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Resumo

O presente artigo, baseado em uma pesquisa bibliografica, teve como
objetivo analisar algumas teorias educacionais e propor uma sequéncia didati-
ca para o uso da Robética em sala de aula. Este estudo possui a contribuicao de
varios escritores, porém sua base estd fundamentada em Almeida, Pizaneschi
e Darsie (2016), Biembengut (1999), Onuchic (1999) e Ponte, Brocardo, Oliveira
(2003). As teorias analisadas baseiam-se em Pesquisa nas: Modelagem
Matematica, Resolucao de Problemas e Tentativa e Erro. Essas teorias sao utili-
zadas em algumas disciplinas, dentre essas, a de Matematica. A robética é vista
como ferramenta de construir e programar, tendo em vista sua extensao e apli-
cacaonasociedade, acredita-se que o professor/a deve buscar mecanismos para
associar suas aplicacdes no cotidiano em sala de aula, buscando assim oportu-
nizar um melhor Ensino e Aprendizagem. Espera-se que este artigo possa con-
tribuir a pratica profissional do professor/a de robética, assim, aperfeicoando
sua didatica.

Palavras-Chave: Roboética Educacional. Sequéncia Didatica. Ensino e Aprendizagem.
1. Introducao

Os diferentes meios tecnolégicos em diversos contextos da sociedade fa-
zem parte de nossos espacos, o que incluem os das Escolas. Esses recursos tecno-
l6gicos, adequadamente inseridos nas atividades escolares, podem valer como
meios tanto no ensino, quanto na aprendizagem.

A utilizacao da robética educacional, na motivacao de ac¢des investigati-
vas, pode oportunizar aos estudantes um cenario convidativo a aprendizagem. A
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Robética Educacional tem conquistado espaco em diversas Escolas e, assim, ins-
tigando o uso dessa tecnologia e, por recorréncia, o desenvolvimento intelectual
e cognitivo dos estudantes e professores envolvidos. Nesse processo de ensino &
aprendizagem, adaptando as palavras de Barbosa (2011) as minhas:

[...] a robética educacional, nos ensino & aprendizagem & pesquisa ofe-
rece condicoes de ensino com atividades investigativas e de treino, [...],
transcendendo um conjunto ‘mecanismos’ e, assim, proporcionando a
cada estudante, aprimoramento de ideias, acoes, interesses; [...] um pro-
cesso de producao e autoria (BARBOSA, 2011, p. 56)

No desenvolvimento do processo educacional é preciso que cada estudan-
te incorpore, em algum momento, a ciéncia e a tecnologia de forma que possa
contribuir com a sociedade, em algum momento em sua vida adulta — sentido
essencial de nossa existéncia. Alguns professores que fazem uso da robética em
conjunto com as suas disciplinas, usam-na apenas em seu planejamento como
‘ferramenta auxiliar. Nota-se que as disciplinas, pertencentes aos curriculos es-
colares, possuem diversas maneiras para trabalhar um tnico tema. A robética
educacional, normalmente, é utilizada por meio de instrucoes de livros que as
empresas de materiais robéticos fornecem. Cabral (2010), ainda, afirma que al-
guns professores sugerem:

a montagem e programacao de modelos disponiveis em revistas ou sites
especializados. Nas revistas [...], por exemplo, estdo discriminadas passo
a passo as pecas que o aluno devera usar e como fazer a montagem, bas-
ta o professor escolher o modelo e indicar a pagina aos seus estudantes.
(CABRAL, 2010, p.37)

Garantir uma sequéncia de passos, que nao seja monétona e impositiva,
coopera paraque o ensino e a aprendizagem dos estudantes sejam garantidos de
forma mais ampla, dando espaco para o debate, criticas sobre diferentes pontos
de vistas e uma formacao cidada e profissional mais efetiva.

Nesta pesquisa o objetivo foi: compreender as tendéncias metodoldgicas
utilizadas em sala de aula por alguns autores para propor uma sequéncia didati-
ca, fazendo uso da robédtica em sala de aula, baseado em pratica pedagégica da
Educacao Matematica. Dentre as tendéncias, nesses anos do milénio 2000, apre-
sentam-se: Modelagem nas Ciéncias e Matematica, Tentativa de Acerto e Erro,
Resolucao de Problemas, e Etnomatematica. A sequéncia didatica sera elaborada
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por meio dos dados levantados sobre os estudos dos autores Almeida, Pizaneschi
e Darsie (2016), Biembengut (2016), Onuchic (1999) e Ponte, Brocardo, Oliveira
(2003). Espera-se que esse levantamento bibliografico possa contribuir a pratica
profissional de professores que se utilizam da robética educacional, motivando
os estudantes a se inteirar dos conhecimentos.

