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Resumo: Este artigo tem por objetivo evidenciar a construgdo coletiva do conhecimento e analisar as
contribuicbes de uma Oficina Pedagégica de Tecnologia Assistiva criada para aprendizes com Altas
Habilidades/Superdotacdo (A/H-S/D) da rede municipal. Participou da pesquisa um grupo de 15 jovens
talentos do ensino fundamental do 62 ao 92 ano que apresentaram notaveis potencialidades em aspectos
isolados ou combinados no processo de ensino e aprendizagem. A metodologia participante (Gil, 2002) se deu
por meio de analise de contetidos dos diarios de bordo, relatério de aula de campo de uma turma de mestrandos
e doutorandos do PPGE-UFES, redagdes individuais e em grupo de aprendizes e os recursos de tecnologia
disponiveis. O artigo esta dividido em dois capitulos: no primeiro, em que se verificam as intervencgoes
pedagoégicas e, no segundo, o ensino e a situagdo-problema. Como resultados foram considerados os pontos
positivos e negativos de acordo com o nivel de habilidade e interatividade de cada um em relagao aos recursos
tecnolégicos disponiveis, ambiente, assimilacdo, acomodac¢do (PIAGET, 1996, p. 13) e resiliéncia.

Palavras-chave: Construcdo coletiva do conhecimento. Oficina pedagogica inclusiva de tecnologia assistiva.
Altas habilidades/superdotacio.

INTRODUCAO

As tecnologias sdo uma ponte entre a teoria e a pratica como recurso na apreensao de
conteudos de diversas areas do conhecimento. O que se percebe é que, ainda, a escola faz o
planejamento curricular e o professor, o plano de aula sem incluir, na maioria das vezes,
recurso de tecnologia indispensavel para os jovens no processo de ensinar e de aprender.
Moura (1996, p. 30) diz que a atividade de ensino como materializacdo dos objetivos e
conteudos, define uma estrutura interativa em que os objetivos determinam contetdos e
esses, por sua vez, concretizam esses mesmos objetivos na planificacdo e no desenvolvimento
de atividades educativas. Um exemplo: os contetidos de fracdo, iniciados no 32 ano do Ensino
Fundamental, podem ser iniciados utilizando a informatica educativa como recurso. Dessa
forma, poderiam ser utilizadas ferramentas como: elipse do MS-Word para criar uma imagem
grafica de uma pizza, linha para fraciona-la em quantas partes se quer, teclado para construir
textos, formatagao para diagramar, cores e formas, arte, e muitos outros.

Identificar talentos e oferecer a eles ferramentas que desenvolvam seu potencial é
tarefa do educador, que, usando praticas pedagogicas diversificadas em suas aulas como jogos
educativos de computador, filmes, musica etc., facilitam o envolvimento canalizando energia
para a resolucao de problemas.

Nesta pesquisa, optou-se por criar uma oficina pedago6gica usando o recurso de

robética educacional como tecnologia assistiva para os aprendentes talentosos. Estes jovens
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sdo multitarefa tecnolégica na sua aprendizagem, ficando claro que, para dominar os recursos
de tecnologia, eles ndo dependem de ensinantes, mas de sugestdes/orientacées para que a
abstragdo seja construtiva no contexto escolar. Ao longo dos anos, o ensino de ciéncias, fisica e
matematica vem sofrendo uma grande repulsa por parte desses jovens e da populacdo em
geral, isso devido, em parte, aos métodos tradicionais de ensino. “Ciéncias naturais sdo
recomendadas por sua utilidade pratica, mas ensinadas sem levar em conta a aplicacdo”

(DEWEY, 2007, p. 40).

INTERVENCAO PEDAGOGICA COMO NOVAS MUDANCAS NOS PROCESSOS DE
ENSINAR/APRENDER: TENTATIVAS SIGNIFICATIVAS NA SOLUCAO DE PROBLEMAS USANDO
AS TECNOLOGIAS COMO RECURSO

Construcao coletiva do conhecimento

Por meio do trabalho com projetos, podem ser criados ambientes cooperativos, nos
quais as experiéncias de interacao favorecem um clima democratico que possibilita aos alunos
o exercicio de sua autonomia. Nesse ambiente, os alunos fazem escolhas, participam das
decisdes do grupo e planejam o trabalho de forma cooperativa, tornando-se responsaveis pelo
planejamento, pela execucdo e pela avaliacdo das atividades previstas, ou seja, tornam-se

sujeitos de sua propria aprendizagem. Segundo Hernandez (1998, p. 89),

[..] os projetos de trabalho constituem um planejamento de ensino e aprendizagem
vinculado a uma concepg¢ido de escolaridade em que se da importancia ndo sé a
aquisicdo de estratégias cognitivas de ordem superior, mas também ao papel do
estudante como responsavel por sua propria aprendizagem.

