ISSN: 2358-8829 ‘ -

[

IX CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAD

FORMACAO CONTINUADA: TRANSFORMANDO A EDUCACAO
BASICA NO USO DA ROBOTICA E GAMIFICACAO NA REDE
MUNICIPAL DE SUMARE - SAO PAULO

Sonia Maria dos Anjos *

Marcia Cristina Tognete Rocha 2
Sandra Barboza dos Anjos 3
William Fernando da Silva*

RESUMO

Este estudo destaca a implementacdo da robotica e gamificacdo como ferramentas educacionais
na formacéo continuada de profissionais da educacéo basica na rede municipal de Sumaré, Séo
Paulo. O objetivo da pesquisa € promover uma educacdo inovadora e alinhada as demandas
contemporaneas, utilizando tecnologias educacionais avancadas. A implementacdo enfrentou
desafios, como a necessidade de infraestrutura adequada e capacitacdo docente. Estratégias de
formacgédo continuada conduzidas pelo Centro de Formacdo de Educadores Municipais de
Sumaré (CEFEMS) foram adotadas, capacitando professores multiplicadores para disseminar
conhecimentos e garantir a sustentabilidade do projeto. Autores como Jose Manuel Moran,
Daiana Zenilda Moreira, Larissa de Souza Soares e Denickson Soares da Silva fornecem
embasamento tedrico a pesquisa, assim como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
Essas fontes contribuiram para a compreensdo do uso da robética educacional e da gamificacéo
no processo de ensino-aprendizagem. Observam-se nos estudantes beneficios decorrentes da
robdtica, incluindo o desenvolvimento de habilidades de pensamento critico, solucdo de
problemas, trabalho em equipe e despertar de interesse nas areas STEM.A gamificacdo
proporciona um ambiente Iudico e motivador, estimulando a participacdo ativa dos alunos e
tornando o processo de aprendizagem mais envolvente e significativo. Dessa forma, a
abordagem adotada atende a diversidade presente nas salas de aula, promovendo uma educagao
mais inclusiva. A implementacdo da formacdo continuada em roboética e gamificacdo pelo
CEFEMS representa um avanco significativo na educacdo basica em Sumaré. Apesar dos
desafios continuos enfrentados ao longo do processo, observa-se um crescente engajamento dos
alunos e uma maior personalizagdo do ensino. Essa experiéncia inspiradora pode servir como
um modelo promissor para outras institui¢cbes educacionais interessadas em adotar abordagens
inovadoras no ensino-aprendizagem, proporcionando uma educagdo mais dindmica e alinhada
as necessidades do século XXI.

Palavras-Chave: Educacéo basica. Formacéo continuada. Gamificagdo. Personalizagdo do
ensino. Robotica educacional.
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ABSTRACT

This study highlights the implementation of robotics and gamification as educational tools in
the continuous training of education professionals in the municipal network of Sumaré, Sao
Paulo. The research aims to promote innovative education aligned with contemporary demands,
utilizing advanced educational technologies. Implementation faced challenges, such as the need
for adequate infrastructure and teacher training. Strategies for continuous training led by the
Center for Municipal Educators' Training in Sumaré (CEFEMS) were adopted, empowering
teacher trainers to disseminate knowledge and ensure project sustainability. Authors such as
José Manuel Moran, Daiana Zenilda Moreira, Larissa de Souza Soares, and Denickson Soares
da Silva provide theoretical support for the research, along with the National Common
Curricular Base (BNCC). These sources contributed to understanding the use of educational
robotics and gamification in the teaching-learning process. Students benefit from robotics,
including the development of critical thinking, problem-solving, teamwork skills, and an
awakening of interest in STEM areas. Gamification provides a playful and motivating
environment, encouraging active student participation and making the learning process more
engaging and meaningful. Thus, the adopted approach addresses the diversity present in
classrooms, promoting a more inclusive education. The implementation of continuous training
in robotics and gamification by CEFEMS represents a significant advance in basic education in
Sumaré. Despite ongoing challenges throughout the process, there is a growing engagement of
students and a greater personalization of teaching. This inspiring experience can serve as a
promising model for other educational institutions interested in adopting innovative approaches
in teaching and learning, providing a more dynamic education aligned with the needs of the
21st century.

