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Resumen

Esse artigo analisa o uso da robdtica educacional e sua contribuicdo para o conhecimento da ciéncia,
identificando as aprendizagens possiveis em sala de aula. Na pesquisa utiliza-se uma adaptacéo do
método clinico piagetiano por este possibilitar a verificacdo de como o sujeito pensa, percebe e age. Como
base tedrica do trabalho utilizou-se as idéias de Piaget, Papert, Maturana e Lévy, assim, desenvolveu-se, a
partir da concepc¢ao construtivista, dois experimentos com 28 alunos de uma 72 série do ensino
fundamental. Pode-se verificar que a interacdo entre sujeitos no trabalho em equipe, com os objetos
Lego-Logo e com o computador possibilitou a socializagdo do conhecimento e o desenvolvimento do
pensamento l6gico-dedutivo. Constatou-se que a robética associada ao curriculo escolar auxilia a
compreensédo dos conteltdos cientificos e tecnolégicos.

Objetivo:

Analisar o uso da robotica educacional e sua contribuigdo para o conhecimento da ciéncia, identificando as
aprendizagens possiveis, pela observacgéo e relato dos estudantes.

VIIl CONGRESO INTERNACIONAL SOBRE INVESTIGACION EN LA DIDACTICA DE LAS CIENCIAS (ISSN 0212-4521)
http://ensciencias.uab.es

pag 1410


http://ensciencias.uab.es

Marco Teorico:

Na sociedade do conhecimento o envolvimento do aluno e do professor com a tecnologia é fundamental,
para isso, a escola deve propiciar a observacao e a interpretacdo dos aspectos sociais, cientificos e
humanos, instigando a curiosidade através de uma metodologia que leve o estudante a descobrir estas
relacdes com o contexto local e global. Para Papert:

A mesma revolucéo tecnoldgica que foi responsavel pela forte necessidade de aprender melhor oferece
também os meios para adotar acdes efetivas. As tecnologias de informacéo, da televisdo aos computadores
e suas combinagdes, abrem oportunidades sem precedentes para acéo, afim de melhorar a qualidade do
ambiente de aprendizagem. (2008, p.14)

Como pesquisadoras e professoras na area de Ciéncias e da Tecnologia da Informacédo e Comunicacao
(TIC) percebemos a necessidade de desenvolver na sala de aula uma metodologia de ensino que torne a
aprendizagem mais prazerosa e significativa.

As leituras em Piaget (1973) Maturana (2001) e Carraher (1994) nos possibilitam compreender que ensinar
ciéncias é desenvolver o raciocinio logico, estimular a criatividade, procurando alternativas que
desequilibrem o estudante, que os coloquem em conflito cognitivo, incentivando-os a desenvolver a
autoconfianga, a organizacdo, a concentracdo, 0 senso cooperativo e a socializacéo intensificando as
interag@es entre individuos.

Segundo Piaget (1973), “educar é adaptar o individuo ao meio social”, sua teoria qualifica a compreenséao
do desenvolvimento humano, evidenciando a integracdo entre o sujeito e 0 mundo que o circunda. Ainda
para este autor, todos 0os homens séo inteligentes, e essa inteligéncia serve para buscar e encontrar
respostas que resultem na interacdo entre sujeitos e desses com o ambiente. Maturana (2001) corrobora
com essa idéia ao considerar que educar € o processo em que a crianga ou 0 adulto convive com o outro e
se transforma espontaneamente. Devemos repensar no ensino e na aprendizagem criando situacdes
significativas e inovadoras para que o estudante possa se sentir instigado a participar neste processo a
partir de mdltiplas interacgdes.

Na perspectiva de refletir as acdes que levem o sujeito ao aprender, ao fazer e ao ser, utilizamos nesta
pesquisa uma adaptacdo do método clinico piagetiano, por ser um método de confrontagdo do sujeito com
problemas concretos, sendo considerado como instrumento Gtil de analise e investigacdo do pensamento da
crianca na avaliagdo da aprendizagem (Carraher,1994).

Desenvolvimento do Tema:

O Colégio Salesiano Le&o XllI (Rio Grande/RS-Brasil) desenvolve o projeto Educag&o Tecnologica a partir
da teoria construtivista que € utilizada pela LEGO Education®, oportunizando trabalhar valores, regras,
habilidades e competéncias associado a descoberta cientifica. Este artigo relata e analisa o trabalho
desenvolvido com 28 alunos de uma 72 série do ensino fundamental.
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A pesquisa foi desenvolvida na sala de robotica como forma de potencializar o conhecimento cientifico
através do material concreto e programével. Para Papert (1994), a robdtica na escola servird de plataforma
para fazer conexfes com outras areas intelectuais e cientificas buscando a compreensao de novos
contelidos, sejam eles atitudinais, conceituais ou procedimentais.

