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Il RESUMO

Este trabalho visa apresentar uma
série de quatro atividades de robo-
tica educacional desenvolvidas com
estudantes do 52 ano do Ensino Fun-
damental da rede de ensino SESI-SP.
As principais plataformas e recur-
sos utilizados foram: Office 365, kits
roboticos LEGO EV3 e LEGO SPIKE,
Scratch e Minecraft Education Edi-
tion. As atividades foram elaboradas
com base no Programa de Robdtica
Educacional do SESI-SP, que consi-

dera a criatividade como chave para
o processo de ensino-aprendizagem.
Os procedimentos metodolégicos
utilizados foram baseados no Refe-
rencial Curricular do Sistema SESI-
SP de Ensino, a saber: levantamento
de conhecimentos prévios, mobili-
zacao, problematizacao, tomada de
decisao, sistematizacao e avaliacao.
Este relato de experiéncia destaca o
potencial da robética educacional em

promover uma aprendizagem signi-
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ficativa, bem como o desenvolvimen-
to das habilidades do século XXI, por
meio de uma abordagem STEAM e
da utilizacao de metodologias ativas
de ensino integradas ao curriculo
escolar. As atividades desenvolvi-
das proporcionaram aos estudantes
a oportunidade de praticar habili-
dades requeridas atualmente, e que
sao fundamentais para a vivéncia em
um mundo globalmente conectado e
complexo, tais como: construcao de
conhecimento, colaboracao, comuni-

I ABSTRACT

This work aims to present a series
of four educational robotics activi-
ties developed with students of the
Sth year of Elementary School of the
SESI-SP education system. The main
platforms and resources used we-
re Office 365, LEGO EV3 and LEGO
SPIKE robotic kits, Scratch and Mine-
craft Education Edition. The activities
were developed based on the SESI-SP
Educational Robotics Program, whi-
ch considers creativity as key to the
teaching-learning process. The me-
thodological procedures used were
based on the Curriculum Framework
of the SESI-SP Teaching System, na-
mely: assessment of prior knowledge,
mobilization, problematization, de-
cision-making, systematization and
evaluation. This experience report
highlights the potential of educatio-
nal robotics in promoting meaning-
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cacao, autorregulacao e resolucao de
problemas. Os resultados mostraram
um grande engajamento dos estu-
dantes, que colocaram em pratica to-
da sua criatividade, seu protagonis-
mo, sua autonomia e seu empenho
no trabalho em equipe.

FAFN N I\] Robotica educacional;
Habilidades do século XXI;
Abordagem STEAM; Aprendizagem
criativa; Aprendizagem significativa.

ful learning and the development of
21st century skills, through a STEAM
approach and the use of active tea-
ching methodologies integrated into
the school curriculum. The activities
developed provided to students the
opportunity to practice skills cur-
rently required and which are fun-
damental for living in a globally con-
nected and complex world, such as:
knowledge building, collaboration,
communication, self-regulation and
problem solving. The results revea-
led a substantial level of engagement
among the students, who effectively
applied their creativity, leadership,
autonomy, and collaborative skills.

Educational robotics;
21st Century skills; STEAM
approach; Creative learning;
Meaningful learning.
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INTRODUGAO

A robética educacional pode ser
definida como “um conjunto de pro-
cessos e procedimentos envolvidos
em propostas de ensino-aprendiza-
gem que utilizam os dispositivos ro-
boticos como tecnologia de mediacao
para a construcao do conhecimento”
(César, 2013, p. 55). Considerada por
Barbosa e Silva e Blikstein (2020) co-
mo uma das experiéncias mais ricas
e inovadoras em toda a histoéria das
tecnologias educacionais, a robética
pode ser utilizada na educacgao por
meio de quatro abordagens: (i) a ro-
botica como ferramenta para abrir a
caixa-preta das tecnologias contem-
poraneas; (ii) a robética como ferra-
menta de construcao de maquinas
digitais; (iii) a robdtica como base
para a construcao de ideias; e (iv) a
robotica como ambiente individual
e colaborativo.

