics is one of the emerging
technologies, composed by a versatility capable of providing interdisciplinarity and making
students active agents in their learning. From this perspective, the objective of this paper was to
present the process of elaborating an educational product (didactic sequence), developed from a
teacher training for teachers of basic education in the area of educational robotics, which used the
Cubetto Robot and its blocks of programmable code in a process of continuing teacher education
by conducting training workshops. Thus, from the perspective of this work, it was understood that
the teacher training provided allowed teachers to appropriate the robotic technology presented,
so they perceived a multidisciplinary tool, able to attract the attention of students in the early ages
and motivate them to solve problems. complex, enabling a differentiated educational practice
through an encouraging pedagogical practice.
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1. Introducao

A sociedade esta cada vez mais diretamente dependente do emprego das ferramentas
tecnolégicas para realizacdo de suas tarefas didrias, seja em ambiente de trabalho ou
simplesmente como forma de lazer (AGUIAR et. al., 2015).

Neste contexto, de acordo com Reis, Leite e Ledo (2017), com o avanco tecnoldgico e o
advento da informatizagdo das escolas, fica evidenciado cada vez mais o estreitamento entre as
fronteiras da educacgdo e das tecnologias, onde, em sala de aula, as ferramentas tecnolégicas
tém contribuido para a construcao do conhecimento, seja por parte do professor quanto do
aluno. De acordo com Dos Santos e Strohschoen (2018), novos debates na area da educacgdo
foram desencadeados a partir da inclusdo e da disseminacdo das tecnologias em sala de aula e,
como consequéncia destes debates, os profissionais da educacdo tém sido convidados a rever o
papel da escola e do professor por um olhar concentrado e atento a novas estratégias de ensino,
tendo em vista que os alunos de hoje pertencem a uma nova geracao que ja nasceu em meio as
tecnologias digitais e seus fluxos intensos.

Resultados de pesquisas tém demonstrado que os jovens anseiam por novas propostas
de praticas didaticas envolvendo as tecnologias, a exemplo do levantamento realizado pelo
portal Porvir do Instituto Inspirar, denominado Nossa Escola em (Re)Construcdo?, que contou
com a participacdo de 132 mil jovens de todos os estados, demonstrando através de seus
resultados que os alunos desejam substituir aulas tedricas por aplicacbes de projetos que
envolvam atividades praticas ou resolucao de problemas, maior utilizagdo da tecnologia em sala
de aula e um curriculo diversificado e flexivel para uma escola inovadora que inclua em suas
praticas a robética, programacdo e games.

Estendendo esta questdo para a robdtica e programagdo de computadores, segundo De
Oliveira (2014), trabalhos e projetos desenvolvidos ja trazem a robédtica no ensino de algoritmos
e légica de programacdo, permitindo controlar os robds no meio fisico através de blocos de
codigos graficos, proporcionando uma construgdao do conhecimento diferenciada, onde a
pesquisa de Aguiar e outros (2015), demonstra que este tipo de ensino, contribui para
aprendizado das outras disciplinas de modo geral, administrando melhor a resolucdo de
problemas através da légica e do conhecimento cientifico.

Segundo Ramos e Espadeiro (2014), o sucesso deste processo passa pela formacgdo do
professor. E frente aos desafios da escola moderna, em meio as desenfreadas mudancas neste
campo, é primordial que as instituicdes de ensino oportunizem uma formacgao inicial aos futuros
professores, assegurando que estejam preparados para suas missdes de ensino, apropriados de
uma formacao cientifica e pedagdgica sdlida, moderna e atualizada para aos novos contextos
educacionais.

Tendo em vista esses aspectos, com objetivo de ampliar o repertério didatico dos
professores na area da Informatica Educativa apoiando-se em recursos da Robdtica, o presente

! Nossa Escola em (Re)Constru¢do - PORVIR." http://porvir.org/nossaescola/. Acessado em 29

set. 2018
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trabalho apresenta uma proposta formativa para utilizacdo da robdtica na educacgdo basica,
oferecendo contribui¢cdes para que os profissionais docentes possam adentrar-se na tematica,
apropriando-se dos conhecimentos adquiridos, aplicando-os em suas praticas em sala de aula,
ao ponto que possam fortalecer o processo de ensino e aprendizagem, incentivando os alunos
no desenvolvimento do raciocinio, da criatividade e da construcdo do conhecimento, bem como,
fomentando os anseios destes por atividades praticas com a utilizagdo de ferramentas
tecnoldgicas.

O trabalho segue assim organizado: A Secdo 2 discute a utilizacdo da robdtica como
instrumento tecnolégico de ensino nas escolas, bem como a importancia da realizagcdo de
formacbes docentes para sua utilizacdo na educacdo basica; Na Secdo 3 sdo apresentados os
procedimentos metodolégicos da pesquisa; A Secdo 4 apresenta a sequéncia didatica
desenvolvida e as possibilidades de experiéncias para realizacdo de uma formagdo docente; A
Secdo 5 discute a formacdo pratica realizada e os resultados obtidos e, por fim, na Se¢do 6 estdo
as conclusdes e perspectivas desse trabalho.

2.Informatica Educativa, Robdtica e a Formacgao
Docente Para Utilizacao na Educacao Basica

Por trds dos discursos escolares contemplando a importancia da tecnologia na educacao,
emerge o conceito de Informatica Educativa, referindo-se ao privilégio do uso de ferramentas
tecnoldgicas nas praticas pedagoégicas do professor para auxiliar na construgdo do
conhecimento. Ao associar as Tecnologias da Informacdo e Comunicag¢do ao processo de ensino
e aprendizagem estamos contribuindo para a socializagdo do saber e da informacao do aluno,
uma vez que este esta cada vez mais ligado a tecnologia (MORAIS; MORAIS; MORAIS, 2018).

