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INTRODUCAO

Atualmente, tornou-se quase um consenso o fato de que o modelo de ensino
tradicional ndo atende mais as necessidades e capacidades dos estudantes da educacgédo
basica (RAMOS, 2015), pois 0s sujeitos, a sociedade e 0s recursos sd@o outros. Com o
avanco tecnoldgico cada vez mais evidente, 0 modo como os estudantes interagem com
0 mundo, aprendem e se informam mudou muito nas Ultimas décadas. Sobre isso, Silva,

Prates e Ribeiro (2016) afirmam que:

Diante do crescente e rapido desenvolvimento tecnoldgico que tem invadido
todos os setores e areas da sociedade, faz-se necessario analisar o seu impacto
também sobre a educacdo, visto que, os aplicativos tecnolégicos tém atraido
uma grande parcela da populacgéo, principalmente dos jovens. Desse modo,
torna-se importante refletir sua influéncia na pratica pedagdgica na sala de
aula. (p.108)

Complementando a fala anterior, vale salientar que a tecnologia oferece inimeras
possibilidades para o professor em sala de aula. Por falar em professor, com as novas
tecnologias da informacdo e comunicagdo, seu papel ja ndo é mais de Unico detentor de
conhecimento, aquele que vai transmitir o saber para as mentes vazias dos estudantes
(BRITO MENEZES, 2006), mas de mediador, ou seja, aquele que vai ressignificar o
conhecimento e as informagdes que os estudantes possuem.

Entendemos que essa mudanca entre os papéis do professor e do estudante na sala
de aula, ndo ocorre de uma hora para outra, pois se de um lado temos o educador que
precisa se inteirar das novas tecnologias e aprender a trabalha-las na sala de aula, do outro
temos o estudante, totalmente adaptado e capacitado para interagir e usufruir dos recursos
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tecnoldgicos. Na visdo de White e Le Cornu (2011), essa diferenca no grau de

engajamento com as tecnologias, caracteriza 0s sujeitos em questdo em visitantes e
residentes digitais, respectivamente.

Uma das tecnologias que tem ganhado cada vez mais espaco nas escolas, € a
robdtica educacional. Para Silva (2018), algumas das vantagens oferecidas pela robdtica,
quando bem explorada na sala de aula, sdo a interdisciplinaridade, o ensino por
investigacdo e a valorizacdo de habilidades e competéncias como o trabalho em equipe,
a resolucéo de problemas, o raciocinio I6gico e o protagonismo do estudante.

Além dessas vantagens, a robdtica esta presente na maioria das atividades do
homem, principalmente em locais onde ha o controle de processos comerciais e de
producdo (FILHO; VIEIRA; MOREIRA; SANTANA, 2021). Ou seja, a0 mesmo tempo
que auxilia na aprendizagem dos estudantes, a roboética educacional permite que eles
sejam preparados para o mercado de trabalho.

Nas escolas estaduais e municipais, € comum ver o uso da roboética educacional
por professores das disciplinas que compdem as Ciéncias da Natureza ou Matematica. No
entanto, neste trabalho, apresentamos uma proposta em que ela é utilizada numa
sequéncia didatica interdisciplinar, envolvendo contetidos de geografia, histdria e artes,
cujo ensino tem enfrentado algumas dificuldades.

No que diz respeito ao ensino de geografia, Ferreira e Maciel (2017) afirmam que
as principais dificuldades encontradas sdo a forma passiva de transmitir o contetdo, a
falta de planejamento do professor, assim como sua formacgdo que pouco 0S permite
vivenciar a sala de aula, e a pouca relacdo dos contetdos com o mundo real. Ainda
segundo as autoras, tudo isso torna as aulas cansativas, tanto para os alunos como para 0s
professores.

Quando se trata do ensino de historia, a realidade ndo é tdo diferente. Para
Sobrinho (2014), a adocao de inovag@es tecnoldgicas pode ser uma boa maneira de vencer
a falta de dinamismo e a distancia entre a realidade do estudante e os contetudos ensinados
nas aulas de histéria. Em seu trabalho, Cardoso (2016) também reforca a necessidade de
considerar a realidade do estudante durante o ensino de historia.