Para Campos e Libardoni (2020),
a utilizacao da robotica como recur-
so tecnolégico na educacao no Brasil
esta relacionada a resolucao de pro-
blemas, a criacao de novos recursos
e ao desenvolvimento do pensamen-
to computacional e da criatividade.
Além de auxiliar na construcao do
conhecimento, promover a autono-
mia, criticidade e criatividade dos
estudantes (Araujo; Oliveira; Heber,
2022), a robética também é capaz de
criar um ambiente motivador, cria-
tivo e cientifico quando incorpora-
da ao processo de aprendizagem na
educacdo (Campos, 2019).
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Uma das principais estratégias
didaticas empregadas na robodtica
educacional é a abordagem STEAM
(Science, Technology, Engineering, Art
and Mathematics), que busca a reso-
lucdo de problemas do mundo real
utilizando elementos da Ciéncia, da
Tecnologia, da Engenharia, da Arte
e da Matematica de forma integrada
(Sanders, 2009; Yakman, 2008; 2010).
Segundo Maia, Carvalho e Appelt
(2021, p. 68), a abordagem STEAM
“gera ganhos ao desenvolver a auto-
nomia e criatividade discente, além
de favorecer a aprendizagem por
meio da experimentacao e da criacao
e de forma interdisciplinar”.

O objetivo deste trabalho é apre-
sentar uma série de quatro atividades
do componente curricular de Progra-
macao e Robotica desenvolvidas com
estudantes do 52 ano do Ensino Fun-
damental no Centro Educacional n°
355 (SESI Vila Hortolandia), localizado
no municipio de Jundiai (SP), no peri-
odo entre 2020 e 2021. As atividades
descritas neste relato de experiéncia
estdo pautadas nas abordagens (iii) e
(iv) de Barbosa, Silva e Blikstein (2020)
mencionadas acima, e buscam evi-
denciar o potencial darobética educa-
cional em promover uma aprendiza-
gem significativa para os estudantes,
possibilitando o desenvolvimento das
habilidades do século XXI, considera-
das fundamentais para a vivéncia em
um mundo globalmente conectado e
complexo (Trilling; Fadel, 2009).
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DESENVOLVIMENTO

As atividades foram elaboradas
com base no Programa de Robdtica
Educacional do SESI-SP, que consi-
dera a criatividade como chave para
o processo de ensino-aprendizagem:

O Programa de Roboética Educacional
do SESI-SP vai muito além da construcao
de robods, uma vez que sua proposta nao
se limita a simples oferta de ferramentas
e pecas para que os estudantes constru-
am seus robos. Acredita-se que o processo
criativo ndo se resume a uma montagem
e que o processo de aprendizagem nao se
torna efetivo apenas através dela. (SESI-
-SP, 2020, p. 3)

Essa perspectiva vai ao encontro
do conceito de aprendizagem criati-
va proposto por Resnick (2010), o qual
destaca a importancia do aprendizado
mdo na massa, do pensamento critico
e da criatividade para o desenvolvi-
mento de habilidades capazes de aten-
der as necessidades do século XXI.

Os procedimentos metodolégicos
utilizados nas atividades foram basea-
dos no Referencial Curricular do Siste-
ma SESI-SP de Ensino, a saber: levan-
tamento de conhecimentos prévios;
mobilizacdo; problematizacao; tomada
de decisao; sistematizacao; e avaliacao.
Tais procedimentos metodolégicos
nao sao lineares e nem sequenciais,
mas estao integrados e possuem mul-
tiplas conexoes entre si, tendo a finali-
dade de subsidiar o(a) professor(a) pa-
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ra a mediacao e a aprendizagem signi-
ficativa dos estudantes.

As quatro atividades desenvolvi-
das foram: (1) Mao Bidnica; (2) Casa
Inteligente; (3) Jogo de Pega-Pega; e
(4) Trator e Arado (Tabela 1). Os am-
bientes de aprendizagem utilizados
incluiram o Laboratério de Ciéncia e
Tecnologia (LCT), o Laboratério de In-
formatica Mével (LIM) e o Laboraté-
rio de Informética Educacional (LIE).
Os critérios de avaliacao utilizados
foram: (i) observacdo dos registros
individuais dos estudantes (esboco
das ideias e planejamento da cons-
trucdo); (ii) utilizacdo de uma rubrica
de avaliacdo (contetudos conceituais,
procedimentais e atitudinais); e (iii)
socializacao dos projetos desenvolvi-
dos pelos estudantes durante as au-
las. Os objetivos gerais de aprendiza-
gem dessas atividades foram:

« Utilizar recursos tecnolégicos no
desenvolvimento de ideias e pro-
jetos funcionais, em busca de solu-
cOes criativas e inovadoras;

+ Analisar e investigar possiveis so-
lucoes para os desafios e situagoes-
-problema apresentados;

+ Defender fatos e ideias em sequén-
cialégica de acordo com o contexto
proposto na atividade.

