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RESUMO

As metodologias ativas de ensino sdo abordagens de ensino-aprendizagem que caracterizam-se
por levar o aluno a assumir um maior protagonismo na dindmica da aquisi¢do de conhecimento,
de forma que o professor passa a atuar ndo mais como um detentor maior da informagdo e do
saber mas como um facilitador e mediador deste processo. Nesta abordagem o aluno € estimulado
a participar de forma ativa na constru¢io do conhecimento por meio da busca por solugdes para
problemas relevantes no seu contexto de vida e pelo exercicio constante do senso critico. O
objetivo desta monografia é trazer um relato critico do uso de metodologias ativas de ensino
(Aprendizagem Baseada em Problemas, Aprendizagem em Pares e Movimento Maker) associadas
a ferramentas tecnoldgicas (Robética Educacional e Design Thinking) em uma escola de ensino
fundamental da zona rural do municipio de Vitdria de Santo Antdo-PE. Serdo analisados tanto os
métodos pedagdgicos empregados quanto o impacto do uso dessas metodologias no desempenho
e na vivéncia escolar dos estudantes envolvidos. Os resultados observados ao longo deste processo
permitiu concluir que as metodologias adotadas proporcionaram aos alunos ganhos em areas
que foram além da simples aquisi¢cao do conhecimento académico, com melhoras significativas
na capacidade de socializacdo, trabalho em equipe e na constru¢cao de um pensamento critico e
questionador.

Palavras-chave:Metodologias Ativas de Ensino. Aprendizagem Baseada em Problemas. Multi-

idade. Aprendizagem em Pares. Robodtica Educacional. Movimento Maker.



ABSTRACT

The active teaching methodologies are teaching-learning approaches that are characterized by
leading the student to assume a greater role in the dynamics of knowledge acquisition, so that
the teacher starts to act no longer as a greater holder of information and knowledge but as a
facilitator and mediator of this process. In this approach, the student is encouraged to participate
actively in the construction of knowledge through the search for solutions to relevant problems in
his life context and through constant exercise of critical sense. The objective of this monograph
is to bring a critical account of the use of active teaching methodologies (Problem Based
Learning, Peer Learning and Maker Movement) associated with technological tools (Educational
Robotics and Design Thinking) in an elementary school in the rural area of the Vitéria de Santo
Antdo-PE. Both the pedagogical methods used and the impact of using these methodologies on
the performance and school experience of the students involved will be analyzed. The results
observed in this throughout process allowed us to conclude that the adopted methodologies
provided students with gains in areas that went beyond the simple acquisition of academic
knowledge, with significant improvements in the capacity for socialization, teamwork and in the
construction of critical and questioning thinking.

Keywords: Active Teaching Methodologies. Problem-Based Learning. Multi-age. Peer-to-peer

learning. Educational Robotics. Maker Movement.
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1 INTRODUCAO

Segundo o especialista em tecnologia educacional Chris Dede "as novas tecnologias
revolucionardo a educagdo somente quando usadas para apoiar novos modelos de ensino e apren-
dizagem. Enxertar solu¢des tecnolégicas em estruturas antiquadas e abordagens de aprendizado
¢ algo equivocado."(O’NEIL, 1995).

Ao longo dos ultimos anos o uso da tecnologia associada a novas metodologias de
ensino tem crescido em praticamente todos os niveis escolares.

Entretanto, a vivéncia pratica nos ambientes escolares tem mostrado que esse aumento
do uso de novas tecnologias associado a novas metodologias de ensino tem dependido menos da
evolugao tecnoldgica em si e mais da necessidade de formar profissionais habilitados e criativos.

Se por um lado a disponibilidade de novas tecnologias tem aberto novos horizontes e
novas possibilidades para a pratica pedagdgica, por outro lado esta mesma disponibilidade lanca
um desafio constante de adaptar e, porque ndo dizer, criar novas abordagens que permitam tanto
ao professor quanto ao estudante tirar o melhor proveito do processo de ensino/aprendizagem.

Neste contexto destacam-se as metodologias ativas de ensino as quais diferem do ensino
tradicional por terem o aluno como centro do processo. Em tais metodologias o professor assume
o papel de mediador do contetido e atua junto aos alunos para elaborar discussoes e reflexdes
acerca do contetiido a ser abordado em aula. O objetivo € levar os alunos a reflexdes que os
estimulam a “[...] pensar, agir e refletir sobre a¢des cotidianas e contetidos escolares, auxiliando
na elaboragdo de solugdes praticas e tomadas de decisdo em equipe."(SANTOS WALDIZA
DOS; FERREIRA, 2019).