Esta pesquisa foi organizada em duas etapas: a primeira consiste em
analisar tendéncias metodolégicas de alguns autores, a fim de modelar uma
sequéncia didatica para o uso em sala de aula; e a segunda, solicitar a alguns
professores que se utilizem dessa proposta em sala de aula e relatem-nos, pos-
teriormente, sobre sua experiéncia: beneficios, maleficios, dificuldades, dentre
outros. Espera-se que este estudo possa colaborar com a pratica profissional
dos professores que trabalham robética em sala de aula, nos mais diferentes
campos dos saberes, de forma que democratizem a formacgao cidada e profis-
sional de seus estudantes.

2. Referencial Tedrico

A palavra ‘investigar’ nao estd ligada, necessariamente, a problemas so-
fisticados. Seu embasamento esta voltado a questdes que realmente nos inte-
ressam, para as quais nao temos respostas imediatas. De certo modo, podemos
dizer que investigar nao nos obriga a trabalhar com problemas dificeis, significa
trabalhar com questdes que, de inicio, apresentem um modo confuso para sua
resolucao, mas que podemos procurar claridade para estudar de modo organiza-
do (PONTE, BROCARDO, OLIVEIRA, 2003). Para alguns profissionais, investigar é
descobrir relacdes entre objetos conhecidos ou desconhecidos, procurando iden-
tificar as respectivas propriedades (PONTE, BROCARDO, OLIVEIRA, 2003). Uma
investigacao pode se desenvolver em torno de varios problemas, sendo eles liga-
dos a disciplina ou nao.

A Modelagem Matematica, semelhante a esse pressuposto, parte de uma
situacao-problema para um modelo matematico, é um método que auxilia o
educador em suas perspectivas em sala de aula, sendo um processo que envolve
a obten¢ao de um modelo. A modelagem pode ser considerada como uma arte,
ao formular, resolver e elaborar expressoes que valham nao apenas para uma so-
lucao particular, mas que também sirvam, posteriormente, como suporte para
aplicacoes futuras (BIEMBENGUT, 1999).

A modelagem pode ser associada a situagdes reais entrelacadas a
Matematica. Normalmente, quando usada em aulas investigativas, favorece o
processo de ensino e aprendizagem, pois aproxima o cotidiano do estudante a
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investigacao cientifica (SEREIA; PIRANHA, 2010). Nao compreendemos as in-
vestigacoes ou a modelagem de problemas como uma ferramenta que por si s6
possa resolver todas as situacoes-propostas, pois em alguns casos o resultado
pode fugir do esperado. Quando trabalhamos uma situacao-problema, o nosso
objetivo é resolvé-lo. No entanto, devemos observar todo o contexto trabalhado.
(PONTE, BROCARDO, OLIVEIRA, 2003).

Para realizar uma aula de investigacao devemos obedecer a quatro mo-
mentos, semelhantes a momentos de atividades que envolvam a modelagem.
A saber: O primeiro momento da investigacao abrange reconhecer a situagao
proposta; o segundo, se da pela reformulagao de conjecturas, ou seja, como sera
resolvido o problema; o terceiro, a realizacao de testes a situacao proposta; e o
tltimo momento diz respeito ao didlogo, a verificacao e a avaliagao do modelo re-
alizado para analisar os resultados alcancados. (PONTE, BROCARDO, OLIVEIRA,
2003).

Para melhor compreender a diferenca entre modelagem e investigacao
matematica, analisaremos as etapas da modelagem. Para trabalhar Modelagem
Matematica sao fundamentais duas observacoes iniciais: a primeira, € como as-
sociar o tema escolhido com a realidade a ser trabalhada e, a segunda, saber di-
vulgar as experiéncias adquiridas no decorrer do processo (BIEMBENCUT, 1999).
A modelagem matematica propde trés etapas, Biembengut (1999, p. 21) esclarece
estas etapas em:

a) Interacao
Reconhecimento da situagao-problema;
Familiarizacao com o contetdo a ser abordado, a pesquisa.

b) Matematizacao
Formulacao de problemas, a hipétese;
Resolucao do problema em termos do modelo;
Modelo Matematico;
Interpretacao da solucao;
Validagao do modelo, o uso. (BIEMBENGUT, 1999, p. 21).

As aulas que abordam Investigacao ou Modelagem sao muito similares,
porém sao distintas em poucos passos dentro de suas sequéncias. Comparando
assequéncias relatadas por Ponte, Brocardo, Oliveira (2003) e Biembegunt (1999),
conseguimos dividi-las conforme o Quadro1.
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Quadro 1—- Momentos na realizacao de uma investigacao e Modelagem.

MODELAGEM INVESTIGAGAO

= Reconhecer a situagio . Reconhecer a situagdo
problema; problema;

Interacdo - Familiarizacdo com o Exploracéo e Formulacédo

conteddo a ser abordado, a de Questbes

pesquisa

Explorar a situacdo
problematica
Formular questdes

= Formulagdo de problemas, a
hipatese;

= Resolugdo do problema em Conjecturas
termos do modelo.