« Construir algoritmos utilizando a
logica de programacao para resol-
ver problemas de maneira pratica e
sistematizada, elaborando solucdes
criativas para situacoes inesperadas;
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- Utilizar critérios estéticos e de de-
sign no esboc¢o de ideias e na cons-

trucao de protoétipos;

« Criar um protoétipo funcional para
solucionar uma situacao-problema
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« Avaliar a viabilidade e a funcionali-
dade dos projetos com base no pro-

blema proposto, realizando ajustes

de forma criativa e inovadora;

e propondo uma nova solucao, se
necessario.

TABELA DESCRIGAO DAS ATIVIDADES DESENVOLVIDAS NO
COMPONENTE DE PROGRAMAGAO E ROBOTICA
ATIVIDADE 1 ATIVIDADE 2 ATIVIDADE 3 ATIVIDADE 4
Tema Mao Bidnica Casa Inteligente Jogo de Pega-Pega Trator e Arado
Construir uma Construir uma . . .
. . . Criar um jogo de Construir um trator
protese de membro | casainteligente e . e
. . , pega-pega com capaz de identificar
superior cujo sustentavel, capaz . .
. . . ) dois personagens, otipodesoloe
Objetivo movimento simule | de proporcionar - .
- marcacao de pontos | de movimentar
a preensao das seguranca, -
- .. e progressao de um arado para
maos para pegar e praticidade e conforto | . .
; niveis (fases). descompactar o solo.
segurar objetos. aos seus moradores.
. . Motores, rodas e
Motores (poténcia Internet das Linguagem de . ~
- . . eixos, rotacdo, sensor
e rotagao), Coisas, seguranca, programacao em
. ) de cor, estrutura de
Conceitos | engrenagens tecnologia, blocos, estrutura de o
o - repeticdo (loop) e
e estrutura de acessibilidade, selecdo, estrutura de .
~ . e . . estrutura de selecao
selecdo (condicdo). | sustentabilidade. repeticao, variaveis. .
(condicéo).
Duracdo | 2aulas (100 min) 6 aulas (300 min) 4 aulas (200 min) 4 aulas (200 min)
Kit LEGO EV3 Minecraft Education Kit LEGO SPIKE
(4554), notebooks, Edition, Office 365 Scratch, PRIME (45678),
Recursos . . .
Microsoft Sway, (Microsoft Word, computadores. notebooks, Microsoft
YouTube. Power Point e Sway). Sway, YouTube.

ATIVIDADE 1: MAO BIONICA

Na atividade “Mao BiOnica”, os
estudantes foram instruidos a proje-
tar e construir um protétipo de mao
bionica utilizando o kit de roboética
LEGO EV3. De acordo com a proposta
da atividade, os estudantes deveriam

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

construir uma proétese de membro
superior cujo movimento simulasse
a preensao das maos para pegar e se-
gurar objetos. Para desenvolver essa
atividade, os estudantes utilizaram
os conceitos de motores (poténcia e
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rotacdo), engrenagens (transmissao
de movimento) e estrutura de selecéo
(condicao SE).

Inicialmente, foi apresentado aos
estudantes o que é e como funciona
uma mao bionica utilizando a ferra-
menta Microsoft Sway. Foram feitas
algumas perguntas a eles (no formato
de roda de conversa) com o intuito de
se levantar seu conhecimento prévio:
“Vocé sabe 0 que é uma mao bidnica?;
Para que serve?; Os movimentos que
fazemos com as maos e os dedos sao
importantes para nés? Por qué?; Vocé
conseguiria segurar uma caneta com
apenas um dedo? Conseguiria escre-
ver?; Vocé sabe o que é uma proétese
de mao?; Ja viu alguém utilizando
uma prétese de mao?; Como vocé
acha que funciona?”.

Em seguida, dando continuidade a
mobilizacao do conhecimento, foram
apresentados alguns videos sobre o
tema, bem como discutido o funciona-
mento de uma mao bionica e realiza-
da uma sistematizacao dos conceitos
aprendidos. Discutiu-se a relacao da
atividade com o ODS 8 e, mais especi-
ficamente, a Meta 8.5. Ap6s essa etapa
inicial, os estudantes foram instruidos
arealizar um desenho contendo o pla-
nejamento da mao bidnica que iriam
construir, utilizando as perguntas a
seguir como reflexao: “Qual objeto a
sua mao bidnica vai pegar?; Como vo-
cés irdo garantir que o objeto nao caira
damao bionica?; Qual formato ela deve
ter?; Quais movimentos a mao bionica
precisara fazer?”.
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Foram compartilhados videos
de inspiracao e problematizados os
conceitos que seriam necessarios
para essa construcao. Na sequéncia
da atividade, os estudantes se orga-
nizaram em grupos de quatro pes-
soas e iniciaram a construcao e pro-
gramacao da mao bidnica com base
no planejamento que haviam feito
inicialmente. Durante a observacao
e o acompanhamento dos projetos
desenvolvidos pelos estudantes, fo-
ram realizadas algumas perguntas
para problematizagcao: “Quais mo-
vimentos sua montagem é capaz de
realizar?; A mao bidnica que vocés
construiram conseguiu pegar o obje-
to da forma como vocés planejaram?;
Como ela pode melhorar a qualidade
de vida das pessoas?”.

