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Resumo — Este artigo tem como objetivo a divulgagdo dos resultados da pesquisa de mestrado
feita no Instituto Federal do Tocantins (IFTO), Campus Araguaina, e teve como objetivo
principal o uso da robotica educacional para promover a contextualizagdo e articulagao da teoria
com a pratica no ensino-aprendizagem de logica de programagao. Para alcancar tal objetivo, foi
realizada, no ano de 2020, uma oficina com uma turma de 31 alunos do curso técnico de
informatica integrado ao ensino médio, de forma remota, devido a crise sanitaria do
coronavirus. A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa do IFTO e, como
resultado, foi criado um Produto Educacional em formato de livro eletronico como material de
apoio para os professores no ensino de logica de programacdo. O desenvolvimento do trabalho
consistiu em uma pesquisa de natureza exploratdria, com abordagem qualitativa, tendo como
método uma pesquisa documental e de campo. Para o levantamento dos dados, foram feitas
entrevistas, uso de questionarios e observagao. A analise dos dados se utilizou da técnica de
analise de contetido. Como resultado, podemos afirmar que a robdtica ¢ uma ferramenta
potencializadora para o aprendizado de logica de programacdo e proporciona o
desenvolvimento de competéncias e habilidades buscadas por documentos orientadores da
educacao nacional como a Base Nacional Comum Curricular.

Palavras-chave: Ensino. Logica de programacdo. Robdtica Educacional.

Educational robotics: a practical approach to teaching programming logic

Abstract — This paper aims to disseminate the results of the master's research carried out at the
Federal Institute of Tocantins (IFTO), Araguaina campus, and its main objective is the use of
educational robotics to promote the contextualization and articulation of theory with practice in
teaching-learning of programming logic. To achieve this goal, a workshop was held in 2020,
with a group of 31 students from the technical computer course integrated into high school,
remotely, due to the coronavirus sanitary crisis. The research was approved by the IFTO
Research Ethics Committee and as a result an Educational Product was created in electronic
book format as support material for teachers in teaching programming logic. The work
development consisted on an exploratory research with a qualitative approach, using
documentary and field research as a method. Interviews, questionnaires and observation were
useful for data collection. Data analysis used the content analysis technique. As a result, we can
state that robotics is an empowering tool for learning programming logic and provides the
development of skills and abilities sought by guiding documents of national education such as
the Common National Curriculum Base.
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O processo histérico tecnoldgico tem passado por grandes mudangas ao longo dos tempos
e atualmente vivenciamos a era da globaliza¢ao da informagao, que passou a ser mais difundida
através das tecnologias de informagao e comunicagao (TICs). As TICs revolucionaram a forma
de comunicacao e interagdo entre as pessoas. Desde o surgimento dos computadores pessoais
na década de 1970, e sua evolugdo até os dias atuais, e com as TICs, proporcionaram-se grandes
mudangas nas relagdes sociais, uma revolu¢ao na forma de comunicacao e interagdo entre as
pessoas. O acesso a informacdo se tornou facilitado devido a popularizacdo dos aparelhos
eletronicos como computadores pessoais (desktops, notebooks, netbooks, tablets, celulares,
smartphones, etc).

Em setores da economia como industria e comércio, observa-se o uso de computadores
como ferramentas que proporcionam mais agilidade para a tomada de decisdo. As TICs
proporcionaram varias mudangas em diversas dreas como no trabalho, na producdo cientifica,
na cultura, no lazer, etc.; porém, a educacio ainda estd enraizada no sistema tradicional e, apesar
do auxilio das tecnologias, continua refém das velhas metodologias (SENRA et al., 2017).

Neste contexto, podemos afirmar que as transformagdes que ocorrem na sociedade devem
também refletir na escola, pois € através dela que sao formados os futuros cidadaos que atuardo
juntos para a pratica do trabalho e formacao de uma sociedade ampla, complexa e heterogénea.

A escola através da Educagao Profissional e Tecnolégica (EPT) tem a missao de capacitar
os cidadaos para o mercado de trabalho, oferecendo cursos de qualidade para que possam
acompanhar as transformagdes e demandas da sociedade. Para isso, € necessario repensar novas
formas de estratégias de ensino, fazer a contextualiza¢do dos contetdos ensinados em sala de
aula e buscar metodologias que desenvolvam competéncias e habilidades para o século XXI.

A educacao das criancas, adolescentes e jovens atuais nao € a mesma, pois eles nasceram
em uma época repleta de informacdes e tecnologias que estdo presentes em diversos
dispositivos. Essa geracdo Z, também chamados de nativos digitais, € a geracdo que nasceu em
uma época de onipresenca das tecnologias, € uma geracdo dindmica, imediatista, interligada,
ativa.

Os jovens, adolescentes e criangas dessa geracdo estdo sempre conectados através de
tecnologias digitais, buscando algo que desperte o seu interesse ou que faca despertar sua
imaginagdo, criatividade e raciocinio. Igualmente, torna-se um desafio para todos que fazem
parte de um sistema educacional proporcionar meios que estejam em sintonia com os interesses
dessa geracao.

A presente pesquisa foi aplicada com os alunos da 1* série do curso técnico de informatica
integrado ao ensino médio do Instituto Federal do Tocantins, Campus Araguaina, na disciplina
de l6gica de programagdo. Percebeu-se, através das praticas pedagdgicas, que o ensino de
conteddos de programacao estava dificil para compreensdo e descontextualizado da realidade,
e a disciplina constava de altos indices de reprovacao e desisténcia.

Portanto, temos como problema de pesquisa se a robdtica educacional pode contribuir
para a articulagdo da teoria com a prética e para a contextualiza¢dao do ensino e aprendizado da
l6gica de programacdo na educagdo bésica. Para responder a esta questdo, este trabalho teve
como objetivo a busca pela contextualizagdo e articulacdo teoria e pratica no ensino de légica
de programacao através da criacdo de uma oficina com o uso da robética educacional.

Campos (2019) afirma que a robética educacional é um recurso de aprendizagem que
pode oferecer o "aprender fazendo", o que torna o ambiente de aprendizagem interessante e
permite aos alunos a interagao com problemas reais do seu dia a dia. A utilizag¢do de artefatos
tecnoldgicos (robd) como ferramentas mediadoras no processo de ensino e aprendizagem tem
como objetivo a aplicacao pratica de contetidos tedricos vistos em sala de aula.

Para o aluno que participa de uma educagdo tradicional, os conceitos vistos em sala s
sao absorvidos da melhor forma quando implantados sob uma nova perspectiva. A robdtica
educacional vem nos trazer esta proposta de uma nova visao do conhecimento, aliando a teoria
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com a prética e proporcionando a interdisciplinaridade de componentes curriculares, além de
estimular habilidades como trabalho em grupo, cooperacdo, autonomia, tomada de decisdo,
entre outras.