Entdo, um projeto gera situacdes de aprendizagem ao mesmo tempo, reais e
diversificadas. Possibilita, assim, que os aprendizes ao decidirem, opinarem, debaterem,
construam sua autonomia e seu compromisso com o social, formando-se como sujeitos
culturais.

A Pedagogia de Projetos é um caminho para transformar a escola em um espago aberto
a construcao de aprendizagens significativas para todos que dele participam e, o uso da
informatica educativa, por meio de ambientes de aprendizagem colaborativa, auxiliara

bastante na construcao de conhecimentos, habilidades e valores dos alunos de hoje.
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Notaveis potencialidades em aspectos isolados ou combinados no processo de

aprendizagem

As questdes do multiculturismo e da diferenca tornaram-se, nos dltimos anos, centrais
na teoria educacional critica e até mesmo nas pedagogias oficiais. Mesmo que tratadas
de forma marginal, como “temas transversais”, essas questdes sdo reconhecidas,
inclusive pelo oficialismo, como legitimas questdes de conhecimento. O que causa
estranheza nessas discussoes é, entretanto, a auséncia de uma teoria da identidade e
da diferencga (SILVA, 2000, p. 73).

Ao se pensar em multiculturismo e nas diferencas, um conjunto ordenado de
atividades estruturadas e articuladas foi planejado e trabalhado na Oficina de Tecnologia
Robdtica Assistiva para a consecucdo de um objetivo educativo em relagdo ao conteudo
concreto que, utilizando a programacao em bloco do sistema NXT, passou-se para a resolucao
pratica problem solving de matematica e fisica no computador. O trabalho desenvolvido foi via
robética educacional, por meio da qual a didatica possibilitou a pratica de ensino e de
aprendizagem significativos em oposicdo a sucessdo de tarefas esparsas e
descontextualizadas do processo que caracteriza o ensino tradicional. Permitiu, também, a
incorporacao de outras dinamicas e de outros temas dentro de sua sistematica, valorizando as
atividades, os interesses e as experiéncias dos jovens talentosos / “altas habilidades” e,
permitindo também, que os esquemas mentais, segundo Piaget (1996), fossem cada vez mais
enriquecidos e diversificados e que o processo de ensino-aprendizagem tornou-se para eles
mais significativo, viabilizando, ainda, a construcao de sua autonomia moral.

Baseando-se nos principios expostos e considerando sua relevancia, faz-se necessario
definir aos profissionais de educacdo e todos aqueles que fazem parte da sociedade
educacional, uma revisdo da organizacdo curricular que apresente os conteidos a serem
trabalhados nas varias areas de estudo e seus respectivos objetivos, incluindo ferramentas de

tecnologia indispensaveis ao envolvimento e ao resgate de sua autoestima no ambiente de

aprendizagem escolar.

Assimilacdo e acomodacio: novas experiéncias e desafios

[..] uma integracdo as estruturas prévias, que podem permanecer invariaveis ou sio
mais ou menos modificadas por esta prdpria integracdo, mas sem descontinuidade
com o estado precedente, isto é sem serem destruidas, mas simplesmente
acomodando-se a nova situagao... (PIAGET, 1996, p. 13).
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Os jovens talentos foram desafiados, no primeiro momento, a descobrirem o
funcionamento dos recursos de tecnologia sem o auxilio de um mediador. Foram varios os
estimulos visando a efetiva integracdo do grupo, principalmente daqueles que ndo se
revelavam. Aos que apresentavam uma maior habilidade na programacdo: tornavam-se
programadores, a matematica buscava solucdo para os problemas légicos, a lingua portuguesa
registrava, o inglés auxiliava na compreensao das ferramentas do sistema, a arte estudava o
design, a engenharia estruturava o suporte do rob6 - constru¢do biomecanica e mecatrénica -
, a ciéncia revia a fungdo do cientista. Continuamente, procurou-se identificar a adaptacao de
novos estimulos aos esquemas que eles possuiam. Por exemplo, montar e programar um robo
para substituir o metro, a fita métrica, entre outros, na medi¢cdao de ambientes, de caixas etc. O
resultado pode ser conferido nas imagens a seguir. Na imagem 1, houve o estudo da estrutura
fisica do rob6, a montagem mecanica e a programacao em bloco. Na imagem 2, o exemplo

com a medicdo de uma caixa e, na imagem 3, o resultado em inglés na tela LCD.