Para analisar a experiéncia vivida foram realizadas entrevistas, filmagens e fotos e utilizados o diario da
professora e o relatério dos estudantes. Para as entrevistas usamos uma adaptacao do método clinico
piagetiano, ou seja, a intervencao ao pensamento dos estudantes durante as aulas no laboratério de
robotica em que estes relataram o que e como compreendiam as atividades, uma vez que a intengédo é
pesquisar suas aprendizagens.

O trabalho desenvolvido na robética foi organizado em equipe de forma que cada estudante executou uma
de quatro fung¢des: organizador, construtor, apresentador e programador, dessa forma trabalhamos com
grupos incentivando a cooperacao e colaboracéo. Estes fizeram revezamento das fungdes a cada nova
atividade apoiando-se nas idéias e sugestdes de cada um a fim do trabalho constituir-se em parceria.

Como primeira atividade, sugerimos a montagem de uma balanca para pesagem de objetos, utilizamos as
pecas do LEGO como objetos de medidas. Essas pecas eram de tamanhos e cores diferentes. O desfio era
colocar as pecas de forma que o equilibrio se mantivesse. Indagamos o que acontecia com os pratos da
balanca durante a colocacao dos objetos para serem pesados. Alguns responderam que tinham que colocar
pecas dos dois lados para manter o equilibrio. Outro respondeu que dependia do tamanho da peca que
estava sendo utilizada em cada lado da balan¢a para que ela mantivesse o equilibrio.

Perguntamos como eles poderiam descobrir 0 peso dos objetos que estavam em um dos lados da balanca
relacionando com os objetos do outro lado. Logo, o grupo que usou as pecas de tamanhos diferentes em
ambos os lados da balan¢ca ndo conseguiu associar 0s objetos de um dos lados da balan¢ga como um valor
desconhecido e os do outro lado como uma unidade de medida/peso. Observou-se que 0s grupos que
possuiam um critério de classificacdo em relagdo ao tamanho dos objetos tiveram mais facilidade em
deduzir que um dos lados da balanca representa a unidade de medida e o outro, o termo desconhecido.

Partimos entéo para a formalizacdo da equacgéo de primeiro grau, construindo um algoritmo em que cada
lado da balanc¢a representa um lado da igualdade e que em um dos lados temos incAgnita e no outro a
unidade. Ap6s esta sistematizacao, realizamos a programacédo para simular uma balanca digital a partir da
equacao de primeiro grau.

Outro experimento realizado com a mesma turma foi a construgcdo de uma girafa. O objetivo da construcéo
da girafa era descobrir como ela fazia para tomar agua visto que ela por ser um bicho com um pescogo
grande quando fosse se agachar para beber poderia se desequilibrar. Os estudantes realizaram a
construcdo do robo-girafa e sua programacdo em que esta deveria levantar e abaixar o pescoco. Foi
utilizada como peca principal vigas para a montagem do pescoco. A entrevista foi realizada através do
dialogo com os estudantes sobre os significados construidos no seu agir.

Nesta atividade, podemos perceber que os estudantes identificaram no pescoco da girafa as figuras
geomeétricas que se formaram. Um deles comentou durante a entrevista que conforme o movimento de subir
ou descer o pescogo da girafa—robd, os losangos iam sofrendo modifica¢des. Outro comentou: “que
engracado quando nés programamos a girafa para espichar o pescoco os losangos ficaram bem
fechadinhos e depois quando o pescoco da girafa teve que abaixar para ela beber agua os losangos ficaram
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parecidos com um quadrado”. Assim, com essas aprendizagens significativas, passamos a trabalhar com as
figuras geométricas e suas areas, bem como a demonstracao das formulas por deducao.

Conclusoes:

A TIC associada ao conhecimento cientifico se configura como uma ferramenta na construgdo e elaboragéo
de conceitos desenvolvidos em sala de aula, bem como num recurso capaz de renovar a pratica
pedagodgica do professor agucando a curiosidade e motivagdo dos alunos.

A ciéncia sempre teve uma relacdo com as TIC, assim verificamos pela experiéncia vivida que um novo
conhecimento para ser construido tem que ser ancorado em um anterior e que este ocorre a partir das
interacdes entre individuos, e objetos. Constatamos que 0s sujeitos em aprendizagem puderam interagir
entre eles, com os objetos Lego-Logo e com a maquina usada para programar, socializando seus
conhecimentos e o pensamento logico-dedutivo.

Também foi possivel verificar que a organizacdo do pensamento e a capacidade de concentragcdo dos
estudantes foi estimulada, pois era deles a responsabilidade de executar as atividades e de todos em
estabelecer vinculos com os questionamentos do professor afim de sistematizar as aprendizagens.

Associar a robética ao curriculo escolar potencializou a compreensao conceitual sobre equacgdes de
primeiro grau e geometria, bem como instigou a curiosidade dos estudantes pela ciéncia e tecnologia.
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