Em nosso cotidiano, a utilizacdo de tecnologia vai muito além da educacdo. Nos
deparamos frequentemente com madaquinas e equipamentos robotizados desenvolvidos e
aplicados como ferramentas para substituicao da mao de obra humana nas industrias e fabricas
e, como consequéncia, gradativamente algumas profissdes com habilidades muito especificas
vdo sendo consumidas por tecnologias cada vez mais avangadas. Este cenario permite uma
reflexdo, ndo somente sobre a importancia das tecnologias aplicadas a educagdo, mas também,
muito fortemente, acerca de como os professores irdo priorizar a utilizacdo de tecnologias,
estudando-as e desenvolvendo-se para trabalhar outros aspectos do processo de aprendizagem
dos alunos e o que deverao aprender, canalizando os esfor¢os em um processo de ensino e
aprendizagem fundamentado na resolucdo de problemas e no desenvolvimento da criatividade,
permitindo aos alunos desde as séries iniciais, adaptarem-se a um mundo em transformacéo
continua no que diz respeito a evolugdo tecnoldgica e competitividade.

Quando os processos de ensino relacionados a informatica educativa sdo pautados para
este tipo de aprendizagem, podemos dizer que se estd fomentando o Pensamento
Computacional, compreendido por Glizt e Koscianski (2017), como métodos para a solugdo de
problemas fundamentado nas técnicas da Ciéncia da Computacdo, sendo considerado uma das
formas pelas quais é possivel desenvolver o raciocinio ldgico.
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Neste cendrio de experiéncias utilizando as tecnologias digitais na educagao, visando o
desenvolvimento do pensamento computacional, destaca-se a robética, portadora de um forte
apoio ludico, a qual, segundo Queiroz e Sampaio (2016), apresenta-se como uma opg¢ao de
ensino multidisciplinar, permitindo aos alunos o desenvolvimento de uma diversificada gama de
competéncias e habilidades, ao passo que engloba, através de um Unico objeto de estudo,
diversas areas do saber, como matematica, mecanica, inteligéncia artificial, programacao de
computadores, entre outras, contribuindo com propostas didaticas que a tornam um excelente
recurso pedagdgico ao professor.

Partindo destes principios, a Primo Toys, fabrica de brinquedos inteligentes, criou o Kit de
Codificacdo Cubetto, demonstrado na Figura 1, para ajudar criancas a descobrirem a
programacao de computadores longe das telas. O mesmo é uma interface de programacao
tangivel, projetada para apresentar criangas de 3 a 6 anos ao pensamento computacional e a
Iégica de programacao, permitindo que eles programem um pequeno robo de madeira usando
blocos coloridos.

Figura 1 — Kit de Codificagdo Cubetto.
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(Fonte: https://www.primotoys.com/)

Cubetto é um brinquedo composto de um conjunto de blocos eletrénicos de cédigos
coloridos que permite ensinar criangas a codificar antes mesmo de aprenderem a ler ou
escrever, sem a utilizacdo de telas ou interface digital (PRIMO, 2017). Esta forma de
aprendizagem para criancgas, proporcionada pelo Kit de Codificacdo Cubetto, permite controlar
e manipular objetos concretos através de sequéncias légicas, observando a materializacdo dos
comandos dados a eles, formando o processo a partir do qual se estabelece a construgao do seu
conhecimento.

A abordagem ja apresentada referente a informatica educativa, de acordo com Lima e
Moita (2011), nos coloca frente a uma realidade onde cada vez mais, as tecnologias sdo
consolidadas na configuracdo de uma “caixa de ferramentas”, apresentando-se através de
diversas possibilidades, como instrumentos que podem auxiliar no desenvolvimento de novas
formas de interacdo cultural, mediacdo escolar, favorecendo a elabora¢do e ampliacdo de
processos pedagdgicos que consigam aproximar os alunos a sua prépria realidade, de modo que,
a interacdo com o meio tecnoldgico é o conciliador fundamental deste processo.
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Neste sentido, os autores Lima e Moita (2011), apontam que faz-se necessdrio que o
professor conheca e utilize as novas tecnologias, a fim de que possa trabalhar um fazer
educacional que consiga manipular conteldo de forma interativa e lidica, abandonando o mero
papel um dia Ihe atribuido, que o colocava como um simples transmissor de conhecimento,
passando a apresentar este conhecimento de forma inovadora e estimulante, deixando de ser
apenas um objeto do processo de ensino e aprendizagem para ser o sujeito, o que, de fato, o
ajudara no desenvolvimento do senso critico frente a novos recursos e na melhoria de sua
praxis.

3.Procedimentos Metodoldgicos

A abordagem metodolégica desta pesquisa é uma abordagem qualitativa, visando a
compreensdo, descrevendo e explicando a percep¢do dos professores perante esta nova
possibilidade de ensino e refletindo sobre como os alunos podem ser beneficiados a partir desta
nova tecnologia, se caracterizando como uma pesquisa aplicada, uma vez que esta preocupada
com a utilizacdo imediata de seu resultado e consequéncia de sua utilizagdo.