Figuras 1 Figura 2 Figura 3
Fonte: http://www.nxtprograms.com/volume_calc/index.html

Assim, imagine um jovem de posse do que mais gosta: o computador e suas
ferramentas logicas. Usar a informatica educativa, em especial a robética, para aplicar os
conteudos de sala de aula e “ver” que os “chatos” contetidos sem nenhum valor para eles sao,
na realidade, o “real” de um virtual que faz parte de sua vida e que ele estd aprendendo a
reconhecer o uso significativo dessa informatica que, até o momento, era simplesmente um
passatempo, uma diversdo sem no¢do e que passa a ser reconhecida e organizada

esquematicamente como aprendizagem dinamica e indispensavel.

Piaget separa o processo cognitivo inteligente em duas palavras: aprendizagem e
desenvolvimento. Para Piaget apud Macedo (1994), a aprendizagem refere-se a
aquisicdo de uma resposta particular, aprendida em funcdo da experiéncia, obtida de
forma sistematica ou ndo. Enquanto que o desenvolvimento seria uma aprendizagem
de fato, sendo este o responsavel pela formac¢ao dos conhecimentos (TAFNER, 2010,

s.p.)

Imaginar um planejamento de uma aula sem nenhum uso de tecnologia, nos dias de
hoje, é o afastamento da vida cotidiana da sala de aula que, segundo Piaget (apud

WADSWORTH, 1996), “[...] a teoria da equilibracdo, de uma maneira geral, trata de um ponto
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de equilibrio entre a assimilacdo e a acomodacao e, assim, é considerada como um mecanismo
autorregulador, necessario para assegurar uma interacdo eficiente com o meio-ambiente”.
Essa, talvez, seja a grande complexidade: “a equilibracdo”. A resisténcia dos
professores / mediadores no uso dos recursos de tecnologia e na necessidade, talvez no vicio,
do uso da informagdo automatizada dos aprendizes, nos faz entender que é uma
complexidade da sociedade académica contemporanea com sua heterogeneidade e
desigualdade sociocultural, sua matematiza¢do exagerada que vem a “ser” uma das principais

causas do “fracasso” no aprender e no ensinar.

A metodologia participante

Gil (2002, p. 56) diz que:

[..] a pesquisa participante envolve posi¢cdes valorizativas, derivada, sobretudo, do
humanismo [..]. [Ela] mostra-se bastante comprometida com a minimizacdo da
relacdo entre dirigentes e dirigidos e, por essa razdo, tem-se voltado, sobretudo, para
a investigacdo junto a grupos desfavorecidos.

Neste artigo, analisou-se o uso de uma metodologia de ensino baseada no uso da
robética educacional em sala de aula como recurso tecnoldgico. O sistema permite que se
criem estruturas e comportamentos permitindo a construcdao de modelos interativos, com os
quais se aprendem conceitos basicos de matematica, fisica, ciéncia e engenharia.

Os empregos didaticos abrangem as areas de automacao, controle, fisica, matematica,
programacao e projetos. Analisou-se o uso desses robds no desenvolvimento de algumas
atividades, mas salienta-se que os exemplos abaixo sdo apenas uma pequena amostra do

potencial da atividade.

0 ENSINO COMO SITUACAO-PROBLEMA E A ATIVIDADE COMO SOLUCAO CONSTRUIDA, A
UNIDADE DE ENSINO COMO UNIDADE FORMADORA USANDO TECNOLOGIA ASSISTIVA

Concepciao e aplicacdo das areas de conhecimento

Matematica
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Os conteudos abstratos vistos em sala de aula podem ser exemplificados e exercitados
com o uso da robdtica. Os aprendizes precisam usar instrumentos de medida na preparacado
das atividades feitas pelo robd, familiarizam-se com a régua, o compasso, a fita métrica,
conseguem fazer distin¢do entre as unidades de medidas: mm, cm, m e km.