Uma das metodologias ativas de ensino bastante utilizada € a Aprendizagem Baseada
em Problemas (Problem Based Learning - PBL), a qual, segundo (SOUZA; DOURADO, 2015),
pode ser definida como uma estratégia de aprendizagem centrada no aluno que, por meio da
investigacdo, de forma cooperativa, utiliza técnicas de andlise critica para a compreensao e
resolucdo de problemas de forma significativa. No PBL o aluno est4 continuamente interagindo
com o professor tutor em um processo que tem como objetivo a produgdo de conhecimento
individual e grupal, bem como busca gerar motivagado, estimulando a criatividade os levando a
resolver os problemas apresentados de diferentes maneiras.

Para manter os alunos focados no problema proposto é necessario preparar o ambiente
de forma a diminuir o impacto de possiveis dificuldades que os alunos possam vir a enfrentar,
tais como: resisténcia ou lentidao para se adaptar a metodologia e dificuldade para trabalhar em
equipe, por esse motivo o PBL é comumente associada ao uso de outras metodologias ativas,
tais como a Aprendizagem em Pares (Peer to Peer Learning - P2P), a qual tem como objetivo a
producdo de conhecimento grupal.

No P2P os alunos atuam como facilitadores entre si das atividades propostas, um

aluno para com outro de forma a ter iguais falando para iguais, o que faz com que os alunos



tenham maior facilidade de compreensao. Com isso temos alunos com interesses similares, que
compartilham de ideias para melhoria e aprofundamento dos conhecimentos sobre o problema

abordado, no sentido de planejar e de facilitar a produgdo da solugdo.

Tendo em vista que um dos pilares do PBL € a aquisi¢cdo do conhecimento por meio
de atividades praticas, a sua aplicac@o torna-se mais efetiva quando associada a métodos que
ensejam este tipo de experiéncia tais como o Movimento Maker, que segue os preceitos da
filosofia Do It Yourself! (do portugués Faca Vocé Mesmo), segundo (GAVASSA et al., 2016) o
Movimento Maker

"[...] apresenta a ideia de que qualquer pessoa consegue construir, consertar
ou criar seus proprios objetos. Esse movimento comegou a tomar forma no
final dos anos 1960, absorvendo um pouco do conceito de auséncia de regras e
independéncia individual da cultura”

No Movimento Maker os alunos aprendem por meio da construcao de artefatos, os
quais visam prover solucdes préticas a problemas que lhes sdo propostos. Atualmente um dos
recursos mais utilizados dentro do Movimento Maker € a Robética Educacional a qual, por
se tratar de um recurso didatico tecnoldgico, permite potencializar as atividades praticas de
ensino nas mais diversas areas. (CESAR, 2005) descreve a Robdtica Educacional como uma
ferramenta multidisciplinar, na qual podem ser aplicados conhecimentos de microeletronica
(pecas eletronicas do robd), engenharia mecanica (projeto de pecas mecanicas do robd), fisica
cinemdtica (movimento do robd), matemadtica (operagdes quantitativas), inteligéncia artificial e
outras ciéncias. Essas caracteristicas tornam a Robética Educacional uma interessante ferramenta
de ensino com aplicacdo nas mais diversas dreas. Para (ARAUJO, 2016), as recentes iniciativas
com o objetivo de empregar a Robética Educacional para ensino de diversos contetidos associada
ao desenvolvimento de atividades ligadas a computagdo em institui¢des de ensino podem ser
justificadas pela sua aplicabilidade abrangente em diversas dreas do conhecimento.

Seguindo a tendéncia crescente do uso de novas tecnologia nas escolas, um método que
estd comecando a ganhar espaco na educacgdo € conhecido como Design Thinking (DT). Oriundo
do meio empresarial, segundo (LIEDTKA, 2018), o DT foi anunciado como um novo método
de solucdo de problemas por se adequar aos desafios frequentemente citados por organizagdes
empresariais para estimular o pensamento criativo e alcancar a inovagdo e o crescimento. Este
método tem como objetivo auxiliar na solu¢do de problemas complexos com o foco nas pessoas.
Essa abordagem vai além do mero reconhecimento da subjetividade do dominio do design,
pois praticamente todas as descri¢des atuais da metodologia enfatizam o pensamento do design
como centrado no ser humano e orientado para o usudrio como um valor central. Dessa forma o
DT trabalha diretamente com o pensamento criativo tendo a empatia e colaboragdo como seus
pilares.

Segundo (COLL; MARCHESI; PALACIOS, 2004), a educagdo € um conceito genérico
utilizado para designar um conjunto de praticas e atividades mediante as quais, os grupos sociais
promovem o desenvolvimento e a socializacdo de seus membros e garantem o funcionamento de

um dos mecanismos essenciais da evolugdo da espécie humana: a heranca cultural.