Buscou-se uma mudanca de paradigma com o uso de metodologias ativas em
contraposicdo ao ensino tradicional, que tem como forma de avaliacdo o diagndstico do poder
de reteng¢ao de conhecimentos pelos alunos, priorizando aspectos individuais em detrimento de
habilidades que sdao deixadas em segundo plano, como o trabalho em equipe, resolugao de
problemas, autonomia, pensamento critico, colaboracao, entre outras (SENRA et al., 2017).

Portanto, este artigo pretende divulgar os resultados da pesquisa de mestrado feita no
Instituto Federal do Tocantins (IFTO), Campus Araguaina, e teve como objetivo principal o
uso da robdtica educacional para promover a contextualizacdo e a articulagdo da teoria com a
pratica no ensino-aprendizagem de l6gica de programacao.

Robética Educacional

Atualmente, muito se tem visto o crescente interesse das criangas, adolescentes e jovens
pela tecnologia. Atrelado a isso, as escolas estdo buscando formas de diversificar seus
curriculos com a introdu¢do da robdtica nas aulas, proporcionando um aprendizado
interdisciplinar e baseado na resolug¢do de problemas.

A Robdtica Educacional (RE) consiste no uso de artefatos tecnoldgicos, como
dispositivos eletronicos programaveis, aplicados na educagdo basica ou superior. Para Campos
(2019, p.28),

a utilizagdo de instrumentos roboticos na educagdo (infantil, fundamental, média e
superior) recebe o nome de robdtica pedagégica ou educacional, que consiste na
utilizacdo de aspectos/abordagens da robética industrial em um contexto no qual as
atividades de construcdo, automacdo e controle de dispositivos robdticos propiciam
aplicacdo concreta de conceitos, em um ambiente de ensino e de aprendizagem.

O conceito de RE para Mill e César (2009, p. 222) “€ uma denominacdo para o conjunto
de processos e procedimentos envolvidos em propostas de ensino-aprendizagem que tomam os
dispositivos roboticos como tecnologia de mediagdo para a constru¢do do conhecimento”. A
robdtica pertence ao grupo das ciéncias informadticas e é considerada multidisciplinar, pois
agrupa e aplica conhecimentos de microeletronica, engenharia mecanica, fisica cinematica,
matematica, inteligéncia artificial, entre outras ciéncias. “Hd, portanto, nestas propostas de
robdtica pedagdgica, um intencional esfor¢o para a constru¢do dos robds para serem usados
como oportunidade para a aprendizagem do aluno” (MILL; CESAR, 2009, p. 218).

A RE néo se propde a uma alfabetizacdo em tecnologia, nem ao aprendizado das técnicas,
nem ao conhecimento e orientacdo para uma educacao profissional; ela pretende discutir a
educagdo numa estreita relacio com a tecnologia, numa visdo contextualizada, tendo por
objetivo formar o cidaddo para viver o seu tempo — em que a tecnologia estd presente nao
como apéndice, mas como realidade que ndo pode ser ignorada ou desconhecida — de forma
mais humana possivel (MILL; CESAR, 2009).

A aprendizagem de conteidos com o uso da robdtica torna as aulas mais divertidas,
contextualizadas e praticas. Os professores buscam a experimenta¢do de conceitos tedricos,
através da construcdo de artefatos, de forma que o aluno participe de todo o processo. Com isso,
ele compreende ndo somente o resultado final, mas também as particularidades individuais que
fazem parte do processo.

Segundo Campos (2019), a robdtica na educagdo pode ser utilizada de trés formas: a
primeira abordagem se refere a aprendizagem de conceitos que estdo relacionados diretamente
com a robdtica como, por exemplo, a programacao de dispositivos e a constru¢do de objetos
robdticos; a segunda abordagem estd relacionada com a interdisciplinaridade, onde serao
desenvolvidos projetos que relacionam conceitos diversos, como matematica, fisica, logica,
entre outros; e a terceira abordagem € a integracdo entre a primeira e a segunda categoria, ou
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seja, sdo feitos projetos que envolvem tanto a aprendizagem da robética como também questdes
interdisciplinares.

Portanto, a pesquisa buscou seguir a terceira abordagem: no decorrer da execugdo da
oficina, os alunos fizeram a identificagdo de componentes e montagem, e também aplicaram os
conceitos da légica de programacgdo, como tipos de dados, declaragdao de varidveis, lacos de
repeticdo, estruturas de decisdo, entre outros.

Diante do contexto, podemos perceber que a robdtica educacional proporciona diversos
beneficios ao ambiente escolar. Para potencializar esses beneficios, o resultado da pesquisa tem
o objetivo de auxiliar os professores nas aulas de légica de programagdo para o
desenvolvimento do pensamento computacional dos alunos.

Segundo Wing (2006), o pensamento computacional € a capacidade de resolver
problemas utilizando fundamentos baseados na ciéncia da computacdo. Ela propds que as
estratégias utilizadas pelos cientistas da computagdo para a solucao de problemas deveriam ser
aplicadas ndao somente a solucdo de problemas computacionais, mas também a outras
disciplinas e a vida cotidiana.

A robdtica aplicada na educagdo vem proporcionar o que Jeannete Wing defende, que é
o desenvolvimento de habilidades como a abstragdo de problemas, o reconhecimento de
padrdes para representar problemas de novas maneiras, o pensamento algoritmico e a divisdo
de problemas em partes menores.

A proposta da pesquisa de se utilizar o conceito da RE tem como base os trés conceitos
das teorias cognitivistas, que sdo: Construtivismo, Construcionismo e Sociointeracionismo. O
Construtivismo € uma teoria proposta por Jean Piaget, que tem como estudo a construcdo do
conhecimento pelos individuos. J4 o Construcionismo € uma teoria proposta por Seymour
Papert, que tem como proposta a ideia de que os computadores seriam grandes aliados na
aprendizagem das criangas. O Sociointeracionismo, proposto por Lev Vygotsky, tem como a
mediagao do aprendizado através da zona de desenvolvimento proximal (PINTO, 2011).

Neste trabalho usa-se a concepcdo destes conceitos conforme apresentado em Pinto
(2011), segundo o qual o pensamento l6gico humano seria construido em etapas de
desenvolvimento onde cada construcao do conhecimento depende de construcdes anteriores
que o individuo ja realizou. Para Piaget, “o conhecimento nao € inato ao sujeito nem externo ao
mesmo sendo fundamentalmente construido das interagdes entre sujeito e objeto” (PINTO,
2011, p. 40).

Sendo assim, Pinto (2011, p.41) diz que “os computadores sdo portadores de inimeras
ideias e de sementes de mudangas cultural, capazes de auxiliar na formagao de novas relagdes
com o conhecimento”. Nesse paradigma, Papert propde que o aluno, através do uso do
computador como uma ferramenta, participe ativamente da constru¢do do seu conhecimento
através da interagdo com objetos fisicos ou virtuais (PAPERT, 1994).