O desenvolvimento da parte empirica desta pesquisa foi realizado junto a um grupo de
professores do ensino fundamental, onde foram realizadas oficinas previamente planejadas na
sequéncia didatica que norteou o processo - e que teve parte da sua construcdao durante o
andamento das atividades -, ocupando dois turnos de trabalho, através dos quais foram
realizadas todas as atividades praticas previstas para a formagao, acrescido de um turno para as
entrevistas, que foram realizadas com os professores apds o processo de formacgdo docente.

Os participantes desta pesquisa, compuseram um grupo de 6 sujeitos, importante para
uma escola de pequeno porte, onde conseguiram participar do processo professores que
trabalham com a educacdo basica, bem como demais professores com afinidade e interesse pela
tematica do estudo.

4.Sequéncia Didatica

A Sequéncia Didatica desenvolvida, demonstrada na Figura 2, encontra-se dividida em
cinco mddulos, e tem o intuito de colaborar como instrumento de ensino que possa orientar os
docentes na construcdo de situagdes de aprendizagem com recursos didaticos voltados para a
utilizacdo da Robdtica Educacional na Educa¢do Bdasica. Para tanto, a Sequéncia Didatica
apresenta as etapas de um processo formativo que, além de situar os sujeitos acerca do
contexto da pesquisa, utiliza o Rob6é Cubetto como objeto chave.

Figura 2 — Mddulos da Sequéncia Diddtica. (Fonte: Autor)

Trabalhando
Apresentagao Entendendo o com a
Recog?gfgxento do Contexto do Pensamento Robdtica na Serrﬁ-nér;wnnsltﬁa ds
Estudo Computacional Educagao
Basica
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A Tabela 1 abaixo foi desenvolvida com o intuito de apresentar de maneira simplificada
os mdédulos que envolvem a Sequéncia Didatica, bem como os objetivos a serem alcancados em
cada um dos médulos.

Tabela 1 — Estrutura da sequéncia diddtica elaborada.

Etapas

Descri¢ao

Objetivos

1. Reconhecimento

Prévio

Diagndstico buscando a compreensao
do conhecimento prévio da turma a
respeito da utilizagdo da informatica
e suas tecnologias na educagao

Compreender como os professores
participantes das oficinas de
formagdo percebem o contexto
educacional aqui estudado, dando

basica, bem como a robdtica subsidios, para que ao final o
educacional processo formativo seja possivel
fazer um paralelo entre as
diferentes visdes desde a etapa
inicial.
2. Apresentagao do Apresentar as teorias estudadas, Compreender o contexto da

Contexto do Estudo

contextualizando os conceitos
apresentados no médulo 1, situando
os professores acerca da Informatica
na Educagdo e da Robdtica

pesquisa de modo que os docentes
consigam visualizar os assuntos, as
problematicas e as ferramentas da
pesquisa como objetos auxiliadores

Educacional, bem como a Robdticana na melhoria de suas praticas
educacgado Basica. pedagdgicas
3. Entendendo o Apresentar 0os conceitos que Capacitar a turma para
Pensamento envolvem o Pensamento compreender os principios e

Computacional

4, Trabalhando com a

Robética na
Educacdo Basica

5. Entrevista
Semiestruturada

Computacional, contemplando
atividades praticas que consigam
demonstrar as principais habilidades
gue apoiam o mesmo.

Realizar atividades praticas com o Kit
de Codificacdo Cubetto,
demonstrando como esta ferramenta
robotica pode propiciar uma gama
diversificada de trabalhos na
educacgado basica

Realizar entrevista com os
professores que participaram do
processo didatico e oficinas de
formacao docente.

habilidades que formam o conceito
de Pensamento Computacional,
subsidiando o processo
subsequente, com intuito de obter
melhores resultados no processo de
formacao docente e uma
aprendizagem mais significativa

Capacitar a turma em atividades
educativas para a educacgdo basica,
realizando prdticas com uma
ferramenta robdtica tangivel, longe
das telas do computador, tendo por
principal finalidade, que os mesmos
consigam apropriar-se deste
recurso didatico e compreender
como tal objeto ou afins podem ser
importantes auxiliadores para um
fazer diferenciado no processo de
ensino desde as idades iniciais.

Verificar se o processo formativo foi
capaz de auxiliar os professores no
reconhecimento  da Robdtica
Educativa como recurso pedagdgico
e se conseguiram apropriar-se das
possibilidades oferecidas pela érea,
compreender as possibilidades e
beneficios da aplica¢do na Educagado
Basica.

Fonte: Autor.

MC MO
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5.Resultados

Este capitulo apresenta os resultados da pesquisa, que buscou identificar como a
formacdo docente pode permitir que professores se apropriem das possibilidades oferecidas
pela robética educativa no contexto da educac¢do bdsica apoiados nos recursos oferecidos pelo
Rob6 Cubetto e seu Kit de Roboética.

Os professores que participaram das oficinas de formac¢do docente sdo vinculados, de
acordo com a Base Nacional Comum Curricular - BNCC, as grandes areas de Matematica,
Ciéncias da Natureza e Ciéncias Humanas. Todos os professores sdo atuantes da Educacgdo
Basica, sendo que um trabalha diretamente com a Educacgdo Infantil, outro que participou pela
afinidade com o assunto trabalha com Ensino Médico e os demais, trabalham com o Ensino
Fundamental nos Anos Iniciais (12 ao 52 ano).