O mesmo acontece no ensino de artes, que geralmente € considerada como uma
disciplina voltada a recreacdo e, portanto, destituida de contetdos proprios. Quando

tratada dessa forma, a arte ndo possibilita o devido conhecimento da area e o estudante
ndo ¢ inserido na realidade de maneira critica e criadora (SALOME; MENDE, 2020).




Nesse sentido, apresentamos uma proposta de sequéncia didatica em que um

projeto de robdtica educacional é explorado a partir de uma tematica que envolve
conteudos de histdria, geografia e artes, além de atender a algumas habilidades dessas
disciplinas, segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Nosso objetivo €
mostrar a eficicia da robdtica educacional para um ensino de histdria, geografia e artes,

mais significativo, relevante e mais proximo da realidade dos estudantes.

METODOLOGIA

A sequéncia didatica aqui proposta, foi desenvolvida por profissionais de uma
instituicdo de ensino, chamada Dulino, para estudantes com idades entre 8 e 11 anos. A
instituicdo tem a visao de educar para a vida e acredita que a tecnologia € uma forte aliada
nesse processo. Por este motivo, uma das ferramentas tecnologicas utilizadas durante as
aulas dessa instituicdo é a robotica educacional.

A sequéncia é composta por trés aulas, que se desenvolverdo a partir de uma
tematica central. Para melhor explorar a tematica e integrar o projeto de robdtica a ela,
sugerimos que as aulas sejam divididas em trés momentos: a contextualizagdo, a
montagem e o desafio.

Na contextualizacdo o professor inicia uma discussdo com os estudantes,
apresentando-o0s ao contexto a ser trabalhado e questionando-os sobre algumas questdes
de relevancia social. Em seguida, sdo disponibilizados os materiais necessarios para a
montagem e programacao do robd, onde os estudantes sdo levados ao trabalho em equipe
e a explorar o proprio conhecimento atraves de uma agao concreta que associa teoria a
prética.

Por fim, os estudantes sdo desafiados a desenvolverem uma nova funcionalidade
para o seu protétipo que atenda a alguma demanda social. Essa inovacgdo pode ser feita
ou por meio de programagdo, ou acrescentando alguma peca no robd. O estudante,
assumindo seu protagonismo no processo de aprendizagem, € quem ird decidir. Vale

salientar que esses trés momentos séo vivenciados em grupos.

RESULTADOS E DISCUSSAO




Toda equéncia didatica desenvolvida na referida instituicdo de ensino, parte de

um projeto de robdtica. Nesse caso, 0 protétipo a ser montado sera um drill, mais
conhecido como furadeira. Para trabalhar a montagem do drill, abordaremos a tematica
PROFISSOES que seré discutida ao longo das trés aulas, porém com enfoques diferentes.
Outra informacdo que merece ser mencionada, é que cada sequéncia didatica, assim como
as aulas que a compdem, recebe um titulo mais ladico com o intuito de despertar o
interesse dos estudantes e atrai-los para a discussao.

Para tratar sobre profissoes, o titulo escolhido para a sequéncia didatica foi: “O
que vocé quer ser quando crescer?”. Em relagdo as aulas, os titulos complementam o
questionamento anterior. Assim, a aula 1 foi intitulada de “Vocé pode ser o que quiser”,
a aula 2 de “Inclusive engenheiro civil” e a aula 3 de “Ou um especialista ambiental”. O
objetivo da sequéncia € explorar as profissdes em que o drill pode ser utilizado, assim
como levar o estudante a reconhecer a importancia e o valor de todo profissional.