Crrganizar dados
Formular conjecturas

Matematizagao

Realizar testes

Teses e reformulagies % -
Refinar uma conjectura

= Interpretacdo da solugdo;
Modelo Matematico = Walidagdo do modelo, o uso. . Justificar a conjectura
Justificativa e avaliacies +  Awaliar o raciocinio ou o
resultado obtido

Fonte: InvestigacGes Matematicas na Sala de aula, (2003, p. 21); Biembengut (1999).

A interacao e exploracao e formulacao de questoes tém a mesma funcao,
garantir que o estudante pesquise de forma abrangente seus conhecimentos
prévios sobre o que sera trabalhado e iniciar as formulacoes e questionamentos.
A matematizacao e conjecturas, considerada por Biembengut (2003), é a etapa
mais complexa e desafiante, pois propde ao estudante formular técnica para re-
solver a situacao inicialmente proposta. Nessa fase, o estudante precisa separar
as informacoes, decidir os mecanismos matematicos a serem utilizados, identifi-
cando as incégnitas envolvidas, levantando hipéteses e, principalmente, descre-
ver as acoes matematicas a serem abordadas. Apds formular a situacao-proble-
ma, cabe aos educandos propor uma solucao.

Na terceira etapa, o modelo matematico, o estudante deve verificar se
todas suas teorias levantadas estao exatas. Se suas conclusoes estiverem longe
dasituacao real, deve-se voltar e verificar onde se encontram as partes que po-
dem ser alteradas. O professor/a deve lembrar que, principalmente na fase do
modelo matematico, deve-se pedir que todos registrem o que estao executan-
do. Prosseguindo com a investigacao, ainda existem mais duas etapas, a tese
e reformulacdes, destinadas aos testes das hipoteses, onde os estudantes po-
dem analisarsuas solucoes e descobrir os erros, podendo corrigi-los de forma a
alcancar o resultado esperado. Para finalizar, temos a justificativa e avalia¢oes,
destinadas para os estudantes exporem seus pontos de vista, debaterem sobre
as diferentes resolucdes encontradas e avaliar seu entendimento de acordo
com a experiéncia vivenciada. Ao observar os principais pontos, nota-se que a
investigacao valoriza a construcao e o dialogo que o processo de ensino acar-
retard. A modelagem valoriza as diferentes formas de resolucao de problema,
no entanto, em uma aula de investigacao matematica é de grande importancia
reconhecer que a modelagem deve estar presente em sua execucao.
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Trabalhos com modelagem podem trazer grandes motivagoes para edu-
candos e educadores, além de proporcionar uma facilidade imensa de ensino e
aprendizagem, desenvolver raciocinio l6gico, capacitar para formacgoes profis-
sionais, compreender o papel sociocultural e cooperar com a formacao cidada
(GAZETTA,1989). Ao requerer a participacao dos estudantes nas formulacoes das
questoes a serem estudadas, atividades investigativas tendem a favorecer seu
envolvimento em sala de aula. Para isso, é necessario permitir ao estudante tra-
balhar de forma totalmente autbnoma, o professor/a, nesse momento, é um guia
paraindicar a direcao que a atividade possa tomar.

O professor/a continua sendo um elemento importante nas aulas, tendo a
funcao de indagar sem expor a resolucao do problema. Realizar aulas investigati-
vas é investir na participacao do estudante em sala de aula, ampliar seus conhe-
cimentos no contexto trabalhado, além de estimular o raciocinio critico e légico e
a formacao cidada.

A Resolucao de Problemas é um processo discutido entre estudiosos, que
pode ser trabalhada dentro de atividades que envolvam investigacao e mode-
lagem matematica. Um dnico exercicio pode apresentar diversas formas para a
conducao de sua solucao. Por meio dessas resolucoes, também pode comparar
se um exercicio é ambiguo ou diagnosticar dlvidas pertinentes aos estudantes
(ONUCHIC, 1999). Esse método é adotado na area da Matematica, porém, diver-
sos professores/as utilizam de sua sequéncia didatica para planejar suas aulas, vi-
sando lancar algum tipo de desafio e deixar livremente para que seus estudantes
o resolvam por si s6, dando oportunidade para debater e levantar sugestoes de
resolucoes. A Resolucao de Problemas, segundo Onuchic: “[..] requer um amplo
repertério de conhecimento, nao se restringindo as particularidades técnicas e
aos conceitos, mas estendendo-se as relacdes entre eles e aos principios funda-
mentais que os unifica[...]” (ONUCHIC, 1999, p. 204).

Dessa forma, seguindo esses pressupostos, Onuchic (1999) formali-
za a seguinte proposta basica para a andlise das atividades com Resolucoes de
Problemas:

1. Divisao de grupos. O primeiro momento, no ato da entrega da atividade,
acontece a formacao de grupos. O trabalho em equipe pode auxiliar os es-
tudantes a compartilhar experiéncias diferentes e expor diversos olhares
sobre um Gnico problema.