Os paragrafos seguintes irdo apresentar alguns dados e informacgdes relativas ao trabalho
de campo e as experiéncias vivenciadas nas oficinas, versando sobre as atividades realizadas e
seus direcionamentos, demonstrando o conhecimento da turma de professores sobre o
contexto estudado, suas opinides e seus comportamentos perante as praticas realizadas e ao
contato com a tecnologia da robdtica sob um prisma de aplicagdo no contexto educacional
juntamente aos anos iniciais de ensino.

Conhecimento Prévio da Turma de Professores

Durante o primeiro mddulo, buscou-se compreender e determinar o conhecimento
prévio da turma de professores em relagdo ao contexto do estudo, podendo assim, relacionar
esses saberes as descobertas realizadas durante a pratica nas oficinas de formacdo docente.
Desta forma, antes de qualquer explicagdo, foram postos no quadro negro alguns
questionamentos, os quais podem ser demonstrados na Figuras 3, de forma a identificar o
conhecimento da turma de professores sobre as tematicas envolvendo Informatica Educativa e
Robdtica Educacional, para as quais foram repetidos os seguintes questionamentos: O que é?
Vantagens? Utilizam na escola? Como? Pode-se utilizar na educagdo bdsica? Como?

Figura 3 — Questdes para conhecimento prévio sobre Informdtica Educativa.

_ INFORMATICA € pixemite.
-0 Gwe é 7-----I ]

- /ANTAGEN S 7

7 e -
g P ' 07 F\‘V/] ’/ | €LY coMo 7

EE o@mm 3

I 'z’;w“"rl'll [ NG| ~ )/

(Fonte: Autor)
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O pesquisador entdo, explicou o funcionamento da didatica, onde iriam realizar uma
atividade dindmica, e que no primeiro ato, cada um, colocaria pelo menos um post-it
respondendo a cada uma das questdes, e por final, iriam finalizar com uma resposta conjunta
que deveria ser discutida pela turma.

As respostas dos professores referente a Informatica Educativa sao demonstradas na
Tabela 2.

Tabela 2 - Respostas da turma sobre Informdtica Educativa.

INFORMATICA EDUCATIVA
O que é? Uso da tecnologia para aprender; Planejada e orientada;
Despertar interesse; Interesse pela tecnologia; Informagao rapida;
Conhecimento em tecnologia.

Definicao Geral da Turma Utilizar a tecnologia a servi¢o da educagao.

Vantagens? Acesso rapido; Desenvolver raciocinio e interesse; Avancgar nas
informac0es e pesquisas; Aprendizagem por meio de diferentes
formas; Acesso a informacao rapida; Atividade acessivel; Desperta

interesse.
Definicao Geral da Turma Despertar o interesse com acesso rapido.
Utilizam na escola? Sim, Kahn Academy; Com jogos e musicas; Sim, laboratdrio de

informatica; Sim, pesquisas e jogos; Sim, jogos informativos; Sim,
pesquisa de conteudo e dados.

Pode-se utilizar na educagao Sim, com pratica e conhecimento; Sim, jogos e pesquisa; Sim,

basica? Como? Deve fazer parte do conhecimento de forma diferente; Sim,
pesquisa prévia para complemento; Sim, através de jogos e
pesquisas; Sim, jogos

Fonte: Autor.

Em se pronunciar a respeito de Informdtica Educativa, a turma de professores
demonstrou com plenitude o conhecimento sobre o assunto, os quais, elencaram com exatiddo,
apesar das poucas palavras, o significado e a importancia do tema no contexto educacional.
Percebe-se também que a escola onde atuam, ainda que localizada em um pequeno municipio
de interior, trabalha alguns aspectos da informatica educativa, utilizando a sala de aula e o
laboratério para pesquisas, jogos educativos, entre outros.

Ao mesmo tempo que demonstram realizar trabalhos neste sentido, a turma apresenta
respostas com horizonte limitado em relacdo as possibilidades de utilizagdo da informatica
educativa e suas tecnologias no contexto da educac¢do basica, o qual, pode ser um reflexo da
falta de habilidade e treinamento para apropriacdo de novos meios tecnolégicos, conforme
citado por uma das professoras que diz: “Tentamos muito utilizar o Notebook para algumas
atividades, porém, muitas vezes, na hora da prdtica, ocorrem alguns problemas que néo
conseguimos resolver e acabamos por ndo utilizar novamente”. E lembra a professora que diz:
“que o professor deve estudar aquela determinada ferramenta que ird trabalhar, pois muitas
vezes na hora as coisas ndo saem como planejado se faltar conhecimento e apropriagéo para

manusear a mesma”.

Para identificar o conhecimento dos professores com relacdo a Robodtica educacional
realizou-se novamente a dinamica dos post-its e os resultados estdo expressos na Tabela 3.
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Tabela 3 - Respostas da turma sobre Robdtica Educacional.

ROBOTICA EDUCACIONAL

O que é? Programacgdo; Robodtica Caminha com a Informagdo; Construir;
Construcdo de Ferramenta pelos alunos; Tecnologia usada para
construir; Construgdo de ferramenta.

Definicao Geral da Turma Planejar e construir algo.

Vantagens? Desperta criatividade; Desenvolver o raciocinio e criatividade;
Desenvolver o raciocinio do aluno; Desenvolver o raciocinio e
criatividade; Aprender brincando; Desenvolve o raciocinio.

Definicdo Geral da Turma Desenvolve o raciocinio e a criatividade do aluno de forma
ladica.

Utilizam na escola? N&do; Ndo; Ndo; Ndo; Nao; Nao.

