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Resumo: O trabalho é embasado em Ciéncias, Matematica, Tecnologia e outros saberes. E possivel
elaborar e/ou construir um material didatico que faca a devida alianga entre a aprendizagem
colaborativa, por meio da robdtica educacional, na formacdo continuada de professores? Nessa
perspectiva exploratoria, analisaremos a partir da pratica colaborativa, a coprodugdo de saberes,
negociacdo das decisdes. A técnica é a pesquisa acdo, com 6 professores da rede publica analisada por
gravagoes e diario de campo.

Palavras-Chave: Aprendizagem Colaborativa, Robotica Educaional, Formagéo de Professores;

Abstract: The work is based on Science, Mathematics, Technology and other knowledge. Is it possible
to elaborate and/or build a teaching material that makes the appropriate alliance between collaborative
learning, through educational robotics, in the continuing education of teachers? In this exploratory
perspective, we will analyze from collaborative practice, the co-production of knowledge, negotiation
of decisions. The technique is action research, with 6 public school teachers analyzed by recordings and
field diary

Keywords Collaborative Learning, Educaional Robotics, Teacher Training;

INTRODUCAO

A tecnologia esta presente no dia a dia do ser humano, em especial como uma ferramenta de
ensino aprendizagem para os professores e alunos nas aulas de Matematica do ensino medio, que
possibilita a comunicag&o, o divertimento, a pesquisa e etc.

Para D’ Ambrosio, U. (1996), um dos grandes objetivos atuais da educacdo é a educagdo para a
cidadania. Toda essa composi¢do advem de uma evolucdo intelectual e a busca por mais informacéo,
que traz para a sociedade a era da informatica, facilitando a troca de informacéo e, permitindo a
mecanizacdo atraves de robds, que por sua vez esta aliada a educagdo. Como forma de aprendizagem,
divertida e colaborativa na construcdo de conhecimento. A cibernética na educacéo trouxe uma ruptura
do paradigma do modelo tradicional, onde o instrucionismo e o construcionismo caminham juntos assim

o conhecimento se torna valorizado, sendo compartilhados os erros com os demais, assim a cibernética
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baseia-se na melhor forma de utilizar os conhecimentos limitados do sujeito em parte da sua cultura.
Ao se procurar por um ensino que tenha o aluno como sujeito do processo, com uma
aprendizagem significativa a fim de proporcionar um ambiente de imaginacdo, de criacdo, reflexdo,
para que ele sinta o prazer em aprender, ndo pelo utilitarismo, mas pela investigacao, acdo e participacdo
coletiva de um "todo" que constitui uma sociedade critica e atuante.
Observamos que na sala de aula o professor a todo 0 momento esta aprendendo com seus alunos
a operar equipamentos tecnoldgicos dentre eles a podemos citar a robética educacional como ferramenta
nas diferentes areas do conhecimento. A robética e capaz de fazer uma aproximagado entre os alunos, o
mundo tecnol6gico na construcdo de saberes na drea de ciéncias, estimulando e motivando a todos na

busca de solucdes e de compreensdo de situacdo do mundo atual.

A ROBOTICA EDUCACIONAL

A Robética Educacional é voltada para o desenvolvimento de projetos educacionais que envolva
a construcdo e manipulacdo de robds, visando propor ao aluno, mais um ambiente de aprendizagem, a
capacidade de raciocinio, a criatividade, o conhecimento em diferentes disciplinas, o trabalho em grupo
e que tenha o interesse pela tecnologia e inteligéncia artificial.

A robdtica estd inserida em nossa vida cotidiana, sendo ela uma das principais fontes de
desenvolvimento da sociedade moderna, defini-se como ZILLI (2004, p.37) “a ciéncia dos sistemas
que interagem com o mundo real com pouca ou a mesma nenhuma interven¢do humana’, assim
definimos a robotica como sendo o controle e construgdo de rob6s. Ela € um instrumento que permite o
professor mostrar na préatica conceitos tedricos permitindo que o aluno (sujeito) tenha um ambiente de
motivacdo, criagdo, observagéo, abstracao e aprendizagem de forma ltdica, na montagem e programagao
de um robd.

Ela permite ao sujeito a utilizagdo da tecnologia na situa¢do do ensino-aprendizagem de uma
forma interessante e como uma atividade ludica. Papert (2008) considera que entender é inventar e que
o conhecimento adquirido é para ser utilizado, aprendendo de forma mais interessante possivel e
prazerosa, ou seja, de forma ludica. Para Soares (2008) a atividade ludica esta associada a uma acao
realizada e ndo ao material em si e que assim o ludismo relaciona-se entre o sujeito, a observacao que
pode ndo estar presente em um bringquedo e na brincadeira.