Na visdo de Pinto (2011, p. 42), a RE “colabora em muito para uma préatica pedagdgica
instigadora, motivadora da aprendizagem”. Portanto, a RE pode oferecer diversas vantagens no
processo de constru¢do do conhecimento, como a contextualizagdo de contetidos com aplicagdo
de problemas reais, o desenvolvimento da autonomia do aluno através da resolugdo de
problemas e a pratica da reflexdo, depuragao e criacao.

Para Chitolina ef al. (2016), a RE em um ambiente escolar propicia o desenvolvimento
da criatividade, da iniciativa e da curiosidade e, através da colaboracdo mutua, o aluno, com o
auxilio do professor, tem a capacidade de resolver problemas aplicados a uma situagdo real.
“([...]) O educador constréi uma pratica pedagdgica ao refletir sobre o conhecer, a fim de propor
ao aluno o desafio de criar solugdes, pensar de forma 16gica, criar estratégias e testar hipoteses
na busca pelo efetivo resultado” (CHITOLINA et al., 2016, p. 3). Entretanto, um dos fatores
que dificulta a adesdao da RE em escolas publicas e para pessoas de baixa renda no pais € a baixa
inclusdo digital (TORRES et al., 2014).
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A pesquisa buscou, além de apresentar os conceitos da RE, verificar o processo de
socializagdao dos alunos através da formagdo de trabalhos em grupo, verificando através de
técnicas de observacao da pratica pedagdgica como se dé a evolugao do aprendizado dos alunos.
O trabalho em grupo tem como objetivo “promover experiéncias significativas de cooperagao,
empatia, envolvimento, iniciativa, integracdo, manutencdo do didlogo, reconhecimento das
proprias limitagdes, participacao e prontidao para ouvir” (CHITOLINA et al., 2016, p. 34).
Habilidades e competéncias para o ensino médio no contexto da Base Nacional Comum
Curricular

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) € um documento que define todas as
aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo da educacao bésica.
Portanto, retine diversas politicas e acdes para a formulagdo dos curriculos dos sistemas
educacionais dos municipios, estados e Distrito Federal com acdes na elaboracao de contetidos
educacionais, formacdo de professores, avaliacdo, definicdo de critérios para a melhoria da
infraestrutura educacional, entre outras. Tem como proposta a superacao da fragmentacao das
politicas educacionais e assim fortalecer a colaboracao entre as trés esferas de governo (BNCC,
2018).

Ela propde dez competéncias gerais que devem ser desenvolvidas nos estudantes; tais
competéncias sao definidas como a mobilizagdo de conhecimentos, habilidades, atitudes e
valores para a vida, exercicio da cidadania e para o mundo do trabalho. Dentre as competéncias
analisadas se destacam as competéncias 2 e 5, que tratam do exercicio da curiosidade intelectual
através da investigacao, reflexao, andlise critica e criatividade para a resolucdo de problemas e
criagdo de solugdes, exercendo protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. Essas
competéncias se encontram alinhadas as metodologias ativas, que buscam o protagonismo dos
alunos ante aos desafios didrios e vividos por eles. Da mesma forma, as competéncias 9 e 10
buscam desenvolver nos estudantes a capacidade da cooperagdo, promovendo o respeito ao
outro, valorizando a diversidade de individuos e grupos sociais, promovendo a autonomia de
forma responsdvel, em que decisdes sdo tomadas com base em principios €ticos, democraticos,
inclusivos, sustentaveis e solidarios (BNCC, 2018).

Diante do exposto, de tais competéncias propostas pela BNCC, faz-se uma reflexao das
acOes pedagbgicas realizadas em sala. A escola em conjunto com seus professores devem
buscar de fato propor um ensino que traga além da aprendizagem dos contetidos, que
desenvolva nos seus alunos competéncias e habilidades que os envolva de forma cooperativa e
participativa, para que sejam cidaddos transformadores de suas agdes, que desenvolvam
estratégias de forma autdbnoma, e que saibam decidir e buscar solucdes para os problemas em
seu contexto. Sao acdes como estas que de fato tornam uma aprendizagem transformadora,
produtora de sentidos e dialgica. As metodologias ativas tentam dar voz ao aluno, para buscar
entender de forma particular quais sdo suas limita¢des, suas aspiragcdes, desejos, objetivos,

tornando-o efetivamente um ator para a constru¢ao do conhecimento.

A BNCC indica que as decisdes pedagdgicas devem estar orientadas para o
desenvolvimento de competéncias. Por meio da indicagcdo clara do que os alunos
devem “saber” (considerando a constituicdo de conhecimentos, habilidades, atitudes
e valores) e, sobretudo, do que devem “saber fazer” (considerando a mobiliza¢do
desses conhecimentos, habilidades, atitudes e valores para resolver demandas
complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do
trabalho), a explicitacdo das competéncias oferece referéncias para o fortalecimento
de acOes que assegurem as aprendizagens essenciais definidas na BNCC (BNCC,
2018, p. 13).

Com as novas habilidades e competéncias requisitadas pela sociedade do século XXI, o
aluno deve se atualizar em sintonia com os desafios de uma sociedade contemporinea. Para
isso, a BNCC busca ter o compromisso com uma educacao integral, que vai além do actimulo
de informacdes. Propde o desenvolvimento de competéncias para autonomia em situacdes de
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tomada de decisao, capacidade de lidar com o grande nimero de informacdes disponiveis,
iniciativa para solucionar problemas, saber conviver e aprender com as diferengas e as
diversidades, e ter discernimento e responsabilidade no ambiente das culturas digitais.

A educacio integral a qual a BNCC se refere visa a superacdo do modelo tradicional de
ensino, que privilegia ou a dimensdo intelectual ou a dimensdo afetiva. Entretanto, busca
romper com essa visdo e assumir uma visao plural, considerando os alunos como sujeitos de
aprendizagem, promovendo uma educagdo voltada para o desenvolvimento pleno do aluno, que
esteja sintonizada com as necessidades, possibilidades e interesses dos estudantes (BNCC,
2018).

A BNCC propdoe a superacdo da fragmentacdo radicalmente disciplinar do
conhecimento, o estimulo & sua aplica¢do na vida real, a importancia do contexto para
dar sentido ao que se aprende e o protagonismo do estudante em sua aprendizagem e
na construcdo de seu projeto de vida (BNCC, 2018, p. 15).

No que tange ao curriculo, a BNCC vem nos trazer diversos pontos essenciais para a
aprendizagem no ensino da educagao basica. Tais pontos estdao alinhados com as metodologias
ativas e consistem em contextualizar os contetidos dos componentes curriculares, de forma que
sejam identificadas as estratégias que tornem os conteidos significativos e aplicados ao
contexto local. A interdisciplinaridade é também um foco que € buscado pelos professores
através de estratégias interativas e colaborativas. Os alunos buscam, através da
problematizacgao, a resolu¢ao de problemas relacionando conhecimentos de diferentes dreas.