Keywords: Basic education. Continuous training. Gamification. Personalized teaching.
Educational robotics.

1.INTRODUCAO

O atual panorama educacional é marcado por uma revolucao tecnologica que ultrapassa
as paredes das salas de aula. Diante dessa transformacéo, torna-se imperativo adaptar-se e
inovar, visto que uma sociedade digital em constante evolugdo demanda uma educacéo alinhada
as expectativas e necessidades dos alunos do século XXI. Nesse contexto, a implementagéo de
estratégias inovadoras, como a robotica educacional e a gamificacdo, emerge como uma
abordagem capaz de redefinir os padrdes da educacdo basica. Este estudo aprofunda-se na
implementacdo dessas tecnologias avancadas, focalizando especificamente a formacéo
continuada de profissionais da educacdo basica na rede municipal de Sumaré, estado de S&o
Paulo. O cerne desta pesquisa € promover uma educacdo verdadeiramente inovadora, que ndo
apenas responda, mas antecipe as demandas contemporaneas. Para atingir esse proposito, é
essencial explorar minuciosamente as potencialidades e desafios inerentes a esse processo de

transformacéo educacional.
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A implementacéo das préaticas de robotica e gamificagdo na educagéo bésica ndo ocorre
sem obstaculos. A infraestrutura adequada e a capacitacdo docente se revelam como requisitos
fundamentais para a eficacia dessas abordagens. Como sera explorado, estratégias de formacéo
continuada desempenham um papel crucial nesse processo, capacitando os educadores para a
disseminacdo do conhecimento e assegurando a sustentabilidade dos projetos. A colaboracéo
entre diversos atores educacionais e 0 apoio institucional sdo pegas-chave para o éxito dessa
inovacao educacional. Este estudo baseia-se em uma fundamentacéo tedrica robusta respaldada
por autores renomados, como José Manuel Moran, Daiana Zenilda Moreira, Larissa de Souza
Soares e Denickson Soares da Silva. Adicionalmente, respalda-se na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), proporcionando subsidios essenciais para a compreensdo do uso da

robotica educacional e da gamificacdo no contexto do ensino e da aprendizagem.

A metodologia de pesquisa abrange uma revisado bibliografica extensa para fundamentar
teoricamente o estudo. Além disso, inclui observacdes de formacdes teoricas e praticas
ministradas aos professores, em ambientes hibridos que combinam atividades presenciais e
online, promovendo a flexibilidade no processo de capacitagdo. As atividades de estudo e
pratica desdobraram-se nas escolas, onde foram observadas aulas ministradas pelos professores
da rede. Adicionalmente, foram conduzidas conversas direcionadas com professores
multiplicadores do CEFEMS, desempenhando um papel central na disseminacdo do
conhecimento e na promocdo da sustentabilidade do projeto de robética educacional e

gamificacéo.

A anélise dos dados coletados sera realizada por meio da técnica de anélise de contetdo,
permitindo a categorizacao e interpretacdo dos resultados. Os dados recolhidos evidenciaréo o
impacto positivo dessas estratégias na pratica de ensino, destacando o desenvolvimento de
habilidades de pensamento critico, solucdo de problemas, trabalho em equipe e o estimulo ao
interesse pelas disciplinas STEM. A gamificacdo, por sua vez, criou um ambiente ladico e
motivador, fomentando a participacgéo ativa dos alunos e tornando o processo de aprendizagem

mais envolvente e significativo.

Dessa forma, a abordagem adotada revelou-se inclusiva, atendendo as particularidades
presentes em salas de aula e proporcionando uma educagdo mais condizente com as exigéncias
do século XXI. A introducdo dessas iniciativas na formacdo continuada de docentes do
CEFEMS representa um notavel avanco no cenario da educacdo basica em Sumaré. N&o
obstante os desafios constantes enfrentados ao longo desse percurso, verifica-se um crescente
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engajamento por parte dos alunos, a0 mesmo tempo em que O ensino se torna mais

personalizado.