Durante o desenvolvimento dos
projetos, os estudantes testaram a
funcionalidade do protétipo cons-
truido e tiveram a oportunidade de
apresentar suas construcoes, tanto
para o professor, quanto para os co-
legas. A maior parte dos protétipos
construidos representou os dedos da
mao bionica utilizando vigas e conec-
tores. O hub EV3 e os motores foram
utilizados como parte da estrutura
do protétipo. A mao bidnica que os
estudantes construiram foi capaz de
segurar objetos escolares diversos,
como estojo, garrafa de agua e su-
porte de alcool gel (Figura 1). Alguns
estudantes utilizaram o conceito de
atrito encaixando rodas nas extremi-
dades do protoétipo para favorecer o
movimento de prensa dos objetos.
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m PROTOTIPOS DE MAO BIONICA CONSTRUIDOS COM LEGO EV3
POR ESTUDANTES DO 5° ANO
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ATIVIDADE 2: CASA INTELIGENTE

A atividade “Casa Inteligente” foi
desenvolvida de forma nao presen-
cial - as aulas sincronas acontece-
ram por meio da plataforma Micro-
soft Teams - devido ao isolamento
social causado pela pandemia de CO-
VID-19. Nelas, os estudantes foram
encarregados de projetar e criar sua
préopria casa inteligente utilizando
a plataforma Minecraft Education
Edition. De acordo com o objetivo da
atividade, a casa inteligente também
deveria ser sustentavel e proporcio-
nar seguranca, praticidade e confor-
to aos seus moradores. Para desen-
volver essa atividade, os estudantes
utilizaram os conceitos de Internet
das Coisas, seguranca, tecnologia,
acessibilidade e sustentabilidade.

As primeiras aulas foram desti-
nadas a refletir sobre os impactos da
tecnologia na sociedade e na vida das
pessoas, e também a analisar solugoes
sustentaveis, inteligentes e inclusivas

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

para solucionar problemas atuais da
sociedade. Para isso, foi realizada uma
roda de conversa visando o levanta-
mento de conhecimentos prévios dos
estudantes: “Vocé ja ouviu falar em
Internet das Coisas?; Para vocé, o que
uma pessoa precisa fazer para ser in-
teligente?; Esse € um adjetivo que usa-
mos para falar de coisas? Por qué?; En-
tdo, o que é uma casa inteligente e por
que a chamamos assim?; O que deve
ter em uma casa inteligente?”.

Apo6s escutar os estudantes, todas
as ideias sobre o que uma casa inteli-
gente deve ter foram sistematizadas e,
comaajudadeles, classificadasemtrés
topicos: Controle e Seguranca; Pratici-
dade e Conforto; e Sustentabilidade.
Foram discutidas as relacoes da ativi-
dade com o0 ODS 11, bem como algumas
solucoes interessantes acerca do tema
de casas inteligentes, como captacao
de energias limpas, reaproveitamento
de agua, diminuicdo da utilizacao de
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recursos, métodos de construcao mais
baratos, tratamento de residuos etc.

Em seguida, os estudantes fo-
ram instruidos a planejar a cons-
trucao da casa inteligente utilizan-
do ferramentas do Office 365, como
o Microsoft Word, o PowerPoint e o
Sway. Durante o planejamento, foram
utilizadas as seguintes perguntas co-
mo reflexdao: “Qual projeto de casa
contribuiria para a economia de re-
cursos naturais? Qual seria o projeto
de casa mais automatizada? Qual se-
ria a mais confortavel? Qual projeto
ajudaria mais pessoas? Qual ajudaria
melhor? Que projeto seria mais facil
ou rapido de realizar?”

As aulas subsequentes foram uti-
lizadas para o desenvolvimento e o
acompanhamento dos projetos, du-

m PORTFOLIO DA CASA INTELIGENTE CONSTRUIDA NO MINECRAFT
EDUCATION EDITION POR UM ESTUDANTE DO 5° ANO

REVISTA DE EDUCAQ'AO DA FACULDADE SESI-SP

rante as quais os estudantes foram
orientados a registrar suas atividades
no Minecraft através de recursos co-
mo a camera fotografica, o portfélio, o
livro (diario de bordo da atividade) e a
lousa ou quadro (informar data, nome
e turma). Para finalizar a atividade, os
estudantes criaram um portfélio no
Sway contendo textos, fotos e videos de
seus projetos realizados no Minecraft
(Figura 2), no qual eles deveriam expli-
car porque a casa inteligente que eles
construiram era sustentavel, pratica
e segura. Alguns aspectos abordados
nas construcoes dos estudantes fo-
ram: acessibilidade para cadeirantes,
portas com senha, reaproveitamento
de agua, aplicacao de painéis solares,
uso de madeira sustentavel para cons-
trucao da casa etc.