Outro ponto a ser destacado se refere a selecionar e aplicar metodologias diversificadas
para trabalhar com as necessidades de diferentes grupos de alunos. Somando-se a isso ha uma
necessidade de buscar entender a cultura e a origem daqueles grupos onde serdo aplicados os
conhecimentos. Por exemplo, no caso da educagdo escolar indigena, deve-se ‘“‘assegurar
competéncias especificas com base nos principios da coletividade, reciprocidade, integralidade,
espiritualidade e alteridade indigena, a serem desenvolvidas a partir de suas culturas
tradicionais reconhecidas nos curriculos dos sistemas de ensino” (BNCC, 2018, p. 17).

Como etapa final da educagdo bdsica, o ensino médio tem como finalidade a preparagao
bésica para o trabalho e a cidadania; com isso, o egresso deve ter desenvolvido autonomia para
continuar aprendendo, com capacidade para se adaptar a novas condi¢des de ocupacdo
(BRASIL, 1996). Portanto, com relagdo a preparagao bésica para o trabalho, a BNCC (2018)
explicita que os projetos pedagégicos e os curriculos escolares devem se estruturar para:

explicitar que o trabalho produz e transforma a cultura e modifica a natureza;
relacionar teoria e prdtica ou conhecimento tedrico e resolucdo de problemas da
realidade social, cultural ou natural; revelar os contextos nos quais as diferentes
formas de produgdo e de trabalho ocorrem, sua constante modificacdo e atualizacdo
nas sociedades contemporaneas, em especial no Brasil; e explicitar que a preparacao
para o mundo do trabalho ndo estd diretamente ligada a profissionalizacdo precoce
dos jovens — uma vez que eles viverdao em um mundo com profissdes e ocupagdes
hoje desconhecidas, caracterizado pelo uso intensivo de tecnologias —, mas a abertura

de possibilidades de atuacdo imediata, a médio e a longo prazos e para a solugdo de
novos problemas (BNCC, 2018, p. 465).

Os estudantes do ensino médio devem estar preparados para as diferentes transformagdes
que ocorrem em uma sociedade moderna, sejam elas nas relacdes sociais, no trabalho, na vida.
Contudo, a escola precisa também de mudangas para poder atender as demandas da sociedade
e servir para uma formagao plena, integral e omnilateral, fazendo assim um cidaddo que exerca
sua cidadania, com participacdo politica e social e com respeito a dignidade do outro.

Materiais e métodos
O ensino médio € a tltima etapa de formacao para o trabalho; com isso, preparar os alunos
para que estejam capacitados para exercer sua profissdo com competéncia e habilidade € um
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dever da escola. Para favorecer uma formagdo técnica que esteja alinhada com as novas
competéncias do século XXI, o trabalho de pesquisa buscou propor uma oficina no curso
técnico de informatica integrado ao ensino médio para uma contextualizacdo dos contetdos e a
relagdo entre teoria e pratica no ensino de logica de programagdo. Para isso, utilizou-se do
recurso da robdtica educacional como ferramenta potencializadora do aprendizado. Buscou-se,
através de metodologias ativas, o desenvolvimento da autonomia do aluno, de forma que este
busque através da curiosidade sua estratégia de estudo para uma transformacdo no seu
aprendizado.

Portanto, esta secdo descreve os procedimentos metodoldgicos utilizados para o
desenvolvimento da pesquisa, define o tipo de pesquisa, e apresenta os instrumentos utilizados
para coleta de dados e os sujeitos participantes da pesquisa.

Tipo de pesquisa

O desenvolvimento deste trabalho consistiu em uma pesquisa de natureza exploratdria,
com abordagem qualitativa. Para Marconi e Lakatos (2018, p. 303), o enfoque qualitativo
“responde a questdes particulares”, em que ‘“ela trabalha com o universo de significados,
motivos, aspiragdes, crengas, valores, atitudes, o que corresponde a um espago mais profundo
das relacdes, dos processos e dos fendomenos que nao podem ser reduzidos a operacionalizacdo
de varidveis”.

Tem como método uma pesquisa documental, em que foram consultados documentos
institucionais orientadores da educa¢do nacional como a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e o Projeto Pedagdgico Curricular (PPC) do curso técnico em informética, e uma
pesquisa de campo, onde o pesquisador esteve envolvido no projeto junto com os alunos, com
propostas de ensino e atividades que resultaram em um projeto final interdisciplinar. De acordo
com Marconi e Lakatos (2020, p. 203), a pesquisa de campo:

E que se utiliza com o objetivo de conseguir informagdes e/ou conhecimentos sobre
um problema, para o qual se procura uma resposta, ou sobre uma hipdtese, que se
queira comprovar, ou, ainda, com o propésito de descobrir novos fendmenos ou
relacdes entre eles. Ela consiste na observacio de fatos e fendmenos tal como ocorrem
espontaneamente, na coleta de dados a eles referentes e no registro de varidveis que
se presume relevantes para analisa-los.

A verificagdo de tais documentos (BNCC e PPC) foi necessdria para uma andlise com
relacdo as competéncias e habilidades na formacgdo curricular dos alunos do curso técnico de
informadtica, visto que a formagdo para o trabalho exige dos estudantes ndo somente a
capacitacao técnica ou o aprendizado tedrico. Por isso, devido as grandes transformagdes do
trabalho no contexto nacional, faz-se necessario repensar metodologias de ensino que vao além
do ensino de contetido, mas também que busquem desenvolver capacidade para o trabalho em
grupo, para o desenvolvimento da iniciativa para tomada de decisdo, para a cooperagao, e para
a formacao para a vida.

As novas competéncias necessdrias para o século XXI defendidas na BNCC (2018)
buscam a capacidade do ensino contextualizado e interdisciplinar. Para isso, a presente pesquisa
teve como proposta a criagdo de uma oficina para a busca da contextualizacdo dos contetidos
no ensino de l6gica de programagao através do uso da robética educacional.

A oficina consistiu em uma sequéncia de atividades, desenvolvida 2 vezes por semana,
por um periodo de 6 semanas, totalizando 11 encontros, que envolveram a montagem de
circuitos, a programacao de componentes eletronicos, a pesquisa, a resolucdo de exercicios, a
colaboracao em equipe, tendo como resultado um Produto Educacional em formato de um livro
eletronico (e-book), que servird de material de apoio a ser utilizado nas aulas de légica de
programacao.

Local da investigacio e sujeitos da pesquisa
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A pesquisa seria realizada presencialmente no Campus Araguaina do Instituto Federal do
Tocantins (IFTO), situado na cidade Araguaina, norte do estado do Tocantins. Entretanto,
devido ao cendrio de pandemia ocorrida no ano de 2020 e no ano seguinte, e em conformidade
com a Portaria n° 343, de 17 marco de 2020, e a Portaria n° 544, de 16 de junho de 2020, em
que o Ministério da Educacdao (MEC) autorizou as institui¢des de ensino superior, publicas e
privadas, de todo o Brasil, a substituirem as aulas presenciais por aulas a distancia; e em
conformidade com a Portaria n® 766/2020/REI/IFTO de 18 de agosto de 2020, que regulamenta
as atividades de ensino em todos os campi do Instituto Federal do Tocantins, implementadas de
forma remota ou hibrida, como sendo o conjunto de atividades escolares e académicas
desenvolvidas, visando evitar o contdgio pelo novo coronavirus, a pesquisa foi realizada de
maneira remota, utilizando ferramentas digitais de mediacdo (Google Meet, Tinkercad,
WhatsApp, Telegram) entre o pesquisador e os pesquisados. Tais ferramentas serviram tanto
para a aplicacdo do Produto Educacional, como também para a coleta de dados, e teve como
sujeitos 31 alunos da disciplina de 16gica de programacdo do curso técnico de informética
integrado ao ensino médio.