A experiéncia inspiradora documentada neste estudo pode servir como um modelo
promissor para outras instituicdes educacionais que buscam adotar abordagens inovadoras no
ensino-aprendizagem, promovendo uma educacao mais dinamica e alinhada as demandas do

século XXI.
2 DESENVOLVIMENTO:

A convergéncia da robética educacional e gamificacdo na formacdo continuada de
professores em Sumaré, Sdo Paulo, representa um passo significativo em direcdo a uma
educacdo inovadora, alinhada as demandas contemporaneas. No entanto, para uma
compreensdo holistica dessas estratégias, torna-se imperativo realizar uma analise detalhada
respaldada por uma base tedrica consistente. Este estudo fundamenta-se em uma base teorica
solida, destacando a contribuicdo de renomados autores. José Manuel Moran (2018),
especialista em educacdo, sublinha a urgéncia de adaptar a educacéo as mudancas tecnolégicas,
preparando os alunos para um mundo digital em constante evolucéo. A robdtica educacional e
a gamificacdo, inseridas nesse contexto, emergem como abordagens inovadoras que nao apenas
acompanham, mas moldam ativamente o cenario educacional contemporaneo. Daiana Zenilda
Moreira (2018), Larissa de Souza Soares e Denickson Soares da Silva (2019) complementam
essa perspectiva, enfatizando a relevancia da robotica educacional no desenvolvimento
cognitivo e interpessoal dos alunos. Participar de projetos de robotica ndo apenas os transforma
em solucionadores ativos de problemas, mas também instiga habilidades cruciais aplicaveis a

vida real.

A gamificacdo, conforme ressaltado por Moran (2018), fundamenta-se em principios de
design de jogos, constituindo-se como uma estratégia capaz de personalizar o ensino, tornando-
0 interativo. Motivados por recompensas intrinsecas e extrinsecas, os alunos engajam-se
ativamente, propiciando um ambiente propicio a aprendizagem significativa. Essa abordagem
ndo apenas capta a atencao dos alunos, mas também os inspira a explorar conceitos complexos
de maneira mais profunda e criativa. Além do embasamento tedrico dos autores mencionados,
este estudo respalda-se na Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2022), oferecendo um
referencial so6lido para o desenvolvimento curricular no Brasil. A BNCC estabelece

competéncias e habilidades essenciais que os alunos devem adquirir ao longo de sua educacao
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bésica, e a introducdo da robotica educacional e gamificacdo harmoniza-se perfeitamente com

essas diretrizes.

Metodologia: Para aprofundando nossa compreensdo dos impactos da robdtica
educacional e da gamificacdo, adotamos uma metodologia abrangente que inclui diversas

abordagens que citarei a seguir.

Pesquisa Bibliografica: Iniciamos com uma pesquisa bibliografica abrangente para

fundamentar teoricamente nosso estudo. Utilizando obras de autores como José Manuel Moran,
Daiana Zenilda Moreira, Larissa de Souza Soares, Denickson Soares da Silvae a BNCC (2022),

construimos um referencial tedrico solido e contextualizamos nossa pesquisa.

Observacdo das Formag@es Tedricas e Praticas: Acompanhamos de perto as formagdes

tedricas e praticas ministradas aos professores da rede, realizando analises presenciais e online.
Essa abordagem permitiu uma compreensdo aprofundada dos métodos de ensino, contetdos e
abordagens pedagogicas adotadas, destacando a importancia da flexibilidade na capacitacéo e

seu impacto na eficdcia do aprendizado.

Observacdo de Aulas Ministradas: Para avaliar o impacto da robética e da gamificacao

na préatica pedagogica, conduzimos observacbes em aulas ministradas pelos professores da rede
municipal de Sumaré. Essas observacdes proporcionaram insights valiosos sobre a aplicacdo
pratica do conhecimento adquirido nas formagdes tedricas e praticas em um contexto real de

sala de aula.