As rodas do rob6 efetuam uma rotagdao completa percorrendo 20 cm. Os alunos devem
calcular o numero de rotagdes feitas pela roda para que o rob6 consiga percorrer a distancia
medida. Essa tarefa intrigante e estimulante proporciona ao aluno praticar conceitos vistos
em sala de aula de forma divertida e com amplo uso na engenharia atual, conceitos como
rotacdo, comprimento de uma circunferéncia (d = 2.m.r), fracdo de um inteiro em partes
menores, nimeros inteiros e nameros decimais.

Para determinadas atividades, o robd precisa virar para a esquerda ou para a direita. A
partir de entdo, o aluno, na interface de programacao, familiariza-se com conceitos de sentido
horario e sentido anti-horario, giro completo de 3602 ou um giro de apenas 902. O aluno entra
em contato com o uso de angulos vistos em sala.

0 movimento dos robds em varias direcdes remete os alunos ao conhecimento pratico
das dimensdes. O robo, andando em linha reta, = 12 dimensao e ao mudar de direcao parte
para a 22 dimensao. O eixo cartesiano, tdo dificil de ser visualizado pelos alunos, acaba se
tornando uma atividade prazerosa com a utilizacdo dessa metodologia. Os movimentos
verticais, horizontais e diagonais sdo feitos pelo robo, que, utilizando medidas diferentes,

ajudam o aluno a entender funcdes matematicas.

Fisica

A Fisica é uma ciéncia empirica, que parte da observag¢do do mundo fisico e aplica a
Matematica para relacionar as medidas colhidas nos experimentos a fim de elaborar suas leis,
as quais permitem prever fendmenos novos. O uso dos robds funciona como um laboratério
portatil, em que o professor pode utilizd-lo em varios experimentos para que o aluno
visualize, faca, experimente, meca e entenda o fendmeno. Na figura 4, consegue-se visualizar
todas as pecas, componentes mecanicos e, na imagem 5, o resultado do planejamento com
todas as fun¢des biomecanicas da engenharia projetada e programada, executando na pratica,

de forma significativa, o conteddo de fisica.
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Figuras 4
Fonte: arquivo pessoal

A compreensdao de conceitos como: tempo, velocidade, aceleracdo e distancia sao
facilmente exemplificados, j4 que o robd percorre distancias programadas em um
determinado tempo. No ensino de cinematica, o robd pode ser usado para exemplificar
colisdes, quantidade de movimento, movimento circular uniforme, movimento retilineo
uniforme. O estudo das leis de Newton se torna mais atraente, quando o robo6 realiza tarefas
de puxar, arrastar e empurrar objetos de massa conhecida, quando pode se usar as Leis

Fisicas para se calcular determinadas grandezas.

Informatica Educativa

A Informatica vem adquirindo cada vez mais relevancia no cendrio educacional. Sua
utilizacdo como instrumento de aprendizagem e sua a¢ao no meio social vem aumentando de
forma rapida. Nesse sentido, a educacao passa por mudangas estruturais e funcionais frente a
essa nova tecnologia. Jonassen (1996) classifica a aprendizagem em: Aprender a partir da
tecnologia (learning from), em que a tecnologia apresenta o conhecimento, e o papel do aluno
é receber esse conhecimento, como se ele fosse apresentado pelo proprio professor. Aprender
acerca da tecnologia (learning about), em que a propria tecnologia é objeto de aprendizagem.
Aprender por meio da tecnologia (learning by), em que o aluno aprende ensinando o
computador (programando o computador por meio de linguagens como BASIC ou LOGO).
Aprender com a tecnologia (learning with), em que o aprendiz aprende usando as tecnologias
como ferramentas que o apoiam no processo de reflexdo e de construgao do conhecimento
(ferramentas cognitivas). Nesse caso, a questdo determinante ndo é a tecnologia em si mesma,
mas a forma de encarar essa mesma tecnologia, usando-a, sobretudo, como estratégia
cognitiva de aprendizagem.

0 principal objetivo, defendido hoje, ao adaptar a Informatica ao curriculo escolar, esta

na utilizacdo do computador como instrumento de apoio as disciplinas e aos conteudos
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lecionados, além da funcdo de preparar os alunos para uma sociedade informatizada. A

interface do programa dos rob6s permite aprender a programar sistemas reativos, utilizando

uma forma lddica para a escrita (na verdade “montagem”) dos programas, em que cada

“comando” ou instru¢do do nosso sistema computacional é representada por blocos de

interface grafica lego, como sdo vistas na imagem 6. A imagem 7 mostra o design biomecanico

no formato humandide que necessita de calculo estrutural para movimentacgao.