No primeiro momento da aula 1, os estudantes sdo levados a refletir sobre o que
mais gostam de fazer, suas habilidades, preferéncias, seus sonhos e sobre a importancia
de cada profissional que ha na sociedade. O objetivo ndo é leva-los a escolher uma
profissdo, mas apresentar caminhos que os ajudardo a decidir no futuro. Ainda nesse
primeiro momento, eles experimentardo uma brincadeira chamada “Estou pensando em
alguém que...”. Nela, o jogador devera dizer caracteristicas de uma profissdo, enquanto
seus colegas tentam adivinhar de qual profissional ele esta falando.

No segundo momento da mesma aula, eles serdo convidados & montagem do
prototipo e terdo que descobrir em qual profisséo ele pode ser utilizado. Em seguida, os
estudantes sdo desafiados a desenvolverem uma programacao que faca o equipamento
funcionar. E importante lembrar que o material contendo os blocos de programacio,
assim como a funcgéo de cada um deles, € disponibilizado ao estudante.

Uma vez que eles pesquisaram as profissdes que utilizam o drill, no primeiro
momento da aula 2, discute-se um pouco sobre o trabalho dos profissionais da construgdo
civil, destacando a dependéncia uns dos outros e a importancia de cada um deles numa
obra. Apo0s a discussdo inicial, propde-se uma atividade na qual os estudantes deverao
escolher uma profissdo e desenha-la no centro de uma folha. Em seguida, deverdo
desenhar outras quatros profissdes ao redor dessa central, representando a dependéncia

que uma tem em relagdo a outra. O objetivo é colocar os profissionais numa posi¢do de

igualdade e respeito.




No segundo momento da aula 2, eles s&o instruidos a montar diferentes modelos

de brocas e pesquisar sobre suas utilidades e depois sdo desafiados a melhorar o
desempenho do drill a partir do desenvolvimento de uma programacéo que faca todas as
brocas girarem para um lado e para o outro.

Chegando a aula 3, discutimos sobre alguns riscos e consequéncias que uma
construgdo civil pode trazer para a sociedade e para 0 meio ambiente. Para isso,
apresentamos a importancia do trabalho de profissionais ambientais: bidlogos,
engenheiros ambientais e do solo, gedlogos, agrobnomaos, entre outros. Entre os problemas
ambientais que podem ser causados, destacamos o desmatamento, a geracao de residuos
solidos, o desperdicio de dgua e a poluigdo sonora. Em seguida, o0s estudantes deverao
pesquisar, e discutir com os colegas, uma noticia atual que trate de alguma obra
interditada no Brasil por causa de riscos ambientais.

Para a montagem, propde-se que seja construido um kit de ferramentas. Para isso,
eles deverdo construir outras trés ferramentas com as pecas disponiveis no kit tecnoldgico,
em que uma delas precise de uma programacdo para funcionar. Essa programacéo
constitui o desafio da aula.

Apos descrever as trés aulas que compdem a sequéncia didatica proposta,
podemos inferir que € possivel utilizar a robdtica educacional nas aulas de historia,
geografia e artes, inclusive para aproximar o conteldo da realidade dos estudantes. Em
relacdo as habilidades mencionadas na BNCC (2018), podemos mensurar: EFO6GEQ7,
no que diz respeito a influéncia da acdo do homem na natureza; EFO3HI11, uma vez que
foram citadas diversas profissdes e formas de trabalho; e EF15AR24, no que diz respeito

a brincadeira popular que o estudante foi convidado a vivenciar.

CONSIDERACOES FINAIS

Com a proposta de sequéncia didatica apresentada neste trabalho, confirmamos
que é possivel utilizar a robotica educacional em aulas de histéria, geografia e artes,
tornando o ensino e aprendizagem dessas disciplinas mais dindmico, relevante e mais
préximo da realidade dos estudantes. A proposta mostrou ainda como a roboética auxilia

na promogdo e valorizacdo do trabalho em equipe, da resolucdo de problemas e do

protagonismo do estudante durante a constru¢do do conhecimento.




Diante disso, podemos confirmar as vantagens que a tecnologia traz quando bem

utilizada na sala de aula, entre elas: a ressignificacdo da informacdo a partir da

contextualizacdo e interdisciplinaridade.
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