Dentro desta premissa, a introducao de novas metodologias na educa¢do, notadamente
aquelas ligadas ao uso das novas tecnologias tais como a Robética Educacional e o DT, antes de
atuarem como mero mediador para a ministra¢do de antigos contetidos, devem ser vistas e traba-
lhadas como um catalisador para a introducdo e a rdpida assimilacdo de novos conhecimentos e
de novas maneiras de pensar e ver o mundo.

O objetivo deste trabalho de conclusido de curso € apresentar e analisar de maneira
formal o relato de uma experiencia vivenciada em uma escola rural do municipio de Vitéria de
Santo Antao-PE na qual, desde a sua introducao no ano de 2015 no programa Inova Escola, um
projeto da Fundagdo Telefonica Vivo em parceria com a prefeitura do municipio e com a empresa
Qualcomm Incorporated (ARARIPE; BARROS; AZEVEDO, 2018), varios dos seus professores
tém experimentado diversas abordagens de ensino, muitas das quais, ainda que tendo sido
propostas e implementadas de maneira empirica, podem ser classificadas como sendo baseadas
nas abordagens ativas de ensino (PBL, P2P) em conjunto com métodos tecnolégicos(Movimento
Maker, Robética Educacional e DT).

Como resultado buscamos prestar nossa contribuicdo a este processo por meio da

formalizacgdo tedrica do método pedagdgico observado.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

No ano de 2019 ao ser encaminhada para realizar estdgio ndo curricular na Escola Muni-
cipal Manoel Domingos de Melo, observei que os professores desta escola estavam utilizando de
maneira empirica metodologias de ensino ativas as quais posteriormente pude identificar como
sendo o PBL associado a P2P em conjunto com o uso da Robética Educacional.

Concomitantemente a isso, em meio a discussdes do grupo de pesquisa de Robética
Educacional da UFRPE, estavam sendo levantados questionamentos sobre a real importancia do
papel da Robética Educacional como ferramenta no processo de ensino-aprendizagem. Dentre

as reflexdes levantadas estavam:

e Seria o bom desempenho académico observado nas escolas que adotavam a robdtica

educacional fruto dos recursos tecnoldgicos disponibilizados?
e Seria este desempenho fruto da metodologia utilizada?

e Seria este desempenho fruto da pratica pedagdgica e da experi€éncia dos professores

envolvidos?

Diante disso, verificando ali a possibilidade de acompanhar in-loco o desenvolvimento
deste processo, tendo em vista a sua relevancia académica e social, passei a observar e registrar
nao apenas o método empregado por estes professores mas também os seus resultados, ou seja, o
impacto deste método no desenvolvimento dos alunos, uma vez que estes estavam sendo expostos

a uma educagdo com muito mais possibilidades pautadas em um conhecimento construtivo.



Por isso, ao delimitar o tema desse projeto de pesquisa levou-se em consideragdo a
grande relevancia de compreender ndo apenas os ganhos intelectuais e académicos mas também
os ganhos sociais para as criangas, tais como uma maior facilidade de concepgdes, senso critico e
um maior poder de decis@o frente aos obstaculos. Este estudo justifica-se por acreditar que o tipo
de andlise aqui proposta pode trazer contribuicdes complementares aos estudos referenciados,
trazendo a possibilidade de fomentar a discuss@o e a consequente constru¢ao do conhecimento

na area.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho € analisar e buscar dar fundamentacao tedrica sobre as

praticas pedagdgicas observadas bem como registrar os resultados obtidos com a sua aplicagao.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Apresentar formalizacdo tedrica do método pedagdgico observado;
e Descrever as metodologias ativas de ensino empregadas;

e Verificar o impacto gerado no aluno com o uso de metodologias ativas de ensino;



2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS

Observa-se no cendrio atual a existéncia de uma demanda crescente por novas formas
de trabalhar com o conhecimento e pela formacdo de profissionais que sejam capazes de resolver
problemas complexos por meio do senso critico, criatividade, capacidade de julgamento e tomada
de decisdes. No entanto, temos observado também que grande parte das escolas em diversos
paises ndo tem conseguido atingir o objetivo de forma profissionais com essas habilidades, isso
em grande parte por ainda insistirem em utilizar o método tradicional de ensino, no qual o pro-
fessor € o centro do processo de transmissao de saberes, sendo os alunos estimulados e cobrados
apenas recebem e memorizam o conhecimento assim transmitido (SOUZA; DOURADO, 2015).