Conversas Dirigidas: Conduzimos conversas direcionadas com professores

multiplicadores do Centro de Formacgdo de Educadores Municipais de Sumaré (CEFEMS),
desempenhando um papel central na disseminagdo do conhecimento e promog¢do da
sustentabilidade do projeto de robética educacional e gamificacdo. Essas conversas forneceram
informac0es essenciais sobre os desafios enfrentados e estratégias adotadas na implementagéo

dessas abordagens inovadoras.

A anélise dos dados coletados sera conduzida por meio da técnica de andlise de
conteudo, permitindo a categorizagdo e interpretacdo dos resultados. Antecipamos que 0S
resultados evidenciardo um impacto positivo na pratica de ensino, demonstrando que a robética
e a gamificacdo contribuiram de maneira significativa para o desenvolvimento de habilidades

criticas nos alunos, tornando o processo de aprendizado mais envolvente e eficaz.
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Os desafios enfrentados, como a garantia de infraestrutura adequada e a formagao
continua dos professores, foram abordados com estratégias inovadoras. O papel crucial
desempenhado pelo Centro de Formacéo de Educadores Municipais de Sumaré (CEFEMS) foi

essencial para o sucesso da implementacdo, destacando a importancia da colaboragéo entre

diversos atores educacionais e 0 apoio institucional.

Resultados e Discussdo: Impacto Significativo na Pratica Pedagdgica e Aprendizado
dos Alunos Os resultados desta pesquisa revelam que a implementag&o da robética educacional
e gamificacdo na formacdo continuada de professores da rede municipal de Sumaré tem tido
um impacto significativo nas praticas pedagdgicas e no aprendizado dos alunos. As atividades
praticas envolvendo robds despertaram um interesse crescente nas disciplinas STEM,
preparando os estudantes para desafios futuros. A gamificacdo demonstrou ser um elemento
motivador no processo de ensino-aprendizagem, promovendo engajamento e participagéo ativa
dos alunos. As discussbes geradas a partir desses resultados destacam a importancia de
abordagens inovadoras na educacdo basica. As praticas da robética e da gamificacdo estdo
alinhadas com as diretrizes da BNCC e sdo capazes de atender a diversidade das salas de aula,

promovendo uma educacdo mais inclusiva e alinhada com as necessidades do seculo XXI.
3.CONSIDERAC;(~)ES FINAIS

Esta pesquisa revela de maneira inequivoca 0 impacto extremamente positivo da
introducdo da robotica educacional e gamificacdo na formagdo continuada de professores em
Sumaré, alinhando-se de maneira eficaz e inovadora as diretrizes da BNCC. A colaboracdo
estratégica estabelecida com o CEFEMS emerge como um fator crucial na efetiva capacitacéo
dos educadores, proporcionando insights valiosos para futuras parcerias entre instituicées de
ensino e pesquisa.  Este estudo transcende a mera documentagéo de resultados; representa
uma contribuicdo significativa ao campo da inovacdo educacional. Destaca, de forma
contundente, a importancia vital de estratégias pedagogicas que ndo apenas catalisem o
engajamento dos alunos, mas também criem um ambiente propicio ao desenvolvimento
integral. Reforca, de maneira sélida, a necessidade urgente de incorporar abordagens
inovadoras na educagdo basica, alinhando-se intrinsecamente com as premissas da BNCC. A
progressiva introducdo de tecnologias avancadas, exemplificada pela robdtica educacional e
gamificagdo, ndo apenas redefine o processo de ensino e aprendizado, mas também oferece uma
oportunidade Unica para tornar a educacdo mais inclusiva e adaptada as complexas demandas
do século XXI.
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Estas consideragdes finais ndo apenas sublinham a eficicia demonstrada em Sumare,
mas também estabelecem um didlogo substancial para o avanco continuo da inovacédo
educacional. O estudo ndo apenas testemunha transformacfes tangiveis no ambiente
educacional local, mas também lanca bases sélidas para futuras investigacGes e
implementagdes, potencialmente contribuindo para discussdes em ambito nacional e

internacional.
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