Figuras 6 Figuras 7
Fonte: arquivo pessoal

Do trabalho em equipe e das aplica¢des afetivas

As atividades propostas foram realizadas em equipes com, no maximo, quatro

aprendizes, em que, houve um combinado sobre a responsabilidade de cada um a respeito de

como seria feito o rodizio dessas responsabilidades no decorrer da aula. Assim descritas:

a) Técnico de linha: responsavel pela armazenagem e distribuicdo de pecas para todos da

equipe. Ao final, ele faz relatorio das atividades e apresenta os resultados as equipes;

b) Engenheiro: responsavel pela Biomecanica: equilibrio, centro de massa, movimento de

articulacoes, alavancas, eixos, sistema de inteligéncia artificial, base de sustentacao.
Responsavel pela Engenharia civil: calculo estrutural, area a ser coberta, geometria,
plano de corte, alinhamento, esquadrejamento e prumo da construcdao. Engenharia
mecatronica: conectores elétricos, cabos elétricos, corrente elétrica, torque,
engrenagens, polias, resisténcia dos materiais, memoria, linguagem légica, automacao
industrial, processamento de dados e sensores;

Analista de sistemas: responsavel pela programacdo que fara o rob6 executar as tarefas

planejadas previamente;
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d) Administrador: responsavel pelo resultado da proposta de trabalho junto aos demais
da equipe. O mediador, ao diagnosticar algum problema em qualquer area, convoca

uma reunido para discutir a temdtica e uma soluc¢ao na roda.

O trabalho em equipe é de vital importancia como novo paradigma. O grupo preveé o
comprometimento de todos, contudo sempre ha aquele que tem mais facilidade na
compreensao da atividade, mas que passa por momentos de distracio sem objetivo e
automaticamente fica fora do processo de inclusdao, o que torna a realizacdo de estudos,
projetos, simula¢des, apresentacdes e outras atividades um problema, ferindo os principios
dos combinados, as “regras” previamente estabelecidas.

Todavia, muitos deles (e equipes) nao atingiram todo seu potencial, ja que a utilizacao
cada vez mais frequente de trabalhos ou projetos em grupo proporcionou reacoes de

insatisfacdo e indignacdo por algumas partes devido a uma série de problemas, dentre eles:

a) Afalta de comprometimento de alguns componentes para com as tarefas. Aquele colega
que evita realizar sua parcela no trabalho e os reflexos desse tipo de comportamento
atrapalha o bom desempenho da equipe;

b) A queda da produtividade e da motivacdo do grupo, principalmente em razao da
percepcdo de recompensas “injustas” para aqueles que desenvolveram as tarefas de
fato;

c) (Grupos podem envolver) Conflitos de personalidade entre os componentes da equipe,
“panelas” entre amigos dentro do grupo e até mesmo demonstracao de preconceitos de
diversos tipos entre os colegas (idade, sexo, raca, religido, etnias, renda);

d) Conhecimento limitado das capacidades individuais e falta de lideranca dentro do
grupo;

e) A dificuldade no gerenciamento do tempo e dos encontros entre os componentes,

associados a falta de foco e objetividade.

Logo, ndo se trata apenas de um problema restrito a realidade do grupo, mas da
propria pratica pedagégica. Isso se torna um problema, tendo em vista que o profissional do
futuro deve, sobretudo, saber trabalhar em equipe. Cada vez mais, trabalho desse tipo unido é
valorizado nas empresas, uma vez que, quase sempre, produz melhores resultados do que o
trabalho individual, pois “uma educacdo que se propusesse unificar as disposi¢cdes dos

membros da sociedade contribuiria grandemente para unificar a prépria sociedade” (Dewey,
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2007 p. 44). Ter bom relacionamento com os colegas, saber ouvir, opinar e discutir ideias, sdao
caracteristicas de quem possui esse talento.