Pode-se utilizar na educagao Sim; Com certeza; Sim, ndo sei como; Sim; Pode se tiver

basica? Como? treinamento e disponibilidade.

Fonte: Autor.

No que se refere ao tema Robdtica Educacional fica evidente o desconhecimento da
turma sobre a abrangéncia do tema, ao que se propbe e o que é de fato. Embora todos
concordem que plenamente que trabalhos neste sentido visam desenvolver a criatividade e o
raciocinio légico, ndo conseguem formular uma definicdo para o termo.

E unanime também que a escola n3o utiliza qualquer ferramenta robdtica no contexto
educacional. Reflexo disto, é que os professores também ndo sabem explicar como este tipo de
objeto poderia ser utilizado a favor da educacdo basica.

A turma retrata a seguinte situacao: “Existem ag¢bes do governo para incluirem os
professores em cursos de robdtica, porém, o nosso tempo é limitado, estas agées sGo postas em
hordrios que ndo sdo aqueles que estamos em sala de aula e por isto, sempre temos dificuldades
de participar”. Relato este, apresentando um quadro governamental que propde agdes e
formacgdes para inclusdo da robédtica em sala de aula, porém, tornando custosa a adesdo pela
maioria absoluta dos professores. A atividade realizada no momento inicial da formacao, foi
uma importante oportunidade para conhecer a turma, trazendo respostas enriquecedoras para
0s processos subsequentes a serem implementados nas oficinas, aproximando o pesquisador e
a turma de professores, os quais, conforme demonstrado na Figura 4, puderam sentir-se livres
para discutir abertamente seus conhecimentos com os demais colegas na procura por responder
os questionamentos.

O processo de discussdo conjunta sobre as questdes postas, no sentido de formalizar uma
definicdo da turma, os colocou no papel de indagar as respostas uns dos outros, dando abertura
para um momento de troca de experiéncias sobre o que entendiam do assunto, sobre as
possibilidades do contexto e sobre como cada um dos mesmos se utilizava disso em beneficio
proprio na sala de aula, quando de fato utilizavam.

O principal objetivo desta etapa era compreender como os professores participantes das
oficinas de formacgdo percebem o contexto educacional aqui estudado e entender os limites de
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seus conhecimentos sobre o assunto. Apds a realizagcdo da etapa é possivel apontar que foi
possivel identificar o conhecimento prévio da turma, situacGes de uso dos recursos e possiveis
facilidades ou dificuldades desde o entendimento do conceito a utilizagdo no processo
educativo.

Figura 4 — Turma discutindo suas concepgles prévias.

(Fonte: Autor)
Atividades para entendimento do Pensamento Computacional

As atividades envolvendo o Pensamento Computacional trouxeram um 6étimo
envolvimento da turma, alinhando atividades ludicas, exercidas sob o contato com o meio fisico,
com um viés em experiéncias para o desenvolvimento da compreensdo do tema e das
habilidades que o formam. Previamente as atividades, foram realizadas explanacées
apresentando o cenario e o contexto que engloba o Pensamento Computacional e suas técnicas,
de forma que a turma conseguisse compreender o verdadeiro sentido e o direcionamento das
atividades praticas que iriam realizar em seguida.

Conforme previsto na sequéncia didatica, todas as licdes praticas foram realizadas longe
das telas de computador, a exemplo do code.org, o qual disponibiliza as atividades online, as
quais foram impressas e organizadas em folhas de oficio, com respectivo espaco para inser¢do
dos blocos coloridos na busca de formar a solugdo dos exercicios, permitindo uma maior
interacdo com interfaces fisicas e maior contato visual, conforme Figura 5.

Um dos professores manifestou o seguinte: “No computador abre-se possibilidade de
tentativa e erro para os alunos, entéo, muitas vezes eles simplesmente vdo errando até que o
sistema apresenta a solugdo, sem a necessidade de realmente tentar resolver o problema.
Ocorrem casos onde os nossos alunos nos dizem: - Professora, é sé ir errando até descobrir. No
caso das atividades com material fisico, ndo existe possibilidade de chegar a uma solugéo pela
eliminacdo de respostas e resultados, sendo necessdrio de fato pensar na solu¢Go antes de
aplicd-la e verificar se estd ou ndo correta”.
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Abaixo, na Figura 5, a turma de professores encontra-se realizando as licdes 10,11 e 13 da
etapa “4. Labirinto: Sequéncia”, reforcando o conceito de Algoritmos.

Figura 5 — Turma realizando atividades do Code.org em material fisico.

(Fonte: Autor)

Logo apds, na Figura 6, é possivel perceber as resolugdes para as ligdes 7, 10 e 12 da etapa
“13. Labirinto: Lagos”, trabalhando conceitos de Reconhecimento de Padrdes e Algoritmos.

Figura 6 — Atividades para reconhecimento de padrées e algoritmos.

(Fonte: Autor)

Realizaram-se discussGes com intuito de verificar a compreensdo da turma a respeito dos
exercicios e dos seus propdsitos, momento o qual foi de descontracdo, onde alguns, ndo
conseguiram perceber logicamente a forma de resolver os problemas propostos, ao contrario
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de outros, os quais entenderam e compreenderam como chegar aos resultados e como os
exercicios deste tipo colocam seus alunos na busca pela aprendizagem.

A turma de professores diz que seus alunos prestam mais atenc¢do ao trabalharem em
atividades envolvendo objetos coloridos: - “Eles querem brincar o dia todo com os Legos se lhes
é permitido, e percebemos o quanto estas ferramentas coloridas prendem a atengdo destes
alunos de menor idade. Porém, para isto o aluno deve ter persisténcia, ndo se dispersar com
outros eletrénicos e afins”.