Instrumentos de coleta de dados

A coleta de dados se deu em duas fases: 1) durante a oficina, através de uma avaliacdo
diagndstica com o uso de questiondrios e observacgdo participante; e 2) apds a oficina, por meio
de entrevistas semiestruturadas.

O uso de questiondrios se deve ao levantamento de informacdes quanto ao acesso as
tecnologias digitais tendo como objetivos orientar o planejamento das atividades nos encontros
on-line e saber os conhecimentos prévios dos alunos a respeito da temética sobre robdética.

Quanto a observacgao, o pesquisador utiliza os sentidos para obter informacdes de certos
aspectos da realidade, o que permite “a evidéncia de dados ndo constantes do roteiro de
entrevistas ou de questiondrios” (MARCONI; LAKATOS, 2020, p. 209). A técnica é
caracterizada como observagao participante, pois o pesquisador terd uma participagdo real no
grupo estudado (MARCONI; LAKATOS, 2020). As observagdes foram realizadas durante a
oficina e anotadas em caderno de registro, buscando, sobretudo, aspectos comportamentais no
desenvolvimento do aprendizado dos participantes.

A entrevista foi escolhida devido a sua flexibilidade, pois permite ao entrevistador
esclarecer duvidas, reformular perguntas, mas também oferece a oportunidade de avaliar
atitudes, aumenta a precisdao das informagdes, entres outras vantagens (MARCONI;
LAKATOS, 2020). O objetivo da entrevista foi captar a impressao dos estudantes em relagdo a
utilizag¢do da robdtica educacional para implementacao de contetdos de 16gica de programagao,
focando em aspectos de sua aprendizagem. Para andlise posterior, as entrevistas foram gravadas
e depois transcritas.

Resultados e discussoes

A técnica de andlise de contetido realizada na pesquisa foi a andlise categorial ou tematica
que, para Bardin (1977, p. 153), “¢ a mais antiga; na pratica ¢ a mais utilizada. Funciona por
operagdes de desmembramento do texto em unidades, em categorias segundo reagrupamentos
analogicos”.

O material escolhido para constituir o corpus para analise da pesquisa consiste em um
conjunto de entrevistas semiestruturadas, em um nimero de amostras do total de seis, cada
entrevista com sete perguntas relacionadas ao problema e objetivos da pesquisa.

A Figura 1 mostra as duas categorias de analise e seus respectivos eixos tematicos. A
categoria “Uso da robdtica” possui quatro eixos tematicos: o eixo “Contextualiza¢do do ensino
de logica de programacao” trata dos relatos dos alunos sobre a relagao dos contetdos aprendidos
em sala de aula com a vivéncia dos alunos no dia a dia; o eixo “Articulacdo teoria e pratica”
trata dos relatos dos alunos sobre as praticas dos contetdos teéricos aprendidos em sala de aula
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para a construc¢do do seu aprendizado; o eixo “Positivo” trata das consideragdes sobre os pontos
positivos no uso da robdtica como ferramenta mediadora para o aprendizado de logica de
programacao; € o eixo “Negativo” trata das consideragdes sobre os pontos negativos no uso da
robotica como ferramenta mediadora para o aprendizado de logica de programacao.

A categoria “Processo de ensino-aprendizagem” possui dois eixos tematicos: o eixo
“Procedimentos”, que trata dos relatos dos alunos sobre a experiéncia durante as atividades
propostas na oficina; € o eixo “Aprendizagem colaborativa”, que trata dos relatos dos alunos
sobre a experiéncia do uso da robdtica educacional no trabalho em equipe para uma melhor
compreensdo dos conceitos da disciplina de 16gica de programacao.

Figura 1 — Categorias de analise.

CATEGORIAS DE ANALISE EIXOS TEMATICOS ELEMENTOS DE ANALISE

Contextualizagido do ensino de | Relatos dos alunos sobre a relagdo dos conteldos aprendidos em sala
légicade programagio de aula com a vivéncia dos alunos no dia a dia.

Relatos dos alunos sobre as praticas dos contelddos tedricos

Articula teoria e pritica
IEENESERCN AR RISEAS aprendidos em sala de aula para a construgio do seu aprendizado

Uso da robética

Consideragdes sobre os pontos positivos no uso da robética como

Positi &
asiivo ferramenta mediadora para o aprendizado de logica de programagao

Consideragbes sobre os pontos negativos no uso da robética como

Negati : - e
= ek ferramenta mediadora para o aprendizado de I6gica de programagéo.

. Relatos dos alunos sobre a experiéncia durante as atividades propostas
Procedimentos

- na oficina.
Processo de ensino-
aprendizagem Relatos dos alunos sobre a experiéncia do uso da robética educacional
Aprendizagem colaborativa no trabalho em equipe para uma melhor compreenséo dos conceitos

da disciplina de légica de programagao.

Fonte: Os autores (2021).

A categoria “Uso darobética” tem como finalidade a classificacdo dos dados relacionados
a questao norteadora do trabalho de pesquisa, a saber: “a robética educacional pode contribuir
para a articulac@o da teoria com a prética e para a contextualiza¢io do ensino e aprendizado da
l6gica de programacgdo na educagdo bésica?” Para isso, a Figura 2 mostra na primeira coluna a
enumeracao feita para cada aluno, sendo que a identificagdo corresponde a palavra “Aluno”
com 0 nimero em sequéncia.

Figura 2 — Depoimento para andlise da categoria Uso da robdtica.