A comunidade de educagao precisa aprender a trabalhar em equipe, o que se entende
como um grupo de pessoas com objetivos comuns que respeitam as caracteristicas e
competéncias individuais de cada um. Um ndo se sobrepde ao outro. Trabalham em conjunto,
aproveitam o que cada um tem a oferecer, ao contrario do que acontece em um grupo, sem

foco, sem objetivo

Dos relatos e experiéncias

Nos relatos, os alunos afirmaram que estavam aprendendo os contetidos e indo muito
além do que uma sala de aula tradicional poderia oferecer. Eles estavam imensamente
agradecidos, juntamente com suas familias por terem tido a oportunidade de participar de
uma experiéncia neste nivel de exceléncia pedagogica e técnica, de acordo com as palavras da

coordenadora do programa.

Relato da professora e coordenadora do programa

“Durante o projeto, os alunos aprenderam a trabalhar com a fabricacao de robds, a
programarem robds para determinadas tarefas relacionadas a selecdo e armazenamento de
materiais para serem reciclados. Tarefa que exigiu o uso de calculos e programas de
computador para ser efetuada. Tiveram também contato com o inglés instrumental basico, ja

que todo o programa do computador estava escrito nessa lingua”.

Relatos da Facilitadora

“Foi enriquecedora e motivadora a participa¢do dos alunos nesse projeto. A frequéncia
foi bastante expressiva e o que percebi foi o grande desejo de todos eles, de que o projeto
prosseguisse no ano que vem. [..] Ja o aluno “S” demonstrou um pouco de inseguranga e o
aluno “D” se destacou, porque ja conhecia os programas de robética, devido as suas
participacdes em outros cursos. [..] Todos os alunos se esfor¢caram e chegaram a um bom

resultado, até o aluno “S” demonstrou mais interesse e envolvimento com o grupo. [...] O aluno

Pro6-Discente: Caderno de Prod. Acad.-Cient. Progr. Pés-Grad. Educagéo Vitéria v. 16 n. 1 Jan./Jun. 2010




59

“G” se destacou por meio de suas perguntas e calculos. [...] Observei que o aluno “V” é muito
interessado e comprometido com as tarefas; a aluna “M” percebeu a dificuldade no
Campeonato e comentou que houve falta de didlogo e interagdo entre os grupos, por isso eles
demoraram em juntar as missdes numa s6. O aluno “I”, apesar de possuir um bom
desenvolvimento na execucao das tarefas, dispersa o grupo com brincadeiras. O aluno “J”
mostra-se desinteressado e desanimado. [..] Observei também que o aluno “P” possui
dificuldade em interagir com os colegas e em expor sua ideias, sempre muito calado como se
tivesse medo de falar e de ser questionado por eles. [..] Todos se dedicaram, gostaram e
demonstraram interesse e habilidade nessas atividades. Nesse més de novembro de 2009,
observei que alguns alunos foram se distanciando das atividades da Roboética, devido as

provas de final de ano, assim como, a dedicacdo ao Pré-Médio.

Alunos com altas habilidades/superdotaciao da rede municipal na oficina de tecnologia

assistiva

Os desafios do futuro exigem, sem duvida, que nossos jovens desenvolvam habilidades
intelectuais fundamentais, como a capacidade de recordar rapidamente informacdes, de
desenvolver o pensamento logico, de buscar solugdes eficientes para problemas e tomar
decisoes efetivas, (VIRGOLIM, 2000). Ao receber uma turma de aprendizes com fundamento
nos principios filos6ficos que embasam a educacdo inclusiva de jovens talentos com altas
habilidades / superdotacao, criou-se uma Oficina de Tecnologia Assistiva com o uso da
informatica educativa e a robética educacional que continham todos os recursos necessarios
aos educadores que queriam ajudar a esses jovens a obterem éxito, aproveitando suas
capacidades intelectuais na aprendizagem de conteddos considerados por eles de “facil
dominio, mas que era muito “chato” no trabalho teérico”. Uma oficina foi criada e equipada
com robdés NXT e VEX, computadores, sistemas de programacao, internet para pesquisas e
mesas apropriadas para pratica das atividades de montagem, teste, calibracdo e para o
trabalho em equipe de 4 (quatro) membros.