2. Compartilhamento. O resultado com a turma na lousa. Este momento pro-
picia que os outros grupos conhecam as outras formas de resolucao do pro-
blema que esta sendo tratado. Seria 0 momento ideal para o professor/a
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observar como os exercicios estao sendo tratados e os erros para trabalhar
as dificuldades em sala de aula.

3. Plenaria. Neste momento, abre-se espaco para os estudantes debaterem
sobre a atividade, procurando discutir sobre seus pontos de vista e suas
ideias.

4. Andlise dos resultados. Etapa em que as dificuldades encontradas pelos
estudantes sao novamente trabalhadas, auxiliando nas dificuldades ante-
riormente observadas.

5. Consenso. Ao finalizar a analise da atividade, busca-se o acordo entre os
estudantes sobre o resultado do problema.

6. Formalizacdo. Em conjunto, professor/a e estudantes elaboram uma sinte-
se formal sobre os conhecimentos trabalhados na atividade, as defini¢oes
e demonstracoes sobre os contetidos propostos.

Para auxiliar na elaboragao de uma atividade investigativa como esta,
recomenda-se que professores/as utilizem outros recursos auxiliares, como
a calculadora, materiais concretos, jogos e até mesmo meios tecnolégicos.
Outro ponto importante a se destacar é sobre o papel do professor/a. Em meio
auma atividade como esta, o professor/a se torna um agente observador, con-
sultor, organizador, mediador, interventor e incentivador da aprendizagem.
Sua funcao é lancar desafios e acompanhar seu desenvolvimento e auxiliar no
decorrer do processo de resolucao, intermediando para o estudante pensar
(ONUCHIC, 1999).

Ainda presenciamos uma época em que a escola valoriza o estudante que
é pertinente em notas acima da média, associando essa caracteristica ao sucesso.
Em disciplina como Matematica, o resultado final €é mais importante do que todo
o esforco construido durante todo o processo de aprendizagem por alguns edu-
cadores. Em atividades que envolvam a resolucao de problemas é de grande im-
portancia que o professor/a busque trabalhar o erro de seus estudantes de forma
conjunta, incentivando-os a pensar nas possiveis formulacoes de um problema
e os possiveis caminhos para o insucesso da resolucao de uma questao. Abrahao
(2007) afirma que a escola tem o habito de usar o erro apresentado pelos estu-
dantes como uma forma de classificacao e exclusao, o que de fato contribui para
as mas notas e as reprovacoes em uma sala de aula.

Por se tratar de avaliar todo o contexto do aprendizado, o erro é uma fer-
ramenta muito importante para o professor/a identificar as dificuldades de seus
estudantes, além do mais, o erro do resultado final nao pode interferir em todo
o corpo da resolucao de um problema. O erro é uma tatica muito importante,



' MODELAGEM & CULTURA DIGITAL

podendo ser tratado como uma possibilidade e uma realidade persistente na
construcao de saberes (PINTO, 2009).

Para Almeida, Pizaneschi e Darsie (2016), nao é o suficiente para o
professor/a somente verificar se o estudante errou na resolucao de seu problema,
deve avaliar todo o processo que o levou até o resultado final. Ao ver, por meio
dessa analise, obviamente observando o erro que o estudante teve, o professor/a
consegue abrir um leque de debate para a sala e apresentar como forma correti-
va. Essa autora diz ainda que o professor/a precisa favorecer situacoes para que o
estudante possa testar suas hipdteses a fim de confirmar se suas afirmacoes es-
tao corretas ou erradas. O erro encontrado nas atividades dos estudantes pode
ser reconhecido como um objeto de investigacao para o professor/a, permitindo-
-lhe uma reflexao sobre sua pratica pedagdgica profissional e, aos estudantes,
um ensino e aprendizagem de melhor qualidade, auxiliando-os a serem seres
criticos quanto as escolhas tomadas para solucionar um problema (ALMEIDA;
PIZANESCHI; DARSIE, 2016).

O erro pode ser apresentado para toda a sala de forma discreta, ou seja,
sem apresentar o nome do estudante para nao causar constrangimento. A estra-
tégia consiste em expor a sala sobre as possiveis técnicas erradas que podemos
adotar para conduzir um problemae, assim, evitar que a mesma medida adotada
seja repetida, prevenindo erros futuros. Almeida, Pizaneschi e Darsie (2016) es-
clarece que o professor/a “[...] nao deve se propora conduzir o aluno a situacoes de
erro, mas que o erro ao ser identificado e retificado, pode vir a configurar-se como
uma importante estratégia didatica para o processo de ensino e aprendizagem,
tornando-se um erro construtivo no desenrolar desse processol...]” (ALMEIDA;
PIZANESCHI; DARSIE, 2016, p. 5).