Pergunta: Na sua opinido de que forma a robética ajudou no entendimento da ldgica de programacio?
Enumeragio Depoi na integra Unidade de contexto | Unidade de registro | Eixos temiti Categorias de andlises
A robética, sendo bastante pratica, me '
ajudou a entender como funcionam alguns. : Contextualizagio
circuitos e como as linguagens de e R do ensino de

Aluno 1 o entender . Uso da robotica
programagdo sdo essenciais para a e légica de
montagem de diversos circuitos logicos o programagio
com resultados impressionantes
Bom, particularmente me ajudou, Contextualizacido
principalmente a compreender melhor os . e
p ; do ensino de e
Aluno 2 codigos (comandos, etc.), que & a parte compreencder e in Uso da robotica
na qual eu l‘lnha maior dificuldade de programagiio
compreenséo.
Com ela pude ter uma compreensdo Contextualizacido
Ih 2 do ens e sz
Aluno 3 malhior:sobre.a.agsimio, dlen de compreensan cKashedind Uso da robética

conhecer diversas formas de tecnologia
gue nunca havia conhecido.
Bom a robética tem tudo haver né, pelo
Aluno 4 fato d_e usar como que se -
fala...instrumentos eletrénicos,gue é
fundamento para a programacao
Tipo porque traz algum desenvolvimento
Aluno 5 na mente da pessoa e aprender mais o
que deve fazer e 0 que nédo deve

logica de
programacao

Articulagdo

pgiae Uso da robética
teoria e pratica

usar

Contextualizagdo

do ensino de

aprender Uso da robética

o C tual
Ajudou a ter mais nogao sobre como os odme“ "=k de
Aluno 6 programas funcionam, de uma forma mais nocén °| .m_‘mg i Uso da robética
¥ ogica de

pratica e direta

Fonte: Os autores (2021).

programacgac
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A segunda coluna corresponde ao depoimento na integra de cada aluno, feita para a
pergunta “Na sua opinido de que forma a robdtica ajudou no entendimento da légica de
programacgdo?”’; a terceira coluna corresponde a unidade de contexto; a quarta coluna
corresponde a unidade de registro; a quinta coluna, aos eixos tematicos; e a sexta coluna a
categoria de anélise.

Seguindo o critério de categorizacdo de léxico, em que a classificacdo das palavras segue
o seu sentido, com emparelhamento dos sindnimos e sentidos préoximos (BARDIN, 1977), a
unidade de registro utilizou-se de palavras que foram agrupadas fazendo menc¢do ao eixo
temaético correspondente.

No relato do Aluno 1, ele diz: “me ajudou a entender como funcionam alguns circuitos”.
A palavra a ser considerada como unidade de registro foi “entender”, que faz referéncia ao eixo
temético “Contextualizacio do ensino de légica de programacao”. Portanto, conforme a BNCC
(2018, p. 15), propde a “superacao da fragmentagao radicalmente disciplinar do conhecimento,
o estimulo a sua aplica¢do na vida real, a importancia do contexto para dar sentido ao que se
aprende”. Neste contexto, pelo relato do Aluno 1, a robdtica ajudou a compreender ou deu
sentido para o contexto estudado.

O Aluno 2, relatou que: “me ajudou principalmente a compreender melhor os cédigos
(comandos, etc.)”. Nesse caso, a palavra como unidade de registro € “compreender”, que estd
também relacionada com o eixo temdtico ‘“Contextualizacdo do ensino de ldégica de
programacdo”. Portanto, de acordo com Mill e César (2009), a robdtica educacional pretende
discutir a educagdo numa estreita relacdo com a tecnologia, numa visao contextualizada. Sendo
assim, podemos também elencar nesse argumento os relatos do Aluno 3: “pude ter uma
compreensdo melhor sobre o assunto”, tendo a palavra “compreensdao” como unidade de
registro; o Aluno 5: “desenvolvimento na mente da pessoa e aprender mais o que deve fazer”,
com a palavra “aprender” como unidade de registro; e o Aluno 6: “ter mais no¢ao sobre como
os programas funcionam”, com a unidade de registro “no¢ao”.

Ja o Aluno 4 relatou: “pelo fato de usar como que se fala...instrumentos eletronicos”. A
unidade de registro é “usar”, relacionada ao eixo tematico “Articulacdo teoria e pratica”, pois,
conforme Campos (2019), a robdtica através de dispositivos robdticos, compostos de
componentes eletronicos, propicia aplica¢do concreta de conceitos em um ambiente de ensino
e aprendizagem.

Portanto, feitas e discutidas as analises dos relatos com os autores, constatou-se uma
avaliacdo positiva com relagdo ao uso da robdtica para uma contextualizacdo e articulacdo
teoria e pratica no ensino de légica de programacao.

Passaremos agora para a andlise dos outros eixos tematicos da categoria de andlise “Uso
da robética”. Na Figura 3, € questionado: “Quais os pontos positivos e negativos que vocé acha
sobre o uso da robdtica no ensino de 16gica de programagdo?”

Nos relatos, os alunos apresentaram pontos positivos; o Aluno 1 informou: “podemos
entender de forma mais aprofundada como utilizar as linguagens de programacdo”; o Aluno 2:
“nos proporcionou compreender algo, que pode e vai nos ajudar muito no nosso dia a dia”; o
Aluno 3: “estimula a curiosidade sobre o assunto”; o Aluno 4: “ajuda a melhorar e entender
melhor o ensino”; e o Aluno 6: “as aulas sdo mais interessantes e claras”.

Todos esses relatos estdo de acordo com a visao de Pinto (2011) e Chitolina et al. (2016),
em que a robdtica colabora para uma pratica pedagdgica instigadora, motivadora da
aprendizagem, e propicia o desenvolvimento da criatividade, iniciativa e curiosidade.
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Pergunta: Quais os pontos positivos e negativos que vocé acha sobre o uso da robdtica no ensino de Légica de

programagao?
| Enumeragdo | _Depoimento na integra _| Unidade de contexto | Unidade de registro | Eixos

Positivos: Podemos entender de forma
mais aprofundada como utilizar as
linguagens de programagdo e onde elas
podem aparecer, além de serem
conceitos que posteriormente
necessitamos para nosso
desenvolvimento académico. Sobre o
ponto negativo, ndo consigo pensar em g e nada Negative
nada, visto gue essa foi minha primeira iy

vez utiizando a robdtica

aprofundada Positive

Aluno 1 Uso da robética

Pontos positivos: - Melhor compreensao

dos conceitos em geral; - A pratica, que

sem dividas ajudou muito a compreender e 0, que | dia a dia Positive
o que foi ensinado; - Nos proporcionou |ava '
compreender algo, que pode e vai nos
ajudar muito no nosso dia a dia, como o
exemplo da lampada, que com o uso de
sensores, apagava e acendia ao som de
palas; etc. Pontos negativos: - Acho que o F 0
unico ponto negativo foi ndo poder ter um ontato fisic contato fisico Negative
contato fisico com os objetos, para colocar Djet '

em pratica o gue aprendemos,

Aluno 2 Uso da robdtica

Pontos positivos: - Facil compreensio -
Uma otima ferramente de ensino -
estimula a curiosidade sobre o assunto -
Além do trabalho em equipe para
desenvolvimento de projetos. Pontos
Negativos: - Nao identiicado

curiosidade Positive

Aluno 3

Uso da robética

Nao identificado Negativo

O positivo € que ajuda a melhorar e X i h 1 entender Positive
entender melhor o ensino, o negativo é = = 2 .
Aluno 4 que alguns ndo tem como que se diz Jur 0 ter ' Uso da robética
“uma estrutura pra acompanhar a i estrut
robética”. Exemplointernet, computador

estrutura Negativo

Nao identificado Positive

Eu nunca pare: pra pensar por esse lado
Aluno 5§ de encontrar pos pontos negativos e Uso da robdtica
positivos

Nao identificado Negativo

: interessantes Positivo
Alunc 6 Positivo: as aulas s3o mais interessantes Uso da robética
e claras. Nao vejo pontos negativos.