Destinada a um objetivo geral, a oficina passou por olhares do senso comum dos
ensinantes, dos aprendizes, das familias e de convidados que participavam dos encontros e
colaboravam com informagdes importantes quanto aos fendmenos que estavam sendo
estudados, o envolvimento dos alunos, suas discussdes sobre genialidades, as praticas e

potencialidades. As atividades eram realizadas no turno contrario ao que estudavam na PMV,
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ou seja, eram alunos do turno vespertino que frequentavam a oficina pela manha. Péde-se
verificar a atuacdo do professor de Fisica, Matematica, Informatica, Inglés e de Portugués com
os alunos. Eles propunham projetos com o uso dos robds para que os aprendentes pudessem
aplicar na pratica os contetidos de sala de aula. O professor, em alguns momentos, se
comportava como instrutor, reforcando conceitos cientificos necessarios a atingir os objetivos
propostos nos projetos.

Os alunos programavam os rob6s por meio de uma linguagem visual e em fila. Os
programas eram, posteriormente, transportados para os robds via, por exemplo, de portas
USB ou Bluetooth. Entdo, os alunos ativavam, no rob6, o programa de que gostariam de
executar e a maquina passava a se comportar de acordo com as instrucdes recebidas de tal

programa.

O professor de Fisica e o coordenador Sebastido também mostrou alguns relatdrios
relativos a um projeto sobre o trdnsito. Sem entrar no mérito de as propostas serem
exequiveis ou ndo, algumas ideias interessantes puderam ser observadas, como € o caso
do sinal para aqueles que tém necessidades especiais auditivos/visuais simultdneas, em
que poderia haver uma placa no poste do sinal que seria aquecida quando o deficiente
encostasse a mdo. Essa placa acionaria o sinal vermelho para a parada dos veiculos
permitindo a travessia deles com maior seguranga.

Durante a observa¢do dos alunos, ficou clara a utilizagdo pratica de preceitos
construtivistas, uma vez que os alunos eram levados a construir solugdes, com base em
conhecimentos anteriores e com a experimentacao, assim como eram levados a refletir sobre
seus erros e acertos. Isso nos remete as teorias de equilibragdo e de tomada de consciéncia de

Piaget.

DAS TECNOLOGIAS A CONCLUSAO

Nesse contexto, o uso da metodologia dos robos se torna ferramenta bastante atraente
para iniciar aos aprendizes e mediadores nesta nova modalidade de aprendizado, de modo
que seja um laboratério em que os conceitos da coletividade em favor da sociedade sejam
implantados, a teoria e a pratica encontrem um terreno fértil e a semente do verdadeiro
trabalho em equipe seja plantada. Os alunos precisam ser tratados como pecas determinantes,
verdadeiros atores, e ndo meros coadjuvantes num processo maior que exige envolvimento,
determinacdo e cooperagao.

Com o0 uso dos robos na sala de aula, o aluno ndo sé presencia o fend6meno, mas

participa de sua construcao, o que diminui consideravelmente as dificuldades de assimilar
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novos conceitos. Uma caracteristica marcante das atividades propostas nas aulas é estimular a
pro-atividade. Ao ser exposto a desafios praticos, o aluno desenvolve varias habilidades nao
contempladas nos programas tradicionais, como o trabalho manual, a capacidade de trabalhar
em equipe e o foco na inovacdo. Ao desenvolverem um protétipo que demanda diversos
conhecimentos e habilidades, os alunos passam a acreditar no seu proéprio talento, o que
aumenta consideravelmente a sua autoestima, além de lhes permitirem uma apropriagdo
criativa do conhecimento formal. Sabe-se que a unido entre aulas praticas e tedricas é a chave
para uma boa compreensao de conceitos cientificos, no entanto, “[...] é preciso compreender o
uso e a dosagem de ambos os métodos, sem o qual a teoria pode se tornar “blablabla” e a
pratica, ativismo” (FREIRE, 1996, p. 22). “O aluno tem que tomar consciéncia de sua propria
aprendizagem e saber como avalia-la, pois tera que decidir sobre quais concepg¢des sao mais
plausiveis” (MORTIMER, 2000, p. 40).

0 que se observou no grupo de aprendizes foi muita dedicacdao, motivacao, assiduidade,
respeito no trabalho em equipe e integracdo nas acdes metodologicas, mesmo com suas
dificuldades e limitagdes sociais. Suas resiliéncias e qualidades nos impressionaram e nos
colocaram em uma inquietude de um devir ainda maior para estes jovens com especiais
talentos, que ao longo de um ano, cumpriram o que queriam e apreenderam saberes que
devem ser cultivados, tornando-os ainda mais criativos, resistentes as frustracoes, habeis na

procura de solugdes e capazes de fazer de um limao uma fabrica de limonada.
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