Quando se trata de erro, algumas pessoas podem associar essa questao em
considerar tudo o que o estudante escreve como certo, o que contraria essa teoria.
O que ela realmente enaltece é que o professor/a deve considerar todo o proces-
so construtivo em uma avaliacao e, por meio do erro, usar essa tatica como um
diagnéstico para evitar tais equivocos novamente. Seguindo a linha de Almeida,
Pizaneschi e Darsie (2016)

o erro, tratado como uma estratégia didatica é alicerce na pedagogia de
concepcao construtivista [...], que busca redirecionar as praticas dos pro-
fessores, ampliando seu olhar com vistas a mediar a construcao de hipéte-
ses que impulsionam na reflexao e construcao do conhecimento do aluno.
(ALMEIDA; PIZANESCHI; DARSIE, 2016, p. 5)
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Levando essa tatica para dentro do ensino da computagao, dito de um
modo geral, o professor/a pode ampliar os diversos olhares que um estudante
pode fazer no uso da programacao. Além de poder exibir as diferentes formas de
programar um nico problema proposto pelo professor/a, as situacdes que con-
tiverem erros podem ser expostas e debatidas com todos, com o objetivo de nao
ocorrer a mesma falha novamente.

Em se tratando de robética, que é um dos campos da computacao, essa
teoria se aplica de forma plausivel, tendo em consideracao que os estudantes po-
dem levantar hipéteses, esquematizar os caminhos para a solucao e debater so-
bre o erro das montagens ou da programagcao adotada pelo robd. Tendo em vista
a abordagem e a importancia de analisar o erro, acredita-se que o erro faz parte
da construcao e do aperfeicoamento do conhecimento, podendo contribuir para
a formacao do estudante de forma que o auxilie a analisar e criticar os caminhos
adotados para a solucao de seu problema.

3. Sequéncia Didatica: um Guia ao Professor/A de Robotica Educacional

A proposta a ser construida serd de acordo com as teorias apresentadas
anteriormente. Percebe-se que essas teorias, embora diferentes, possuem di-
versos momentos em que suas caracteristicas sao harmonicas, sendo possivel
trabalhar com todas em sala de aula com uma tnica atividade planejada. Mas,
antes de formularum processo, cabe ‘delinear’ esse planejamento de atividade.
Uma das ‘tarefas’ do professor/a para executar suas atividades de forma ‘clara
e coesa’ é o planejamento. Planejamento que auxilia o profissional a atingir
seus objetivos emsala de aula. O planejamento trata-se do “[...] plano de inter-
vencao na realidade, aliando as exigéncias de intencionalidade de colocacao
em acao, é um processo mental, de reflexao, de decisao, por sua vez, nao uma
reflexao qualquer, mas gravida de intencoes na realidade” (VASCONCELLOS,
2000, p. 43).

Um planejamento claro e sucinto deve conter algumas informacoes, as
quais detalharemos neste relato, sao elas: tempo a se gastar, tema, materiais ne-
cessarios, objetivos, relato de como o professor/a pretende abordar a aula, avalia-
cao e resultados esperados. O tema € a primeira informacao que o/a professor/a
precisa dispor afim de planejar sua aula. Aconselha-se que o professor/a escolha
um tema que tenha impacto com a realidade do estudante para concretizar a
formacao cidada e critica do educando. Ao escolher o tema, o professor/a deve
buscar a montagem do robd, associando essa montagem ao tema proposto e a
realidade a ser trabalhada.
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Vale ressaltar que o professor/a deve conhecer e ter um minimo de domi-
nio sobre o material que trabalhard, pois o manuseio de cada equipamento de
robética varia de acordo com cada fabricante, em alguns casos, é necessario até
montar o robd em dias anteriores a aula para realizar testes e verificar se a aula é
compativel com o nivel escolar da sala de aula.

Eimportante o professor/a relatar como a aula sera conduzida, detalhando
todas suas etapas e prevendo o tempo que gastard em cada etapa. Essa organiza-
cao facilita no controle do tempo para a execucao da aula, a fim de nao ultrapas-
saros limites ou ficar com o horario ocioso. Além do mais, essas especificacoes au-
xiliam todo o corpo escolar a se manter atualizado quanto ao projeto pedagégico
que o professor/a esta trabalhando em sala de aula.

A avaliacao descreve qual procedimento o professor/a utilizard para ava-
liar sua sala de aula. Em aulas que trabalham a construcao de conhecimentos, o
professor/a deve levar em consideracao todo o processo construtivo e o didlogo
dos estudantes, sendo o resultado final somente uma consequéncia de toda a
aula. (LIBANEO, 2003).

Os resultados esperados sao garantidos de acordo com os objetivos traca-
dos anteriormente. Porém, a construcao de uma aula depende de todo o corpo
que a compoe, mas a organizacao do professor/a quanto ao seu plano de execu-
¢ao o auxilia na obtencao de melhores resultados (SCHEWTSCHIK, 2017).