Como uma proposta de solucao a este cenério, o PBL(Problem Based Learning) surge
como uma metodologia que se contrapde ao ensino tradicional, tirando o aluno da posicao de
um receptor passivo de informagdo e conhecimento para a posi¢do de protagonista em todos os
processos de ensino e aprendizagem. Contemporanea das propostas de Papert, tendo sua origem
nas escolas de medicina da década de 50, o PBL é uma abordagem de ensino que busca tornar o
estudante em elemento ativo na construg¢do do seu proprio conhecimento (SAVERY; DUFFY,
1995).

O PBL transforma o aluno de receptor de informa¢des em aprendiz ativo e solucionador
de problemas. Esse modelo permite que o aluno aprenda novos conhecimentos por meio do
enfrentamento dos problemas a serem resolvidos em vez de simplesmente por meio do estudo de
conteddos previamente elaborados. Por meio desta abordagem pode-se observar uma mudanga
nas atitudes dos alunos em relacd@o a resolu¢c@o de problemas, ao pensamento critico, ao trabalho
em equipe, a comunicagdo, a aquisi¢cao de informagdes e ao compartilhamento de informagdes
com outras pessoas (AKINOGLU; TANDOGAN, 2007).

Segundo (KILROY, 2004), o PBL € composto por 7 passos:

e Decidir o problema;

e Andlise do problema;

e Discutir as prioridades do estudo para o cendrio;
e Listar as prioridades;

e Estudo especifico;

e Organizacdo das informacodes;

e Identificar areas de melhoria;



Partindo de um problema elaborado e proposto pelo professor, os alunos divididos em
grupos passam a praticar a aprendizagem autodirigida (Self-directed Learning), identificando
suas necessidades de estudo e criando métodos para aprender. Dessa forma o aluno € estimulado
a propor e experimentar diversas solu¢des a fim de superar os desafios propostos, bem como
os colocam em uma posi¢ao que sao conduzidos a apresentar suas conclusdes para o resto da
equipe e discutir seus méritos e implicagdes. Por fim, os alunos se envolvem em uma atividade
metacognitiva através da reflexdo de seus conhecimentos (Gonzalez, 2019).

Por ter em sua estrutura a interag@o interpessoal como a chave do processo de aprendiza-
gem, segundo (SOUZA; DOURADO, 2015) os seus efeitos alcancam outras dreas da cognicao,

tais como:

e A responsabilizacdo e senso de autonomia, que favorecem o trabalho em equipe e estimu-

lam a capacidade de comunicacdo e colaboragdo dos alunos;
e A motivagdo, que € estimulada pela curiosidade sobre os temas de cada drea de estudo;

e O desenvolvimento de habilidades de comunica¢do individual e grupal, fundamentais para

o desenvolvimento da aprendizagem em grupo;

e O desenvolvimento de habilidades para proceder a investigacdes de forma metddica e

sistematica;

Em uso hd mais de cinquenta anos, essa metodologia de ensino tem se mostrado sempre
muito promissora, com estudos que apontam para os inimeros beneficios que tanto o educador

quanto os educandos podem obter com a sua utilizacdo em suas salas de aula (Gonzalez, 2019).

2.2 APRENDIZAGEM EM PARES

Tendo seu surgimento atrelado a observacdo do uso das tecnologias empregadas na
area de redes de computadores, mais especificamente a tecnologia denominada Peer-to-peer, a
qual refere-se a uma arquitetura de rede que permite que dois ou mais pares de computadores
compartilhem servicos e dados entre si sem a necessidade de um terceiro para gerenciar o acesso
a este compartilhamento, diferindo do modelo padrdao denominado cliente-servidor, formando
assim uma rede de iguais os quais usam os sistemas de informacao e comunicac¢io de maneira
adequada, sem a necessidade de uma central de coordenacdo (SCHODER; FISCHBACH, 2003).

Traduzindo essa arquitetura de redes de computadores em um modelo de aprendizagem,
temos grupos de aprendizagem baseados na comunidade que compartilham conhecimento entre
si diretamente, sem a necessidade de um elemento concentrador e mediador deste conhecimento,
ou seja, sem a necessidade de um instrutor (SCHMIDT et al., 2009).

A partir desse modelo surge a Aprendizagem em Pares (P2P, que vem do inglés Peer to
Peer Learning), que tem como objetivo a aquisicdo do conhecimento e o seu compartilhamento

de forma coletiva e colaborativa por meio dos elementos de um grupo, o que difere em grande



parte das outras metodologias de ensino que t€ém quase que exclusivamente foco no processo de

aprendizagem individual (BOUD; COHEN; SAMPSON, 1999).