O objetivo desta etapa era capacitar a turma para compreender os principios e
habilidades que formam o conceito de Pensamento Computacional, subsidiando o processo
subsequente, com intuito de obter melhores resultados no processo de formacdo docente e
uma aprendizagem mais significativa. Apds a realizacdo da etapa é possivel apontar que a turma
de professores teve um oétimo engajamento com pratica das atividades propostas, ficando
perceptivel como todos sentiram-se desafiados a resolverem os problemas impostos, com total
atencdo voltada aos exercicios e desejo absoluto de chegar a solucdo correta.

Atividades com Robo Cubetto e seu Kit de Robética

Primeiramente, foi apresentado o Rob6é Cubetto e seus componentes, explicando seu
funcionamento para a turma de professores, os quais, imediatamente demonstraram interesse
em descobri-lo, fazer testes e vé-lo em movimento. Todos foram oportunizados a programar
previamente o Cubetto, de maneira a entender como fazé-lo se movimentar e como
redirecionar o mesmo para a rota desejada nos momentos corretos.

Ao se realizarem as atividades com o Robd Cubetto, seu Kit de Robdtica e demais
ferramentas, demonstrado na Figura 7, ficou evidenciado, que cada professor, ao utilizar e
praticar com o objeto robdtico assumiu a multidisciplinaridade da ferramenta, embora, claro,
elaborando uma visualizagdo propria, voltada para suas areas de ensino. Conseguiram perceber
formas de trabalhar atividades variadas mesclando disciplinas, bem como, idealizaram diversas
possibilidades voltadas, cada uma, para seu campo de atuagao.

Figura 7 — Atividades com o Robé Cubetto.

(Fonte: Autor)
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Na figura acima, conforme previsto na sequéncia didatica, os professores estdo realizando
o desafio de resolver o algoritmo que leva o Cubetto durante uma viagem, com passagem pelos
recortes dos dias da semana até o retorno para casa. Todos foram engajados no desafio, desde
a distribuicdo dos dias da semana que formariam a rota a ser realizada no mapa, passando pelas
discussdes de como iriam programar o Cubetto, até o acompanhamento da solucdo, verificando
se o desafio foi concluido, discutindo os erros e realizando as corre¢des do algoritmo.

Com isto, ficou explicito o poder da ferramenta em reunir um grupo para trabalho em
equipe, possibilitando que discutam solugdes, realizem questionamentos e exercitem o
raciocinio légico na busca constante por resolver os desafios propostos. Ainda assim, a turma
mostrou-se um tanto quanto angustiada em relagdo a esta nova possibilidade de ensino, se iriam
conseguir abordar estas ferramentas com os alunos em sua plenitude e se conseguirdo tornar o
processo de aprendizagem relevante, inserindo o aluno como construtor do prdéprio
conhecimento.

Uma das professoras se questiona: “ - Eu vejo aqueles pequenos desde cedo, participando
de mudangas muito rdpidas, serd que eles véo dar conta? ”, enquanto outra colega da turma
preocupa-se: “- Serd que vamos utilizar a ferramenta de uma forma que direcione o aluno para
a construgdo do conhecimento, serd que vamos direcionando o aluno para a melhor educacéo e
novas descobertas? Tém algumas experiéncias onde utilizam algumas tecnologias,
principalmente os dispositivos mdveis, que acabam dispersando e invertendo o objetivo dos
papéis”.

Porém, para os professores, ao tratar-se de criangas e alunos de pouca idade, entre 4 e 5
anos, onde alguns ja vivenciaram experiéncias, é perceptivel a maior facilidade na insercdo de
ferramentas como o Cubetto, pois estas criangas, segundo eles: “sdGo os mais receptiveis
realmente a atividades com ambiente fisico, blocos coloridos de encaixe e outros objetos
semelhantes”.

Na sequéncia da formag¢do docente, como Uultima atividade, foi proposto o
desenvolvimento de exercicios pelos préprios professores, sendo esta, uma das formas de medir
a maneira como estes utilizaram-se deste momento para apropriar-se do objeto de estudo. O
exercicio desenvolvido e demonstrado na Figura 8 teve o intuito de desenvolver a capacidade
de raciocinio ao mesmo tempo que ensina a escrever através de silabas. A ideia seria
desenvolver um quadro quadriculado, no qual seriam distribuidas diversas silabas aleatdrias. O
professor responsavel coloca uma palavra no quadro negro e desafia os alunos a realizarem a
programacdo do Rob6 Cubetto de forma que consiga percorrer caminhos que o levem a passar
pelas silabas que formam a palavra.

No exercicio acima, com apenas algumas silabas utilizadas para exemplo, é possivel
desafiar a busca pela palavra “Macaco” fazendo relacdo ainda com temas de aula, onde os
professores possam estar ensinando a fauna e a vida animal para seus alunos. E possivel
programar o Robo6 Cubetto para que pare a cada silaba encontrada ou que percorra o caminho
inteiro passando pelas mesmas, de acordo com a necessidade ou entendimento do professor
sob o que seria o melhor andamento do exercicio. Além desta atividade criada, professores da
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area de Geografia ainda identificaram possibilidades de trabalharem as coordenadas geograficas
e o0 sistema cartesiano com suas turmas de alunos.

Figura 8 — Exercicio criado pela turma durante a oficina de formacdo.