E indispensavel o uso do planejamento em aulas que abordam a robética
como uma das ferramentas de ensino e aprendizagem. O professor/a necessita pre-
ver quais passos deve seguir, quantas aulas utilizarao e quais os momentos descritos.

Dessa forma, com a escolha do tema e o planejamento, o professor/a deve
tentar prever uma sequéncia didatica para a execucao de suas aulas. De acor-
do com as teorias de Almeida, Pizaneschi e Darsie (2016), Biembengut (1999),
Onuchic (1999) e Ponte, Brocardo, Oliveira (2003), apresentamos os momentos da
sequéncia didatica proposta nesta pesquisa:

1. Problematizacao

2. Construcgao do robo e programacao

3. Teste de programacao

4. Debate inicial

5. Trabalhando com erros de montagem e programacao
6. Debate final

E importante ressaltar que essa sequéncia é exclusiva para se trabalhar no
momento da aula, a escolha do tema e o planejamento devem ser formulados
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antes, sendo duas ferramentas importantes e independentes das acoes pratica-
das em sala de aula. Onuchic (1999), em suas atividades, esclarece que o papel
do professor/a, na teoria de Resolucao de Problemas, é ser um agente observa-
dor, consultor, organizador, mediador, interventor e incentivador da aprendiza-
gem. Sua funcao é lancar desafios, acompanhar seu desenvolvimento e auxiliar
no decorrer do processo de resolucao, intermediando, para o estudante pensar.
Tedricos como Biembengut (1999) e Ponte, Brocardo, Oliveira (2003) relatam se-
melhantemente em seus trabalhos.

Dessa forma, defendemos que o papel do professor/a seja semelhante. A
intencao neste trabalho é propor uma sequéncia que fuja do meio tradicional,
onde professor/a propGe uma montagem qualquer e o estudante monta e pro-
grama com a ajuda do professor/a, sendo que ja ficou comprovado que os méto-
dos tradicionais sao falhos.

Nesse método, o/a professor/a de Robética deve lancar o problema a ser
trabalhado, dialogar, perguntar o que esta sendo construido, auxiliar no proces-
so de ensino e aprendizagem, sempre questionar, em vez de entregar a resposta
pronta. Também é de extrema importancia que professor/a solicite o registro dos
estudantes sobre a atividade para trabalhar no quinto momento descrito dessa
metodologia.

Esse método aplica-se tanto as aulas que executem somente a montagem
dos robos, quanto ao propoésito de analisar os diferentes tipos de montagens ou
o mau funcionamento delas. Ou, ainda, pode ser elaborada de acordo com a pro-
gramacao do robd, tendo em vista a andlise da programacao, ou suas falhas. Deve,
também, ser planejada de acordo com a juncao da constru¢ao do rob6 e da pro-
gramacao. A seguir, apresentaremos detalhadamente as caracteristicas de cada
momento dessa sequéncia didatica.

A problematizacaoéomomentoinicial daaula. Nessaetapao/aprofessor/a
divide os grupos em sala de aula e apresenta a situacao-problema. A situacgao-
-problema pode ser apresentada em forma de video, texto, fotos, ser narrada ou
até outro recurso. Nela o/a professor/a lanca o desafio e deixa os estudantes pen-
sarem sobre a solucao.

Em um de seus trabalhos, Cabral relata que ao langar um desafio o/a
professor/a deve deixar que o objeto seja criado. Cabral exemplifica com uma de
suas experiéncias, relatando a construcao de um robd para levar o carro com pro-
blemas mecanicos até a casa “[...] O estudante esta livre para resolver esse proble-
ma como achar melhor” (CABRAL, 2010, p. 38-39).

O desafio pode ser uma programacao, uma montagem, ou os dois, tudo
tem que estar bem especificado na apresentacao do problema. Vale lembrar
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também que é de grande importancia que o problema esteja ligado ao cotidiano
do estudante, ou a algum problema social pertinente na sociedade, visando o es-
tudante buscar uma solucao. Cabral afirma que o professor/a pode

lancar um desafio que seja um problema na realidade em que cerca a
comunidade e promover a construcao de uma solucao. O problema a ser
resolvido pode ser como automatizar o acendimento de luzes de um pré-
dio para que se economize mais energia elétrica, por exemplo, ou ainda a
construcao de um carro-coletor de lixo movido a energia solar (CABRAL,
2010, p. 38-39)

Essa etapa estd também designada para as discussoes iniciais dos estu-
dantes, como irao montar o robd, quais as metas e objetivos, como programar,
quais as possiveis solugoes. Como dito antes, o professor/a necessita caminhar en-
tre todos os grupos para acompanhar o que estd acontecendo e sempre solicitar
para que registrem todo o processo de construcao.