Por sua natureza, o P2P enseja o desenvolvimento de diversas habilidades cognitivas
dentre as quais destaca-se a competéncias de argumentacao, pois os alunos sdo levados a ter
que elaborar e apresentar seus argumentos em prol ou contra as informacdes e determinagdes
trazidas por seus pares, ou seja,

"[...] decidir quando concordam ou discordam sobre uma proposta de solugéo.
Quando ndo existe uma convergéncia, em termos de opinifio, sobre uma solucdo
proposta, sdo confrontados com a necessidade de discutir e apresentar os seus ar-
gumentos ou contra-argumentos, que os pode levar a um confronto entre diferen-
tes pontos de vista, fazendo emergir um conflito s6cio-cognitivo"(ALMEIDA;
CESAR, 2007).

Segundo (BOUD; COHEN; SAMPSON, 1999), entre as habilidades e/ou atributos

associados ao P2P, estao:
e Cooperacao;

e Senso critico;

Proatividade;

Oratoria e desenvolvimento de ideias;

Autoconhecimento.

2.3 MULTI-IDADES

"Em uma sala de aula com multi-idades, alunos de diferentes idades e niveis de habili-
dade s@o reunidos sem divisdo de designagdes de série"(HOFFMAN, 2002). A turma multi-etdria
promove um ambiente livre de riscos, de suporte e estimulante, onde cada crianca € valorizada. O
ambiente, a instrucdo e a avalia¢do sdo projetados para o corte limite das habilidades cognitivas,
fisicas, sociais e emocionais de cada crianca, levando cada crianca para o proximo nivel de
crescimento com sucesso (STONE, 1997).

Segundo (STONE, 1997), as criangas aprendem em véarios dominios de interagdo do
desenvolvimento humano (cognitivo, fisico, social, emocional, estético, moral). Como o afeto
(emocgdo) interage com a aprendizagem das criancas € uma consideracdo séria em salas de
aula multi-etarias. Por exemplo, se uma crianga estd aprendendo a adicionar (cognitivo), e esta
animada para aprender (emog¢ao), ela provavelmente buscard adi¢cdo com a inten¢do aguda.
No entanto, se a crianca estiver cansada (fisica) ou nao se sentir bem-sucedida (emog¢ao), ela
provavelmente evitara a tarefa.

Na sala de aula de multi-idades, a auséncia de expectativas de competi¢do para a mesma
série, oferece um ambiente cooperativo. As criangas ajudam umas as outras tanto academicamente
quanto socialmente. A interagdo dos alunos, ao longo dos anos em uma sala de aula com vérias

idades, criam uma atmosfera familiar crescimento e estabilidade emocional (STONE, 1997).



2.4 DESIGN THINKING

Por defini¢do o Design Thinking € um método voltado para o processo de resolucao
de problemas do mundo real centrado no ser humano. Afirma-se que este pode melhorar radi-
calmente ndo s6 a inovacdo do produto-solucdo, mas também a tomada de decisdes em dreas
como gestdo, saude publica e organizacdes em geral (MELLES; HOWARD; THOMPSON-
WHITESIDE, 2012).

O Design Thinking € um conceito holistico que busca trazer a metodologia de aprendi-
zado do design para os processos educacionais, permitindo que os alunos trabalhem com sucesso
em equipes multidisciplinares e realizem mudancas positivas e orientadas pelo design no mundo.

Ao compreender os aspectos cognitivos envolvidos na aplicagdo do Design Thinking
abre-se a possibilidade da sua aplicag@o na drea de ensino como forma de estimular a criatividade
na solugdo de problemas complexos.

Como uma abordagem de resolucio de problemas que foi experimentada e testada com
configuragdes socialmente ambiguas, ela lida com questdes da vida cotidiana, que, de outra
forma, se tornariam de dificil solugdo.

O procedimento de aprendizagem e a criagdo de conhecimento dentro do uso do Design
Thinking sdo baseados em procedimentos altamente interativos. Esses procedimentos podem
ser vistos em analogia a conceitos de aprendizagem tais como, por exemplo, a “Teoria da
Aprendizagem Experiencial (Experiential Learning Theory)” (Kolb 1984, 1985) (RAUTH et al.,
2010).

Em sua abordagem cldssica o ciclo de aprendizagem do Design Thinking pode ser

estruturado em trés estdgios/etapas distintos denominados: inspira¢cdo; ideacdo e implementagao.
e Inspiracdo

Esta etapa comeca pela imersao no contexto do problema a ser trabalhado e tem por objetivo
buscar o entendimento das necessidades e motivacdes das pessoas envolvidas.