O brinquedo se relaciona de forma intima com o individuo, com auséncia total de regras para
sua manipulacdo, assim o brinquedo é visto como um substituto de objetos reais, que de alguma forma
muda a realidade, Na brincadeira que é vista como ato ou efeito de brincar, como a a¢éo do préprio
jogo, retirando dela o seu carater sério.

Assim busca-se pela observacao, manipulacdo e experimentacdo através da robotica educacional
um ambiente favorével a pratica docente, ao prazer de explorar situagdes-problemas, e de encarar o erro
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como uma forma de aprendizagem, sendo a robdtica assim um jogo atrativo. Observa-se através da
brincadeira de montagem e desmontagem de um robd, programar e testar uma programacao que o sujeito

elabora conexfes complexa.

OBJETIVO DA ROBOTICA EDUCACIONAL

Alguns objetivos em destaque da utilizacdo da robotica educacional no desenvolvimento do
individuo estdo; o raciocinio logico, relagbes sociais, investigacdo pesquisa, solucdo de problemas
através do erro e da criatividade, interacdo com o0 jogo, e valorizacdo do trabalho em equipe,
Interdisciplinaridade, estudo, observacao e construcao;

Hoje em dia, algumas pessoas trabalham em profissées que nem existiam quando elas nasceram.
Neste sentido, Papert (1994, p. 5), diz que,

a habilidade mais importante na determinacéo do padrdo de vida de uma pessoa ja se

tornou a capacidade de aprender novas habilidades, de assimilar novos conceitos, de
avaliar novas situacbes, de lidar com o inesperado. Isso serd crescentemente
verdadeiro no futuro: a habilidade competitiva sera a habilidade de aprender.

Neste ambiente de aprendizagem, busca-se saber como inserir 0s docentes no contexto cientifico
e tecnoldgico, proveniente da utilizacdo da Robdtica Educacional no Ensino médio através da formacéao
académica especifica de cada docente, levando-os a atuar de forma interdisciplinar. Esta questao procura
quebrar as barreiras da ciéncia no ensino médio, promovendo a articulagdo dos professores de ciéncias
na compreensdo do universo tecnoldgico no qual o aluno se encontra.

Nesta perspectiva, as atividades as quais propomos, considera que esta atividade compreende a
montagem de um dispositivo robético simples, utilizando uma linguagem de programacéo (baseado no

Arduino), abordando os conhecimentos de sala de aula, sendo o professor um facilitador.

APRENDIZAGEM COLABORATIVA

A aprendizagem Colaborativa esta baseada em aprender e trabalhar em grupo, embora pareca
recente, desde o século XVIII ja foi bastante testada por tedricos, pesquisadores e educadores (lrala e
Torres, 2004), mas tem revivido a partir da insercdo atual das Tecnologias de Informagdo e
Comunicagdo nas salas de aula (TICs), pois é nesta inser¢do que surge a mudanga mais significativa de
uma aula tradicional; a mudanca “centra-se nos papéis assumidos por alunos e professores. Modificam-
se as estruturas hierarquicas e as relagdes de poder” (TORRES,2004).

E nessa vertente que se tem a aprendizagem colaborativa esta focada na aprendizagem de
contetidos abordados em sala de aula, no convivio social, nas habilidades e competéncias dos sujeitos.
Aliado a essas caracteristicas as tecnologias educacionais de forma colaborativa, visam uma

aproximacdo entre os atores, a abstracdo e a percep¢do do mundo real. Quanto a aprendizagem
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colaborativa, Torres (2004), afirma que ela se caracteriza pela;

Participacdo ativa do aluno no processo de aprendizagem; mediacdo da aprendizagem
feita por professores; construcao coletiva do conhecimento, que emerge da troca entre
pares, das atividades praticas dos alunos, de suas reflexdes, de seus debates e
questionamentos; interatividade entre os diversos atores que atuam no processo;
estimulagdo dos processos de expressdo e comunicagao; flexibilizacdo dos papéis no
processo das comunicagdes e das relacfes a fim de permitir a construcdo coletiva do
saber; sistematizacdo do planejamento, do desenvolvimento e da avaliacdo das
atividades; aceitacdo das diversidades e diferencas entre alunos; desenvolvimento da
autonomia do aluno no processo ensino-aprendizagem; valorizacdo da liberdade com
responsabilidade; comprometimento com a autoria; valorizagdo do processo e ndo do
produto. (TORRES, 2004, p. 50)

Em sentido claro, o ato de colaborar tem sua significAncia em pensar-agir, no compartilhar de
ideias, representacfes e concepg¢fes com o proposito de criar condi¢fes de questionar, negociar e
reelaborar. Para IBIAPINA(2008), o trabalho colaborativo esta alicercado na forma de agir de
professor, seus comportamentos no &mbito escolar, nas relagdes pessoais, experiencias entre 0s sujeitos,

na participagéo e respeito mutuo colaborando para o alcance dos objetivos propostos.
FORMAGCAO CONTINUADA DE PROFESSORES

Na perspectiva da formacao de professores, principalmente no que tange a formac&o continuada
em servico. Nesse contexto o professor se torna ativo perante suas a¢ées, guiado pelos saberes da pratica,
que por sua vez adquire subsidios que os levem a uma reconstru¢do em direcdo do sucesso escolar de
todos os discentes.