(Fonte: Autor)

Ao final percebeu-se os professores extremamente entusiasmados ao utilizarem o Robd
Cubetto e seu Kit de Robética, os quais entendem que a ferramenta realmente chama a atencao
pelos blocos coloridos e pela interface totalmente voltada para as criangas da educacao basica.
No entanto, uma das dificuldades percebidas pela turma seria o custo beneficio, ja que seriam
necessarios mais de um kit para uma aprendizagem realmente significativa, de maneira que
possam envolver todos os alunos nos desafios propostos. Questionam se as escolas teriam
possibilidade de proporcionar estes objetos ou realizar a aquisicdo dos mesmos, frente a uma
realidade de cortes, principalmente escolas publicas que trabalham com recursos escassos.

O objetivo desta etapa era que a turma de professores fosse capaz de participar de
atividades educativas para a educagdo basica realizando praticas com uma ferramenta robética
tangivel, longe das telas do computador, tendo por principal finalidade, que os mesmos
conseguissem apropriar-se deste recurso didatico e compreender como tal objeto ou afins
podem ser importantes auxiliadores para um fazer diferenciado no processo de ensino desde as
idades iniciais. Ap0s a realizagdo da etapa, entendemos que a turma se apropriou da ferramenta
e conseguiu compreender como estes recursos podem ser poderosos meios de fornecer uma
aula diferenciada, abrangendo uma diversidade de possibilidades em cada drea de ensino.

Consideracgdes dos professores entrevistados

Ao final do processo de formacgdo docente, o Ultimo momento das oficinas, foi a realizacdo
de uma roda de discussdo e entrevistas junto aos professores, buscando trabalhar e obter
respostas para as questGes prévias deste trabalho de pesquisa, as quais buscam entender o
posicionamento dos professores perante ao contexto do estudo logo ap0ds as praticas realizadas,
de maneira que também seja possivel relacionar seus conhecimentos prévios com a
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aprendizagem que de fato a formacao lhes proporcionou. Abaixo uma breve andlise a respeito
de cada uma das questdes da entrevista:

A formagio de professores para a utilizacdo da robética como meio educacional
permite aos docentes se apropriarem desta tecnologia?

Os professores, ao serem questionados sobre a possibilidade de se apropriarem e
utilizarem a tecnologia robdtica como meio educacional, colocam que “tendo as ferramentas a
disposigcdo ndo teriam porque ndo as utilizar, e que sim, de fato eles iram utilizar, percebendo as
vantagens proporcionadas, como multidisciplinaridade, estimulo ao raciocinio I6gico, estimulo
da criatividade e do desenvolvimento de habilidades de resolu¢do de problemas. Porém,
precisam das ferramentas adequadas, de momentos como estes, onde sdo proporcionadas
formacgdes para que possam aprender e principalmente que tenham tempo de aula disponivel
para este fazer educacional diferenciado”.

Foi possivel sentir que a turma de professores percebe bem a dificuldade da sua realidade
de escola publica, onde os esforcos para apoiar este tipo de iniciativa sdo os minimos, e com
isto, entendem que deveriam ter maior apoio da iniciativa publica trazendo este tipo de
ferramenta para sala de aula, ou, que fosse possivel obter objeto semelhante ao do estudo com
baixo custo de aquisicdo ou construcdo - esta foi uma das discussdes, onde os professores
qguestionam o custo real para obtencdo do Robd Cubetto e seu Kit de Robédtica, o que em
primeiro momento os assustou. Dizem os professores que “olhando para os pequenos, para as
criangas, realmente acham possivel a apropriagdo da ferramenta, porém, também entendem
qgue deveriam ter ferramentas como esta disponibilizadas a baixo custo”.

Ao tratar do tempo para trabalhos diferenciados utilizando a robética, foi unanime entre
a turma que deveriam ter aulas em tempo integral para conseguirem abordar todo o conteudo
presente na grade curricular e ainda trabalhar outros aspectos de como os alunos aprendem e
desenvolvem sua criatividade. Abordam “que nem todo o conteudo tem como ser transformado
neste tipo de atividade, o contetudo também tem que ser dado em completude. Mediante a
realidade em que vivem, com turno reduzido (ndo integral), se torna complicado, pela
necessidade de cumprir as disciplinas obrigatdrias e seus planos de aula. Desta forma, o turno
integral é visto como essencial para o processo”.

A utilizacio do Rob6é Cubetto permite estimular o ensino da ldégica e
programacao de computadores nas criancas?

Respostas mais diretas demonstram a opinido positiva dos professores no que diz respeito
ao estimulo da légica e programacdo de computadores para criangas a partir da utilizacdo do
Rob6 Cubetto, os quais dizem “sim, com certeza a Idgica e o raciocinio sdo estimulados, ainda
mais com esta ferramenta onde os alunos tém que pensar antes, colocar ali todo o plano para
solugdo, para somente depois descobrir o resultado”.

Com o apoio do Robdé Cubetto no ensino, é possivel contribuir para o
aprendizado de outras disciplinas?

Os professores apontaram que sim, o Rob6 Cubetto permite contribuir para o
aprendizado de outras disciplinas, bem como demonstraram que o trabalho permitiu a

@ ®®G)| ENCITEC - Santo Angelo - Vol. 11, n. 1., p. 219-236, jan./abr. 2021.

EY MG MO




ENCITEC - Ensino de Ciéncias e Tecnologia em Revista ISSN:2237-4450
DOI: http://dx.doi.org/10.31512/encitec.v11i1.390

visualizacdao de cada um considerando a sua especialidade, de alguma forma de aprendizagem
sob a ética da disciplina de dominio.