Essa andlise inicial ajuda a aprofundar o entendimento das necessidades e motivagdes
dessas pessoas, possibilitando observar e sentir emog¢des, pontos de vista, reagdes e acdes por
um novo angulo, sem julgamentos. Em seguida, deve-se especificar a origem do problema
em questdo e definir a principal oportunidade. Com isso, orientando os processos reflexivos e
criativos, estimulando uma melhor compreensao sobre como transformar um desafio em uma

oportunidade que direcionard a criacao de solucdes vidveis (ARCENAS, 2020).
e Ideacdo

Nesta etapa a reflexdo e a criatividade sao praticadas e aplicadas a criagdo de solucdes que
respondem as questdes definidas na etapa anterior. E 0 momento de colocar toda a criatividade a

tona: geracao de ideais que podem servir como solucdes (ideagdo).



Para a criagdo de um ambiente seguro para todos, € importante que os alunos sejam
orientados a ndo julgar ou analisar a sua propria ideia ou as ideias dos outros mas sim deixd-las
fluirem, procurando ser o mais especifico possivel, evitando hip6teses ainda abstratas.

O préximo passo consiste em agrupar essas diferentes ideias, em categorias semelhantes
(por afinidade), a fim de tornar visiveis as solucdes mais apropriadas e relevantes a realidade
atual. Cada categoria gerada por meio deste processo deve ser nomeada de forma a permitir um
resgate mais facil e direto dos seus objetivos.

Ao final desta etapa os alunos devem escolher entre si dentre todas as solugdes propostas
qual devera ser prototipada. Existe ainda a possibilidade de que mais de uma categoria venha a
ser prototipada, caso se deseje abranger mais problemas com a solugao proposta (ARCENAS,
2020).

e Implementacio

Nesta etapa € feita a construcao da melhor versao possivel da ideia (prototipacdo) a fim de poder
avaliar a sua aplicabilidade e eficiéncia. E possivel tangibilizar uma ideia de vérias maneiras,
porém, € importante escolher a forma que mais se adéqua a solucao desejada. Os protétipos
permitem que os alunos apresentem as suas ideias a outras pessoas, para isso € preciso que eles
estejam abertos a feedbacks e discutam de forma colaborativa sobre como evoluir a soluc¢do. Por
fim temos a validagdo, que € muito mais focada na pessoa e em sua experiéncia de uso do que
na solucao. Apds testar o protétipo, € importante refletir sobre como a experi€éncia impactou o
processo de aprendizagem. Por exemplo, pedir o feedback da pessoa que passou pelo processo
de validagdo para entender melhor seus sentimentos durante a experiéncia; saber se ela percebeu
algum beneficio ou problema e de que forma ela achou que seu aprendizado foi aprimorado
(ARCENAS, 2020).

2.5 MOVIMENTO MAKER

Inspirado na filosofia Do It Yourself! (no portugués Faca Vocé Mesmo), a Cultura Maker
defende que qualquer pessoa consegue construir, consertar ou criar seus proprios objetos. Esse

movimento foi criado entre os anos de 1990 e a primeira década de 2000

"[...] esse cendrio altamente permeado pelas midias digitais aliado a0 movimento
faga vocé mesmo Do It Yourself (DIY) ou faca com os outros Do It With Others
(DIWO) deu origem ao que hoje é conhecido pelo nome de Movimento Maker,
o qual consiste em uma das tendéncias de praticas que se originou exatamente
da formacdo de grupos de pessoas com interesses similares, que focam no
compartilhamento de ideias para melhoria e aprofundamento dos conhecimentos
sobre um produto qualquer, no sentido de melhoré-lo e de facilitar sua producao
em diversos mercados "(GAVASSA et al., 2016).

O Movimento Maker tornou-se uma forma de expressar a criatividade e impulso co-
munitério, e esse entusiasmo levou a uma explosao de Makerspaces (Laboratorios Maker) nos

Estados Unidos (e no mundo) em uma variedade de ambientes de ensino, incluindo bibliotecas,
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museus, instituicdes independentes e organizacdes sem fins lucrativos, escolas e institui¢des
de ensino superior (HALVERSON; SHERIDAN, 2014). "Espacos Maker sao ambientes onde
aprendizes, designers, engenheiros e qualquer pessoa com uma ideia, podem exercer sua criati-
vidade de forma segura e assistida, com o auxilio de facilitadores técnicos e/ou tecnologia no
desenvolvimento do trabalho criativo."(BROCKVELD; TEIXEIRA; SILVA, 2017).