A construcao é o momento em que o grupo de estudantes montara seu
robo e programara de acordo com o plano de execucao adotado no momento
anterior. Nessa etapa, o professor/a pode sugerir que os estudantes busquem
diferentes solucoes para a montagem e programacao da situacao- problema
inicial. Propor uma montagem e solicitar que ela seja programada esta dire-
tamente ligada a resolucao de problema. Porém, tudo deve ser bem explicita-
do para que haja diversas solucoes, ou tentativas de solucdes, para que assim
0s sucessos e 0s erros cometidos possam voltar a tona para as discussoes. Esse
momento deve ser observado atentamente pelo professor/a, pois caso haja
programacoes erradas, elas poderao ser utilizadas a favor dos estudantes em
momentos posteriores para superacao de dificuldades, como afirma Almeida,
Pizaneschi e Darsie (2016).

A avaliacao dessa atividade nao serd somente o resultado final, no caso, o
robd montado e programado deve ser levado em consideracao. Todos os momen-
tos devem ser levados em consideracao. O professor/a deve observar como esta
o trabalho em equipe, a organizacao, a harmonia, o debate e a participacao dos
estudantes. Programar errado ou montar um rob6 que nao consiga funcionar de-
vido a alocacao de suas pecas é importante para o professor/a de robética analisar
juntoaseusestudantes comointuito de superarqualquerduvida oudificuldades.

Nessa etapa nos ‘deparamos de frente’ com a Modelagem. Aqui, o/a estu-
dante deve ser livre e incentivado a modelar a montagem e a programacao de
seu robo. Modelar uma programacao nao é uma tarefa simples, pois deve-se
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obedecer a alguns algoritmos para que se possa modelar a programacao de um
determinado robd. Como forma de aperfeicoar essa etapa, Cabral sugere que o
professor/a

pode partir de uma construcao inacabada e solicitar que seja dada a con-
tinuidade da construcdo e sua programacao. O professor pode apresentar
uma montagem com motores e engrenagens, por exemplo, e solicitar que
seja construido e programado um objeto que inclua aquela construcao.
Pode-se, ainda, apresentar uma construcao completa, como um robé-car-
ro, porexemplo, e solicitar que sejam incluidos sensores de toque para que
funcione como “bate e volta” (CABRAL, 2010, p. 38-39)

A construcao é um dos momentos fundamentais para trabalhar com rob6-
tica, porém em determinadas atividades ela pode nao existir, por exemplo, em
areas que se analisam programacoes ou desafios com rascunhos sobre planeja-
mento para execucao de projeto.Apés montar o robd e programar, os estudantes
devem testar seus protétipos. O teste auxilia na verificacao das hipéteses levan-
tadas anteriormente, assim como também, na andlise de Biembengut (1999), é
necessario que haja os testes em atividades como essas, cujo objetivo é poderem
conjunto corrigir o que nao cumpriu os objetivos e aperfeicoar suas montagens e
programacoes.

necessaria a presenca dos testes nos robos, pois com eles, os estudantes
podem reprogramar ou verificar o que ha de errado com seu robd. E aconselhavel
que o professor/a solicite que os estudantes nao desfagam dos arquivos modifica-
dos, eles servem para analisar possiveis erros na programacao ou no robd e avaliar
aevolucao do protétipo. Nesse caso, além do registro, os estudantes devem salvar
seus arquivos de programacao para disponibilizar ao professor/a, com o objetivo
de reconhecer erros, para solucionar as dificuldades.

O debate sera aberto a todos os grupos de estudantes para expor seus
prototipos, suas programacoes, seus planos de trabalho. A importancia desse
momento se da devido a vasta pluralidade de programacdes e montagens que
possam surgir. E necessario que os estudantes conhecam o trabalho de outros co-
legas, a fim de debater e ampliar seus campos de conhecimentos.

Nesse momento, os estudantes tomam o lugar do professor/a. Cada gru-
po explica como tracou suas metas para a execucao do trabalho, como montou
e programou. E necessario que mostre sua programacio aos demais estudantes
para o conhecimento de todos. Iniciativas como essa podem incentivar em redu-
zir a timidez e preparar para apresentacoes futuras, treinar o didlogo saudavel e
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educado e até mesmo incentiva-los e mostrar que sao capazes de construir co-
nhecimentos em equipe.

Esse momento é aconselhavel que seja trabalhado em uma nova aula,
porém, pode ser incorporado em uma Unica, a depender do tempo disponivel.
Para identificar as dificuldades dos estudantes, o professor/a necessita analisar
seus registros, para isso, € necessario estudar todas as anotacoes entregues. O
professor/a deve elaborar um documento de apresentacao para expor a toda a
sala os arquivos e registros que apresentam erros. Nao é necessario que exponha
os nomes do grupo, tudo pode ser realizado de forma discreta.