Fonte: Produzido pelo estudante Enzo (2021). Para visualizar o portfélio completo produzido pelo estudante,
acesse o link a seguir: https://sway.office.com/G80jNKkXXvHOuH1J .
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ATIVIDADE 3: JOGO DE PEGA-PEGA

Na atividade “Jogo de Pega-Pega’,
os estudantes desenvolveram um
jogo na plataforma de programacao
Scratch utilizando dois personagens,
realizando a marcacao de pontos e
promovendo a progressao de niveis
(fases) ao longo do jogo. Ao final do
projeto, eles também publicaram o
jogo na comunidade Scratch, adicio-
nando-o ao estudio da turma para
que todos pudessem visualizar, tes-
tar, comentar e interagir com os jo-
gos uns dos outros.

Os principais conceitos utilizados
no desenvolvimento dessa atividade
foram:linguagem de programacao em
blocos; estrutura de selecao; estrutu-
ra de repeticao; e variaveis. Ao longo
das aulas, os estudantes aprenderam
conceitos basicos de programacao na
plataforma Scratch, tais como: adi-
cionar atores e cenarios; utilizar a bi-
blioteca de audios; trocar os cenarios;
movimentar um ator; adicionar e uti-
lizar uma variavel etc.

As etapas de programacao utili-
zadas especificamente nessa ativi-
dade foram:

1. Definir o personagem que sera o
pegador;

2. Programar as setas do teclado
para mover o personagem para a
esquerda e para a direita, para ci-
ma e para baixo OU utilizar o cur-
sor do mouse para movimentar o
personagem;
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3. Adicionar um personagem para
perseguir;

4. Tocar um som quando o pegador
tocar o outro personagem,;

5. Programar uma variavel para a
marcacao de pontos;

6. Trocar de cenario para avancgar
para o proximo nivel;

7. Mostrar uma mensagem quando
passar para o proximo nivel;

8. Definir uma pontuagcdo maxima
para finalizar o jogo;

9. Mostrar uma mensagem de vito-
ria ao final do jogo;

10. Testar o jogo e ajustar sua pro-
gramacao, se necessario.

Antes do inicio do desenvolvi-
mento dos projetos, os estudantes
conheceram os critérios de avaliagao
e os descritores de desempenho por
meio de uma rubrica (Tabela 2). Du-
rante o acompanhamento das ativi-
dades, eles tiveram a oportunidade
de revisar seus trabalhos, pois apre-
sentaram seus jogos antes da entre-
ga final. As produgoes dos estudan-
tes incluiram jogos criativos e com a
utilizacdo de diversos personagens
no pega-pega, como: Vingadores e
Thanos; cao e bola; macaco e banana;
princesa e varinha; jogador de base-
ball etc. (Figura 3).

Apo6s a socializacao dos projetos,
as rubricas foram entregues indivi-
dualmente aos estudantes junto com
um feedback sobre o desenvolvimen-
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to da atividade. Os estudantes que  dosarefazer a atividade ajustando os

nao haviam contemplado todos os  pontosque poderiam ser melhorados

aspectos do projeto foram convida-  deacordo com arubrica de avaliacao.