O Movimento Maker se refere de forma mais ampla ao niimero crescente de pessoas
que estdo envolvidas na produgao criativa de artefatos em suas vidas didrias. Livros populares
refletem a diversidade de praticas em suas vdrias definicdes do fendmeno de fabricacdo. Aprender
fazendo é, enfaticamente, ndo intercambidvel com escolaridade. Aprender fazendo alcanga a
divisdo entre a aprendizagem formal e informal, nos levando a pensar de forma mais ampla
sobre onde e como a aprendizagem acontece. Desta forma, podemos falar sobre quem, o qué e
como aprender sem se prender as regras e restricdes que regem os diferentes ambientes. Esta
indefinicao de limites € evidente em eventos como Maker Feiras, nas quais os participantes
reinem-se para compartilhar o que criaram e vao desde membros adultos do Makerpace até
criancas participantes de clubes de robotica (HALVERSON; SHERIDAN, 2014). De acordo
com (BROCKVELD; TEIXEIRA; SILVA, 2017)

"A chance de trabalhar liviemente em um projeto, com possibilidades de muil-
tiplos ciclos de re-design e tempo suficiente para desenvolver trabalhos com-
plexos e de longo prazo trazem ao estudante uma experiéncia que dificilmente
pode ser experimentada em sala de aula. Enquanto que no ambiente educacional
convencional o ato de falhar é sindnimo de tirar notas baixas, nestes espagos
é relacionado ao aprendizado e a melhoria continua. Aprender com os erros
e trabalhar para superd-los, além de aperfeicoar o projeto, cria no aprendiz
uma experiéncia de envolvimento extremo e a sensagdo de desenvolvimento
pessoal."”

Por meio do “aprender fazendo", através de situacdes de aprendizagem, por desafios ou
resolugdo de problemas, o senso de protagonismo e engajamento dos estudantes € despertado,
facilitando o processo de aprendizagem. Por isso, promover a cultura maker na escola é essencial
para a promocao de uma educacdo de qualidade, com estudantes produtores de conhecimentos,
saindo da passividade da sala de aula sem significados, com uma metodologia expositiva e
repetitiva (VIEIRA; SABBATINI, 2020).

2.6 SCRATCH E O PENSAMENTO COMPUTACIONAL

No dltimo meio século, o conceito do que € um sistema computacional se expandiu
dramaticamente. Nos primeiros dias da computa¢do, um computador era uma maquina isolada
com memoria limitada, a qual os programas eram submetidos um de cada vez para serem
compilados e executados. Hoje, na era da Internet, temos redes que consistem em milhdes de
computadores interconectados e, a medida que avangamos para a computacio em nuvem, muitos
prevéem um ambiente de computacdo global com bilhdes de clientes tendo acesso universal

sob demanda a servigcos de computagao e dados hospedados em centros de dados gigantescos
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localizados em todo o planeta. Desde um computador, um telefone, uma TV ou um sensor, pode
ser um cliente em um data center que consiste em centenas de milhares de servidores (AHO,
2012).

"O uso da computacio ndo se resume ao homem e uma maquina, mas sim as
concepgdes que norteiam a drea da ciéncia da computagdo. Estas sim possuem
um efeito transformador e que, se trabalhadas da maneira correta, podem apoiar
o0 homem em diversas atividades mesmo que estas nao estejam relacionadas
diretamente com tecnologia ou computadores."(OLIVEIRA, 2016).

Dentre as inumeras habilidades que se tornardo essenciais aos profissionais da industria
criativa destaca-se o chamado Pensamento Computacional (PC), ou seja, a capacidade de pensar
e elaborar solucdes de maneira algoritmica. "A ideia que a programacao de computadores ajuda
a pensar melhor ndo € nova. Desde que a linguagem Logo foi criada em meados dos anos
1960, Papert j4 mencionava a importancia dessa atividade para o processo de construgao de

conhecimento e para o desenvolvimento do pensamento"(VALENTE, 2016).

"Sabemos que as criangas que estdo hoje nas escolas vao enfrentar futuros
insonddveis, dos quais apenas conseguimos antever tendéncias. Analistas, fu-
turélogos e cientistas sociais apontam para alguns padrdes. As tecnologias
emergentes nos dominios da robdtica, automacao e inteligéncia artificial vao ser
a base da industria e trabalho no futuro préximo, e ja influenciam a economia
global nos dias de hoje."(COELHO, 2018).

Uma das principais ferramentas utilizadas atualmente para a introdu¢do do pensamento
computacional no ensino infantil, o Scracth, foi inspirado na linguagem Logo, mas com uma
interface grafica mais fécil, ele € um software gratuito e estd disponivel tanto on-line quanto
off-line (VIEIRA; SABBATINI, 2020). Segundo (MALAN; LEITNER, 2007) ter o Scratch como
primeira linguagem de programacao, independente da idade, permite que os alunos programem
com um mouse as construgdes programaticas que sao representadas como pecas de quebra-
cabeca que s6 se encaixam se forem "sintaticamente"apropriadas pois, este ambiente permite
que os alunos ndo apenas dominem as construcdes programdticas antes da sintaxe, mas também
se concentrem nos problemas l6gicos antes da sintaxe, com isso o Scratch se torna uma porta de

entrada para linguagens como Java.