Nos ultimos anos, as pesquisas desenvolvidas na area do ensino de Ciéncias, se mostram
conectadas a formacdo continuada dos professores. Aspecto esse importante na construcdo dos
conhecimentos cientificos, sendo peca importante na renovacéo do sistema educativo. E nesse momento
que ocorre a reflexdo na acdo e sobre a acdo pedagdgica do professor.

A formacdo continuada do professor aliada as tecnologias educacionais € fator decisivo na
inovacdo em sala de aula, através de cursos de formacao que possam estender as varias necessidades
do contexto escolar, na producdo de trabalhos e projetos, e sobre tudo as dificuldades dos estudantes.
Para Tardif (2014), a relacdo dos docentes com os saberes ndo é restrita a uma funcéo de transmisséo de
conhecimentos ja constituidos. Corroborando Torres (2009) a formagdo continuada no prépria espago
de trabalho € mais eficiente porque esta ao alcance dos participantes, pois é onde cada uma vivéncia
COM Seu grupo.

A formacdo continuada enfatiza o processo de formacdo como referéncia e saber docente. 1sso
demanda esforgos por partes de educandos e educadores, quando se tem a incorporacdo das tecnologias

digitais, como ferramenta de mudanca significativa das necessidades educacionais.
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METODO

Caracterizamos este trabalho como um Estudo de Caso, que segundo Yin (2005) parte da
necessidade de compreender determinados fendbmenos sociais complexos, de tal forma que possa
preservar as caracteristicas holisticas e do mundo real. Esta estratégia de trabalho observa que um bom
pesquisador precisa saber fazer boas perguntas bem como saber interpretar as respostas, ouvir e observar
os fendmenos com qualidade e flexibilidade, outro ponto € ser imparcial em relacdo as nocgdes
preconcebidas. Como o trabalho sera feito com vérios professores, em uma escola publica, o estudo de
caso parece se encaixar melhor para o estudo proposto.

Até o presente momento, do todo da pesquisa, ja foram realizados seis encontros, no qual foram
divididos em reunides (R) e momentos (M). As reunifes (R) sdo de aproximadamente 2 horas
diariamente durante a semana. Cada uma dessas reunides € dividida em momentos significativos que
as caracterizam, conforme a tabela a seguir. Os momentos significativos (M) sdo divisfes para analise
das reunides realizadas. Cada um destes momentos nos mostra aspectos importantes para a analise da

Reunido destacada, bem como do assunto discutido em cada reunido.

Resultados e Discussoes.

Em toda a pesquisa até 0 momento realizamos 13 reunides, as quais foram divididas em reunibes
(R) e momentos (M). As reunides (R) sdo de aproximadamente 2 (duas) horas e ocorreram diariamente
durante 3 semanas.

Os momentos significativos (M) sdo divisdes para analise das reunides realizadas. Cada um
desses momentos nos mostra aspectos importantes relacionados ao Ensino de Ciéncias e Matematica,
bem como do assunto discutido em cada reunido. Esses momentos foram divididos onde se tinha
mudanca de um assunto, de um tema especifico como: sair da montagem e passar para os testes na
Interface, mudanga da dindmica no projeto, mudanca de ambiente (quantos mecanismos e formas dos
projetos).

A realizacdo do projeto de Robética, algumas falas e citagdes de alguns conceitos cientificos
surgiram. Esses dados emergiram através das situacdes problemas durante a realizacao da programacao,
que ja foram estudados em séries anteriores, como 0 estudo da geometria plana. As discussdes
proporcionaram uma explicitacdo de alguns conceitos por parte dos alunos. As vezes de forma correta,
as vezes ndo.

O estudo ainda esta em fase inicial no qual os dados, serdo apresentados a posteriore analise dos

dados coletados, gravacdes em video e diario de campo.

CONSIDERACOES FINAIS

A atividade objetiva assim gerar a interacdo, convivio em sociedade bem como melhorar o
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raciocinio l6gico, através da construcdo de um prot6tipo ou magquete. Essa construcao do conhecimento
através do ladico traz a possibilidade do sujeito atuar de forma interdisciplinar entre os diferentes eixos
educacionais bem como em seu cotidiano. Assim cabe ao professor-formador o papel de ser o catalisador
do processo entre a solucéo e a frustragdo.

Neste momento os educadores tém que ser capazes de articular os conhecimentos e a robética
como tecnologia para que tudo seja organizado, a iniciar assim a superac¢ao do saber imposto diante da

realidade do sujeito.
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