(/17N RUBRICA DE AVALIAGAO UTILIZADA NA ATIVIDADE DO
“JOGO DE PEGA-PEGA” COM ESTUDANTES DO 5° ANO

SESI VILA HORTOLANDIA - CE 355
PROGRAMAGAO E ROBOTICA - PROF. VINiCIUS

RUBRICA
- 12 ETAPA - BRONZE PONTOS
50 ANO

Elaborou o jogo

Elaborou o jogo Elaborou o jogo de acordo com o

Atividade: - de acordocomo | deacordocom
. | Naoelaborouo tema proposto,
Programacao | . tema proposto, 0 tema proposto .
jogo de acordo - . . utilizou atores e
do “jogo de mas nao utilizou | e utilizou atores .. .
R com o tema L. .. cenarios diferentes
pega-pega atores e cendrios | e cendrios ) .
proposto. . . do projeto original
no Scratch diferentes do diferentes do
. . . . e explorou outros
projeto original. | projeto original.
recursos.
Compartilhou o
. ) Compartilhou Compartilhou rojeto, escreveu
Nao compartilhou p p pro) . -
. - o projeto, mas 0 projeto, as suas instrugoes,
0 projeto, ndo N .
nao escreveuas | escreveuassuas | adicionou-oao
. escreveu as suas : - . ~ L L.
Instrucao ) N - suas instrugoes, | instrucdeseo estudio da turma
instrucoes e nao . .. L
. nem o adicionou | adicionou ao e fez comentarios
o adicionou ao L. L. .
L. ao estudio estudio construtivos
estidio da turma. .
da turma. da turma. aos projetos dos
colegas.
- . Utilizou correta
Utilizou os Utilizou correta e
e notavelmente
- . blocos de adequadamente
Nao realizou - os blocos de
- , programacao os blocos de -
Programacao | nenhum tipo de ) - programacao,
- de maneira programacao, .
programacao. . . produzindo um
parcialmente produzindo um . .
. . jogo funcional
correta. jogo funcional. .
e criativo.
Estudante: Turma:

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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REVISTA DE EDUCAQAO DA FACULDADE SESI-SP

ETINEY ProcRAMAGRO DO “J0GO DE PEGA-PEGA” CRIADO NO SCRATCH PELO ————
PROFESSOR (ESQUERDA) E POR UM ESTUDANTE DO 5° ANO (DIREITA)

Fonte: Elaborado pelo autor (2021). Disponivel em: https://scratch.mit.edu/projects/501407078 (professor);

ATIVIDADE 4: TRATOR E ARADO

Na atividade “Trator e Arado”, os
estudantes foram instruidos a pro-
jetar e construir um trator capaz de
identificar a diferenca entre um solo
pronto para o plantio e um que ain-
da nao esta pronto, e de movimentar
um arado para descompactar o solo,
permitindo que as raizes das plan-
tas se desenvolvam livremente. Para
desenvolver esse projeto, eles utili-
zaram o kit de robética LEGO SPIKE
e aplicaram os conceitos de motores,
rodas e eixos, rotacao, sensor de cor,
estrutura de repeticdo (loop) e estru-
tura de selecéo (condicéo).

No inicio da atividade, formou-
-se em uma roda de conversa na qual
os estudantes foram questionados
quanto aos impactos da tecnologia
nos ambientes urbanos e rurais e aos
desafios da comunidade global para a

https://scratch.mit.edu/projects/528507708/ (estudante).

manutencao da qualidade de vida das
pessoas. Apds essa primeira discus-
sdo e levantamento de conhecimentos
prévios, foi realizada uma nova per-
gunta: “Vocé sabe por que o trator e o
arado sao utilizados antes de iniciar o
plantio?”. Com base nesse questiona-
mento, e através da ferramenta Mi-
crosoft Sway, os estudantes puderam
construir o conhecimento a respeito
do funcionamento do trator e do ara-
do. Discutiu-se também a respeito da
relacdo da atividade com os ODS 2, 8 e
11. Ao final, foi apresentado um video
sobre o tema e realizada uma sistema-
tizacao dos conceitos aprendidos.

Em seguida, iniciou-se a etapa do
planejamento do projeto, cujo obje-
tivo era demonstrar conhecimentos
estéticos e de design no esboco de
ideias e na construcao e programa-
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cao de prototipos. Para isso, os es-
tudantes utilizaram as perguntas a
seguir como reflexdo para planejar
a construcao do trator e do arado: “O
meu projeto é funcional (funciona
de verdade)?; O meu projeto é viavel
(pode ser realizado durante o tempo
proposto)?”.

Durante o acompanhamento do
planejamento, foram propostas al-
gumas perguntas para os estudantes
realizarem uma autoavaliacao: “Meu
planejamento apresenta aspectos
estéticos e de design?; Meu plane-
jamento esta baseado nas pecas de
LEGO?; Meu planejamento também
inclui a programacao do prototipo?”.

Na aula seguinte, os estudantes
se organizaram em quartetos e ini-
ciaram a construcao e programacao
do trator e do arado tendo como base
o planejamento que haviam feito an-
teriormente. Ao longo da observacao
e do acompanhamento dos projetos

REVISTA DE EDUCAQ'Z\O DA FACULDADE SESI-SP

dos estudantes, foram realizadas al-
gumas perguntas para problemati-
zacao: “Como o projeto de vocés aju-
da a melhorar a vida das pessoas no
campo?; O trator e o arado que vocés
construiram contribuem para a pro-
dutividade agricola de alimentos?”.