+ MNao identificado Negative

Fonte: Os autores (2021).

Os alunos também apresentaram pontos negativos. Para o Aluno 2, “foi nao poder ter um
contato fisico com os objetos”, o que se deu pela necessidade de a aplicagdo da oficina ser de
forma remota. J4 o Aluno 4 afirmou: “alguns ndo tem como que se diz uma estrutura pra
acompanhar a robética”, o que estd de acordo com a afirmacao de Torres et al. (2014), de que
um dos fatores que dificulta a adesdao da robética em escolas publicas e para pessoas de baixa
renda no pais € a baixa inclusdo digital. Portanto, o investimento pelo poder publico em uma
estrutura tecnoldgica que possa atender as demandas dos avangos das tecnologias € necessario
para uma mudanga de perspectivas nas escolas publicas e, assim, possa favorecer a inclusdo de
todos.

Feitas as andlises dos depoimentos para a categoria “Uso da robética”, a Figura 4 mostra
a nuvem de palavras que estdo relacionadas com esta categoria. Como pode ser observado na
nuvem de palavras, os termos que se destacam sdo “pratica” e “compreender’.

Figura 4 — Nuvem de palavras da categoria Uso da robdtica.

eﬂteﬂder - percepcdo

| prdtica

Fonte: Os autores (2021).
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Como resultado, os termos em destaque mostram a visao dos alunos quanto ao potencial
do uso da robdética educacional no ensino de 16gica de programacao para uma articulacio entre
teoria e pratica e a compreensao para a contextualizacdao dos conteudos.

A categoria “Processo de ensino-aprendizagem” tem como finalidade a classificagao dos
dados relacionados aos objetivos do trabalho de pesquisa. Para isso, a Figura 5 traz depoimentos
que estdo relacionados ao eixo temético “Aprendizagem colaborativa”.

De acordo com a pergunta “Vocé acha que o trabalho em equipe no uso da robética pode
ajudar a compreender melhor os conceitos da disciplina? Por qué?” o Aluno 2 relatou
que “Sim, porque se eu nao aprendi determinado conceito, pode ser que meu colega tenha
aprendido ou vice-versa”; dessa forma, a palavra de unidade de registro é “colega”, pois esta
relacionada com o eixo tematico “Aprendizagem colaborativa”. Portanto, o relato mostra a
importancia da socializacao de ideias, integra¢do dos individuos, troca de significados e faz
referéncia ao que Vygotsky defende que é na socializagdo que se dd o desenvolvimento dos
processos mentais superiores, como o raciocinio, pensamentos, légica, etc. (MOREIRA, 2017).

Figura 5 — Depoimentos para andlise do eixo tematico Aprendizagem colaborativa da categoria Processo de ensino-
aprendizagem.
Pergunta: Vocé acha que o trabalho em equipe no uso da robética pode ajudar a compreender melhor os conceitos da

disciplina? Por que?
Enumeragiao Depoimento na integra Unidade de contexto | Unidade de registro | Eixos teméticos

Sim, ndo s6 em robdtica, mas o trabalho

em equipe pode ajudar em diversas 2 15, S8 Na
Aluno 1 circunstancias, se ndo fosse por esse fc bor esse estudoem, equipe

estudo em conjunto, seria impraticavel o t
estudo da matéria, ja que a colaboragao €
a chave do sucesso, como alguns dizem
Sim, porque se eu ndo aprendi
determinado conceito, pode ser que meu
colega tenha aprendido ou vice-versa,
IS50 gera uma troca de CDI'IhEC!I’TIEI’TlDS_
alem de uma melhor compreensao da
disciplina
Sim. A robdtica € algo totalmente novo e
em constante evolucdo, com isso a
interpretacéo e distinta e alguém pode ter < e e iy
Aluno 3 mais compressdo de um determinado e C equipe
assunto do que outro. Com isso o trabalho
em equipe seria uma troca de ideias em :
busca de conhecimento mais_avancado.
Sim,pois as vezes fica alguma davida que
o seu colega ali do lado possa lhe ajudar

Aprendizagem EGERERELE-ERLHL TR
colaborativa aprendizagem

Aprendizagem [QEGETEEELE-LRLETE

Aluno 2 - "
colaborativa aprendizagem

colega

Aprendizagem [EGETEIELE-ERL TR
colaborativa aprendizagem

Aprendizagem [JEGETEEELE- R R TE

Aluno 4 coleqs ¥ 2
Facilitando assim o aprendizado para col ga colaborativa aprendizagem
todos
Sim porque duas ou trés pessoas tem \ 3 3

duas ou tré > e Aprendizagem Processo de ensino-

Aluno 5 pensamentos diferentes e isso pode iy P pessoas P g 3 s

colaborativa aprendizagem
ajudar em um projeto.

Depende da situagdo, em alguma aulas, a
resolugdo individual de atividades faz com
que o aluno entenda melhor o contetido. - : hc: ]
Aluna 6 Porém em outras situagdes, como por R s g grupo
exemplo, em atividades mais extensas e ; '
complicadas, a resolugdo em grupo é
mais adequada

Fonte: Os autores (2021).

Aprendizagem Processo de ensino-
colaborativa aprendizagem

No relato do Aluno 3, “alguém pode ter mais compressao de um determinado assunto do
que outro. Com isso o trabalho em equipe seria uma troca de ideias”, tem-se como unidade de
registro a palavra “equipe”, que estd relacionada com o eixo temdtico “Aprendizagem
colaborativa”. Este relato mostra a importancia da interac@o para troca de ideias e estd de acordo
com o que Torres (2014, p. 5) defende: “a interagdo em grupo realca a aprendizagem, mais do
que em um esforco individual. Uma aprendizagem mais eficiente, assim como um trabalho mais
eficiente, é colaborativa e social em vez de competitiva e isolada”.

Os mesmos argumentos podem ser encontrados nos relatos do Aluno 1: “o trabalho em
equipe pode ajudar em diversas circunstancias, se nao fosse por esse estudo em conjunto, seria
impraticavel o estudo da matéria”; no relato do Aluno 4: “seu colega ali do lado possa lhe
ajudar’’; no relato do Aluno 5: “duas ou trés pessoas t€ém pensamentos diferentes”; e no relato
do Aluno 6: “em atividades mais extensas e complicadas, a resolucio em grupo € mais
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adequada”. Tais depoimentos estdo de acordo com as competéncias elencadas pela BNCC, que
buscam desenvolver nos estudantes a capacidade da cooperacdo, promovendo o respeito ao
outro, valorizando a diversidade de individuos e grupos sociais, ¢ promovendo a autonomia de
forma responsavel em que decisdes sdo tomadas com base em principios éticos, democraticos,
inclusivos, sustentaveis e solidarios (BNCC, 2018).