Um dos professores ao refletir sobre o questionamento disse: “Sim, com certeza
proporciona o aprendizado de outras disciplinas. Eu me vi muito na Geografia. Acho que cada
um de nds viu sua matéria, sua disciplina e a possibilidade de fazer algo voltado para a mesma”.

Neste sentido, o préprio desenvolvimento de uma atividade pelos professores, descrita
nas secOes anteriores, onde demonstraram que utilizando Rob6 Cubetto seria possivel
contribuir para o ensino das silabas, demonstra que a turma percebeu as contribuicdes da
ferramenta para o aprendizado das disciplinas. Através do exercicio com as silabas, uma das
possibilidades destacadas seria de estudos sobre a fauna e flora com a formacdo de palavras no
mapa quadriculado, bem como, alguns ainda destacaram as possibilidades de trabalharem as
coordenadas geograéficas e o sistema cartesiano.

Osblocos de cddigos graficos, representados através de uma interface fisica, sao
importantes para manter a crianca atenta na realizacao das tarefas propostas
pelo cenario apresentado?

Os entrevistados concordaram sobre a importancia dos cédigos coloridos e da interface
fisica no papel de manter a atencdo das criancas, os quais dizem que “tudo que é colorido chama
mais a atencao das criangas. De fato, neste caso, os blocos diferenciam a posi¢cGo para qual o
Robé ird andar facilitando também no entendimento das criancas”.

Vocé acredita que é possivel chamar a atengéo das criancas da educagao basica
utilizando a robética como objeto de ensino e com isto aumentar a motivacao
por parte das criancas ao se depararem com a necessidade de resolver os
problemas logicos?

Respondendo as duas ultimas perguntas da entrevista, os professores acreditam que sim,
é totalmente possivel a utilizacdo da robdtica para chamar a atencdo das criancas desafiando-
as com atividades diferenciadas e com isto fazer com que os alunos tenham um aumento de
motivac¢do na tentativa de resolucdo dos desafios propostos. Porém, preocupam-se com a “falta
de paciéncia de algumas criangas, que pode ser um risco ao modelo de aprendizagem ofertado,
onde, neste caso, devem desenvolver a solugdo, tendo de esperar para verificar se conseguiram
ou ndo resolver o problema de maneira correta. As criangas desta gera¢do sGo muito para agora,
querem as coisas na hora, sGo imediatistas”. Um professor brinca que é “possivel que pecam
para ver se teria como acelerar o Rob4é”. Outro cita que talvez “os alunos iriam brincar e colocar
de qualquer jeito, apenas para ver o robé andar”.

6.Consideracoes Finais

O contexto atual em que vivemos requisita que os estudantes da educagdo bdasica sejam
estimulados para o desenvolvimento do raciocinio logico e da capacidade de serem criativos
desde as idades iniciais do ensino, o que ira lhes permitir maior capacidade para resolver
problemas complexos, problemas reais. Neste sentido, o papel do professor, cada vez mais, é
de desenvolver uma aula instigadora, que consiga colocar os alunos no papel de questionadores,
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de construtores de seus préprios conhecimentos. Para tanto, as ferramentas tecnoldgicas, como
por exemplo, a robdtica, podem ser poderosos recursos na contribuicdio para um fazer
educacional diferenciado, oportunizando um ensino multidisciplinar.

Neste cendrio, o kit de Robética Cubetto, recurso do qual se tem poucos registros na
literatura no ambito educacional, pode se tornar um poderoso aliado aos professores da
educacdo bdsica, proporcionando uma gama de possibilidades de realizacdo de trabalhos no
sentido de desenvolver habilidades indispensaveis para o crescimento de seus alunos, tornando-
os capazes de resolver problemas complexos, criarem solucdes reais para a vida cotidiana e se
tornarem agentes ativos na construgdo do conhecimento. O Cubetto, além de suas atividades
propostas, conforme demonstrado no texto, ainda mantém aberto um leque para que os
proprios professores possam criar suas préprias atividades longe das telas do computador, cada
uma voltada para a area de ensino desejada, a qual se deseja atingir determinados objetivos.

Outros aspectos destacaveis do recurso didatico se referem a um ensino ludico, utilizando
blocos coloridos, os quais, de acordo com o que foi apresentado no texto, aproximam os alunos
das idades iniciais, que tem sua atencdo voltada as atividades propostas, se sentindo desafiados
aresolver os problemas propostos. Porém, provavelmente, uma das dificuldades de sua inclusdo
na educacdo seja o custo de aquisicdo, preocupacdo dos professores no sentido da situacao
econOmica atual, se questionando se todas as escolas conseguiriam proporcionar este recurso
de maneira que atenda ao ensino de todos os alunos.

Por fim, é importante destacar o processo de formagao docente realizado, a partir do qual
ficou evidenciado como os professores conseguiram absorver as atividades realizadas, se
apropriando dos recursos robodticos trabalhados, de maneira que por si préprios ja realizaram a
criagdo de atividades e conseguiram explorar a ferramenta com ideias de fazeres educacionais
voltados para suas disciplinas de dominio. Desta forma, percebemos que um processo formativo
buscando aproximar os professores das novas ferramentas tecnoldgicas, bem como a robdtica,
pode ser um excelente caminho para conscientiza-los de quao Uteis podem ser estes recursos e
capacita-los para a melhor utilizacdo em sala de aula.
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