Os estudantes também puderam
testar a funcionalidade dos protoéti-
pos e socializar as suas construcoes.
A maior parte dos prototipos utili-
zou um painel para sustentar o hub
SPIKE e o sensor de cor. Junto a essa
estrutura foram montadas as rodas,
eixos e motores para movimentacgao
do trator. Acoplado ao trator havia
também mais um motor responsavel
pela movimentacao do arado, que foi
representado por meio de um eixo
com varias engrenagens (Figura 4).
A programacao elaborada envolvia o
acionamento do arado caso o sensor
detectasse a cor preta (solo pronto
para o plantio).

m PROTGTIPOS DO TRATOR E ARADO CONSTRUDOS COM LEGO SPIKE

POR ESTUDANTES DO 5° ANO

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).
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As praticas de ensino em robo-
tica educacional aqui descritas des-
tacam a importancia do aprender
fazendo e o papel da tecnologia na
aprendizagem ativa dos estudantes.
As atividades foram elaboradas com
base na abordagem STEAM, buscan-
do contribuir para o desenvolvimen-
to da autonomia, da criatividade, do
pensamento critico e da resolucao
de problemas, além de favorecer a
aprendizagem por meio da expe-
rimentacao e da criacao de forma
transdisciplinar (Bacich; Holanda,
2020; Maia; Carvalho; Appelt, 2021).
Também foram utilizadas as meto-
dologias ativas de aprendizagem vi-
sando proporcionar praticas peda-
gbgicas flexiveis, inovadoras e que
valorizem o protagonismo dos estu-
dantes (Bacich; Moran, 2018; Fernan-
des, 2021). Nesse sentido, o Programa
de Robotica Educacional SESI-SP do
32 ao 52 anos considera que:

Através da exploracdo dos conceitos
STEAM [...] prop6e-se um espaco de liber-
dade criativa onde a projecao, a troca de
ideias, a construcao e a reconstrucao tor-
nam-se estratégias para o ensino-apren-
dizagem, permitindo que os estudantes
identifiquem problemas e/ou necessida-
des e desenvolvam solucdes viaveis e sus-
tentaveis. [...] Quando se aborda os prin-
cipios de uma educagdo mdos na massa,
baseada nos conceitos STEAM, conside-
ra-se que os estimulos, as estratégias e os
recursos empregados atuam em beneficio
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da formacédo plena dos estudantes e nao
apenas da realizacdo de uma tarefa ou de
uma acio pontual. (SESI-SP, 2020, p. 3-4)

A abordagem pratica e explorat6-
ria utilizada nas atividades esta pau-
tada no conceito de aprendizagem
criativa de Resnick (2007), que pro-
cura envolver as criancas e jovens na
criacao de projetos construidos a par-
tir de suas proprias paixoes e através
de um ambiente ludico e colaborati-
vo. A aprendizagem criativa também
atende as necessidades do século XXI
na medida em que contribui para o
engajamento dos estudantes e o de-
senvolvimento de habilidades como
o pensamento critico, a resolucao de
problemas e a criatividade (Resnick,
2007: 2020). Essas e outras habilida-
des sao fundamentais para a vivéncia
em um mundo globalmente conecta-
do e complexo (Trilling; Fadel, 2009).

As atividades de robodtica apre-
sentadas neste relato foram cons-
truidas pensando-se em estratégias
didaticas capazes de possibilitar aos
estudantes o desenvolvimento das
habilidades do século XXI, como a
comunicacao, a colaboracao, a cons-
tru¢ao do conhecimento, a resolu-
cao de problemas do mundo real e
a autorregulacdo (Fullan; Langwor-
thy, 2014). A colaboracéo foi explo-
rada pelos estudantes por meio de
trabalhos em grupo, nos quais eles
compartilharam responsabilidades,
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tomaram decisoes importantes em
conjunto e se ajudaram mutuamen-
te na construcao e programacao dos
projetos para atingir os objetivos de
aprendizagem. A habilidade de cons-
trucdo do conhecimento foi desen-
volvida por meio da interpretacao,
analise, sistematizacdo e avaliagao
de informacoes necessarias para
construir os protétipos e programa-
-losadequadamente de acordo com a
proposta da atividade.

Ademais, os estudantes traba-
lharam com a resolucao de proble-
mas do mundo real, colocando suas
ideias em pratica e testando as solu-
coes elaboradas. Na atividade da Mao
Bidnica, por exemplo, foi proposta a
construcao e a programacao de um
protétipo capaz de favorecer a in-
clusao de pessoas com deficiéncia e
permitir que elas voltem a trabalhar
e realizar suas atividades do dia a dia
com mais independéncia e facilida-
de. Diversos autores também relatam
a relevancia e a contribuicdo da ro-
botica educacional para o desenvol-
vimento da colaboracao, da constru-
cao do conhecimento e da resolucao
de problemas reais (Araujo; Oliveira;
Heber, 2022; Campos, 2017; 2019; Cé-
sar, 2020: Pustilnik, 2018; Silva 2009).