Passaremos agora para a anélise do dltimo eixo temético “Procedimentos”, da categoria
de andlise “Processo de ensino-aprendizagem”. Na Figura 6, é questionado “O que vocé achou
da metodologia utilizada pelo professor utilizando a robética?”

Figura 6 — Depoimentos para andlise do eixo temdtico Procedimentos da categoria Processo de ensino-
aprendizagem.

Pergunta: O que vocé achou da metodologia utilizada pelo professor utilizando a robética?
En a Depoimento na integra Unidade de contexto | Unidade de regist Categorias de anilises
A metodologia utilizando o Tinkercad foi
bastante dindmica, mesmo que
aprendendo robética com circuitos reais
Aluno1 nao foi pn.ssivel_ a utllizagao do site foi
bastante dtil para o conceito inicial de
robética, sendo assim, acredito que ndo
terei problemas em mexer com circuitos
reais.
Eu gostei bastante, pois o fato de mesmo
a distancia, o professor conseguir nos
Aluno 2 proporcionar aula para colocar em pratica
o0 que aprendemos, tornou as aulas mais
interessantes e produtivas

Incrivel. Pude compreender o conteddo e
Aluno 3 mesmo com dividas, conseguir resolve-
las. Nao ouve dificuldade alguma

Processo de ensino-

dinamica Procedimentos .
aprendizagem

Processo de ensino-

A - LI :
llas produtivas Procedimentos "
DS PrOIVAS = aprendizagem

Processo de ensino-

Incrivel Procedimentos it
aprendizagem

Muito boa ,ajudou os alunos a

Processo de ensino-

Aluno 4 : uito b imentos ,
compreender mais a maténa, muito boa Procedimento apmndlxagem
aprendendo coisas novas!

Aluno 5 Foi bom (sinal de positivo) bom Procedimentos mes_so qe EFino‘

Aluno 6 Achei muito boa, deu pra acompanhar Achei muito boa muito boa Procedimentos Processo ‘_’“ st
bem as suas explicactes aprendizagem

Fonte: Os autores (2021).

No relato do Aluno 2, “tornou as aulas mais interessantes e produtivas”, a palavra de
unidade de registro é “produtivas”, pois estd relacionada com o eixo tematico “Procedimentos”.
Portanto, ter aulas produtivas com o uso da robdtica vai ao encontro da afirmacao de Chitolina
et al. (2016, p. 3), em que diz que no uso da robdtica “o educador constr6i uma pratica
pedagdgica ao refletir sobre o conhecer, a fim de propor ao aluno o desafio de criar solucoes,
pensar de forma l6gica, criar estratégias e testar hipdteses na busca pelo efetivo resultado”.

Outros argumentos podem ser encontrados nos relatos do Aluno 1: “a metodologia
utilizando o tinkercad foi bastante dindmica”; do Aluno 3: “Incrivel. Pude compreender o
conteido e mesmo com duvidas, conseguir resolve-las”; do Aluno 4: “Muito boa, ajudou os
alunos a compreender mais a matéria”’; do Aluno 5: “foi bom”; e do Aluno 6: “Achei muito
boa”. Tais depoimentos corroboram o que Campos (2019) afirma, que a robética educacional é
um recurso de aprendizagem que pode oferecer o "aprender fazendo", o que torna o ambiente
de aprendizagem interessante e permite aos alunos a interagdo com problemas reais do seu dia
a dia.

Portanto, feitas as andlises dos relatos e apresentadas as discussdes com os autores,
constatou-se um aproveitamento positivo e uma grande evolucdo no aprendizado dos alunos
com o uso da robdtica como uma ferramenta mediadora no aprendizado de légica de
programacao.
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Figura 7 — Nuvem de palavras da categoria Processo de ensino-aprendizagem.

agem

pessods C O | e g CI
muito boa -

lingu

incrivel ¢

Fonte: Os autores (2021).

Como resultado, os termos em destaque, Figura 7, mostram a visdo dos alunos quanto as
experiéncias vividas por eles durante as atividades propostas na oficina com o uso da robética
educacional no ensino de l6gica de programacgdo. A palavra em destaque “muito boa”, traz a
intensidade do processo que foi realizado durante as atividades, que proporcionou o
desenvolvimento de habilidades do aprender fazendo.

Consideracoes finais

O trabalho de pesquisa teve como objetivo o uso da robdtica educacional para promover
a contextualizagdo e a integrac@o da teoria com a pratica no ensino-aprendizagem de 16gica de
programacdo. Para alcangar tal objetivo, foi proposta a criacdo de uma oficina que abordasse
conceitos da robdtica educacional. Ao longo de onze encontros, foram trabalhados diversos
contetidos, que envolveram o estudo de componentes eletronicos, montagem de circuitos e
programacao de algoritmos. Como resultado, foi produzido um livro eletronico (e-book) como
Produto Educacional, que tem o objetivo de servir de material de apoio para os professores nas
aulas de 16gica de programacao.

A oficina foi executada em periodo de pandemia, portanto, o planejamento teve que ser
refeito para atender as necessidades de um ensino remoto, utilizando ferramentas tecnolégicas
como mediadoras. Utilizou-se de um simulador virtual para a execug¢do da pratica e
compartilhamento de projetos entre professor e alunos. Foi feito um levantamento prévio,
através de questiondrios, sobre o nivel de acesso que os alunos tinham aos recursos tecnoldgicos
que necessitavam de conexao com internet e também sobre a tematica da robdtica. Ao fim da
oficina, foram realizadas entrevistas com os participantes, para levantamento de dados para
saber se os objetivos da pesquisa haviam sido alcancgados.

Foram utilizadas, para andlise de dados, técnicas baseadas em andlise de conteiido
propostas por Bardin (1977). Os dados colhidos passaram por diversas etapas até serem
categorizados. Os critérios de categorizacdo levaram em conta a questdo norteadora da
pesquisa, os objetivos e o referencial tedrico.

Neste contexto, feitas as devidas andlises de dados e discussdes com os autores, podemos
considerar que o objetivo principal foi alcancado, pois se pdde perceber que houve avanco
significativo no aprendizado dos conceitos da disciplina de 16gica de programagao com o uso
da robdtica educacional. Tal argumento pode ser também corroborado com os depoimentos
levantados nas entrevistas e que estao de acordo com os tedricos da pesquisa.

Apesar dos grandes desafios em obter recursos tecnoldogicos, a pesquisa buscou a
apresentacdo de uma ferramenta de prototipagem eletronica de baixo custo, para que escolas
publicas possam estar incluidas em um meio com grande expansao.

Portanto, a pesquisa buscou saber se a robdtica educacional pode contribuir para a
articulacdo da teoria com a pratica e a contextualizacdo do ensino e aprendizado de légica de
programacao na educacdo basica. Como resultado, podemos afirmar que sim, a robdtica é uma
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ferramenta potencializadora para o aprendizado de 16gica de programagdo e proporcionou o
desenvolvimento de competéncias e habilidades buscadas por documentos orientadores da
educagdo nacional como a BNCC.
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