Ao fazer esse levantamento e levar para a aula, o professor/a continua
com sua funcao de questionar e incentivar a sala de aula a propor uma solu-
cao. Ao expor o arquivo que apresente erro, o professor/a deve questionar os
estudantes sobre onde se encontra o erro no registro. Deixar que os estudantes
debatam sobre esses erros facilita para que eles ndao cometam mais o mesmo
erro e, até mesmo os que erraram, possam contribuir para o aperfeicoamento
de seus conhecimentos. Como Almeida, Pizaneschi e Darsie (2016) relata, o erro
deve ser levado em consideracao como uma medida que possa prevenir que o
mesmo aconteca em outras oportunidades futuras. Levar o erro ao debate auxi-
lia aos estudantes a enxergarem que, por meio de seus erros, podemos resolver
diversas dificuldades.

Cabral sugere “apresentar uma programacao ja pronta, que possui um erro
ou “bug”, e os estudantes poderao investigar e corrigir o erro. Os “bugs” podem
estar relacionados com falta ou excesso de comandos, ou ainda na direcao do
giro dos motores”(CABRAL, 2010,p. 38-39). Além da programacao, Cabral indica
“apresentar uma construcao pronta, que possui um erro ou “bug”, e os estudantes
poderao investigar e corrigir o erro. Os erros podem estar relacionados a falta ou
excesso de pecas, conexoes, cabos, engrenagens entre outros” (CABRAL, 2010, p.
38-39). O erro pode ser explorado em diversas modalidades: trabalhando robéti-
ca, pode ser planejado, ou coletando os dados por meio de seus estudantes.

O debate final visa aos estudantes dialogarem sobre todo o conhecimen-
to construido de acordo com todo o processo educativo. Nele, podem refletir
sobre as aulas e seu desempenho. O didlogo sempre deve estar presente nesse
método de ensino, pois por meio do debate incentivamos o bom dialogo, troca
de experiéncia e conhecimentos e ainda damos oportunidade para explorar e
trabalhar as diferentes opinides e pontos de vista. Além do mais, por meio do
bom dialogo, o professor/a pode trabalhar os valores do respeito e da educa-
¢ao, uma vez que é necessario ser compreensivo para escutar o outro e, assim,
respondé-lo de forma cordial.
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4. Consideracdes Finais

Analisar outros autores possibilita que o pesquisador conheca diferentes
opinides e enalteca melhor seu ponto de vista e sua pratica profissional. Estudar
diversas metodologias pode garantir um campo de conhecimento maior, oportu-
nizando reflexao para uma pratica didatica mais elaborada.

As tendéncias de Almeida, Pizaneschi e Darsie (2016), Biembengut (1999),
Onuchic (1999) e Ponte, Brocardo, Oliveira (2003) propiciaram base tedrica a esta
pesquisa, tendo em vista a aprendizagem dos estudantes, que |hes permita saber
fazer uso desses saberes em suas futuras praticas profissionais.

Essa sequéncia didatica, construida de acordo com suas bases tedricas,
conservam momentos que valorizam a participacao do estudante em sala
de aula e o/a professor/a como um auxiliar em todo o processo de ensino e
aprendizagem.

Sequéncia construida para auxiliar o ensino do/da professor/a de robé-
tica com seus estudantes. Quando se trabalha robética, muitos profissionais
levam em consideracdo a montagem e programacao ensinada pelo professor/a
e aprendida pelo estudante, o que de fato, na maioria dos casos, nao aconte-
ce. Sequéncia metodolégica que preza o/a estudante aprender, a partir das vi-
véncias, das tecnologias — como construir um robo e programar de acordo com
suas experiéncias, e o/a professor/a como um/a importante ‘auxiliar’ desse pro-
cesso. Acredita-se, também, que ao ‘trabalhar’ o erro do estudante, decorrente
das aulas com Robética, o professor/a consegue identificar as dificuldades que
eles podem apresentar. Como forma preventiva, diagnosticar e auxiliar o/a es-
tudante nas suas dificuldades, quando surgirem. Essa sequéncia também foi
elaborada sob o apoio a ‘formacao cidada’ e critica dos estudantes. A escolha do
tema ligado a questdes da sociedade e o debate em sala de aula cooperam para
obter troca de experiéncias, da expansao de conhecimentos vivenciados em
sala de aula, estimulados a pratica cidada. Essa sequéncia foi elaborada com
o intuito de auxiliar o professor/a de robdtica em suas aulas. A funcdo dessa
sequéncia é auxiliar na organizacao dos momentos da aula, a fim de promover
o conhecimento. Conhecimento que |hes valham para seus fazeres fora do am-
bito escolar. A préxima etapa deste trabalho é propor esse método para alguns
professores de Robética trabalharem suas aulas na avaliaciao desse processo de
promocio de conhecimentos aos estudantes. E de grande importancia o pes-
quisador conhecer o olhar de outros professores para também avaliar sua prati-
ca pedagodgica e até mesmo aperfeicoar suas teorias.
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