Em vistas de tornar a aprendiza-
gem visivel, as sequéncias didaticas
propostas buscaram oportunizar o
desenvolvimento da autorregula-
cao dos estudantes, os quais foram
orientados a planejar suas proprias
tarefas de acordo com o tempo pro-
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posto em cada atividade. Eles tam-
bém conheceram os critérios de
avaliacao e os descritores de desem-
penho antes do inicio do desenvol-
vimento dos projetos. Na atividade
do Jogo de Pega-Pega, os estudantes
ainda tiveram a oportunidade de re-
visar seus trabalhos antes da entrega
final e, quando necessario, de refazer
a atividade, ajustando os pontos que
poderiam ser melhorados, conforme
feedback do professor e devolutiva
da rubrica de avaliacdo (Tabela 2). Es-
sa perspectiva pautada no conceito
das aprendizagens visiveis possibili-
ta aampliacao das formas de abordar
o conhecimento e avaliar os resul-
tados do ensino e da aprendizagem,
favorecendo a pratica de avaliagao
formativa continua e o fortalecimen-
to da autoavaliacao, do autoconheci-
mento e da metacognicdo (Andrade,
2021; Hattie; Zierer, 2019).

Outra habilidade desenvolvida
pelos estudantes, e relatada como
necessaria para o século XXI, é a co-
municacdo. As atividades realizadas
requeriam que os estudantes expli-
cassem com clareza suas ideias e so-
lucoes, e que descrevessem o racioci-
nio que haviam utilizado para a cons-
trucao de seus projetos, apoiando-o
em fatos ou evidéncias pertinentes
ao tema de estudo. Uma possibili-
dade de ampliacdo da comunica-
cao - conhecida como comunicacao
multimodal - incluia a utilizacdo de
varias ferramentas combinadas vi-
sando potencializar a transmissao
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da mensagem presente no projeto
desenvolvido. Um exemplo é a ativi-
dade da Casa Inteligente, em que 0s
estudantes criaram um portfélio no
Sway contendo textos, fotos e videos
das suas criagoes no Minecraft. Outra
possibilidade envolvia o planejamen-
to da comunicacgao para um publico
especifico, como foi o caso do Jogo de
Pega-Pega, em que os estudantes de-
senvolveram e publicaram seus jogos
na comunidade Scratch. Nesse caso,
foi possivel documentar o aprendi-
zado por meio do compartilhamento
dos projetos e do repositério indivi-
dual de cada estudante, o que tam-
bém contribuiu para tornar a apren-
dizagem visivel (Andrade, 2021).

E importante ressaltar que as
habilidades adquiridas pelos estu-

CONSIDERAGOES FINAIS

Este relato de experiéncia desta-
ca o potencial da robética educacio-
nal em promover uma aprendizagem
significativa e o desenvolvimento das
habilidades do século XXI, por meio
de uma abordagem STEAM e da utili-
zacao de metodologias ativas de en-
sino integradas ao curriculo escolar.

As atividades desenvolvidas pro-
porcionaram aos estudantes a opor-
tunidade de praticar muitas habili-
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dantes nas atividades aqui descritas
s6 puderam ser desenvolvidas em
sua totalidade devido a integracao
da robética educacional ao curriculo
do SESI-SP. Se a robética nao estiver
integrada ao curriculo, ela correra o
risco de nao contribuir eficazmente
para o desenvolvimento das habili-
dades dos estudantes, e tampouco
favorecera sua aprendizagem. Como
proposto por Campos (2017, p. 2119):

Os rob0s nao sao o recurso pa-
ra melhoria da aprendizagem, pois
a questao essencial nao é o recurso
tecnolégico em si, mas o curriculo.
A robodtica é mais um recurso, sen-
do o curriculo que irad determinar o
resultado da aprendizagem e a sin-
cronia da tecnologia com as teorias
de aprendizagem.

dades requeridas no mundo atual,
como construcao de conhecimento,
colaboracao, comunicacao, autorre-
gulacao e resolucao de problemas.
Os resultados mostraram um gran-
de engajamento dos estudantes, que
colocaram em pratica toda sua cria-
tividade, protagonismo, autonomia
e trabalho em equipe, mesmo diante
do cenario desafiador causado pela
pandemia de COVID-19.
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