12

Figura 1 — Scratch

O Scratch € um ambiente visual de programacao onde os alunos podem desenvolver
animacoes, jogos interativos, aplicacdes, entre outras possibilidades. Durante o processo de
desenvolvimento, eles aprendem a pensar de forma criativa, a raciocinar sistematicamente e
a trabalhar colaborativamente(SMITH; SUTCLIFFE; SANDVIK, 2014). A paleta de blocos
oferece aos alunos oito categorias de blocos de constru¢@o codificados por cores, esses blocos
sdo pecas de quebra-cabega que controlam de forma coletiva o comportamento dos Sprites no
palco. Programar um Sprite € bastante simples, basta seleciond-lo na drea de selecdo (apds crid-lo
com um clique de um botdo) e arrastar dois ou mais blocos para a drea de Scripts, onde eles se
encaixardo “sintaticamente”. Entre esses blocos estdo as instrugdes, expressdes booleanas, condi-
¢oes, loops e varidveis, bem como suporte para vdrios threads e eventos (MALAN; LEITNER,
2007).

2.7 ROBOTICA EDUCACIONAL

Desde 1961, quando o primeiro robd industrial foi criado, até os tempos atuais, a
robdética segue em constante desenvolvimento, segundo (SANTOS; NASCIMENTO; BEZERRA,
2010)

"[...] arapida evolugio e sofisticagdo atingida pela area fomentou a pesquisa em
diversas outras areas da sociedade. Nos tltimos anos a robdtica tem sido forte-
mente citada como ferramenta educacional estratégica para apoiar 0 processo
de ensino-aprendizagem nos diversos niveis educacionais."

Baseada nas propostas de Papert (PAPERT, 1993), a robdtica educacional surgiu e
se estabeleceu como ferramenta de ensino que busca proporcionar uma aprendizagem lidica,

significativa e contextualizada. "A inser¢ao da robdtica no cotidiano e curriculo escolar possibilita



13

que o aluno se enxergue como corresponsavel pelo seu aprendizado e como sujeito criativo,
reflexivo e critico dentro do seu contexto de vida."(MANCILHA CAMILA; SIQUEIRA, 2012).

A roboética educacional permite que o professor consiga realizar atividades préticas de
conceitos tedricos que ndo estdo presentes no cotidiano dos alunos e/ou trabalhar contetidos que
exigem um nivel alto de abstragdo. Segundo (ZILLI et al., 2004) o uso da Robdtica Educacional

permite ao estudante desenvolver diversas habilidades essenciais ao mundo atual, dentre elas:
e Raciocinio 16gico;
e Habilidades manuais e estéticas;
e Relacdes interpessoais € intrapessoais;

e Utilizacdo de conceitos aprendidos em diversas dreas do conhecimento para o desenvolvi-

mento de projetos;
e Investigacdo e compreensao;
e Representacdo e comunicacgao;
e Trabalho com pesquisa;
e Resolu¢do de problemas por meio de erros e acertos;
e Aplicacdo das teorias formuladas a atividades concretas;
e Utilizacdo da criatividade em diferentes situacoes;

e Senso critico.

O uso da Robética Educacional, abre a possibilidade de abordar concretamente e de
forma contextualizada os diversos conceitos utilizados nas préticas da sala de aula, estabele-
cendo conexdes entre diversos conteidos, promovendo desta forma, a interdisciplinaridade e
estimulando o trabalho cooperativo.(CHELLA et al., 2002)

"A robética educacional destaca-se na sua aplicagdo junto ao ensino nio sé pelo
aspecto de utilizag@o da informética como meio efetivo de sua concretizagdo,
mas principalmente por possibilitar meios que venha a auxiliar o aluno a cons-
truir o seu conhecimento. Assim, além de auxiliar no processo de aprendizagem,
seguramente estard estimulando a todos no desenvolvimento da criatividade, en-
genhosidade, iniciativa, raciocinio 16gico e trabalho coletivo, elementos basicos
para os desafios profissionais da atualidade."(ORTOLAN et al., 2003).
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Figura 2 — Lego Mindstorms EV3

O mundo globalizado estd cada vez mais competitivo, neste contexto é importante que o
aluno, na escola, possa vivenciar a maior parte dos problemas pertinentes as temadticas, no sentido
de desenvolver concepgdes e senso critico que permitam uma maior atuacao mediante desafios.
Para isso, € importante que a escola se transforme em um lugar de conhecimento construtivo,
que aguce a curiosidade e o premie com novas descobertas. Quanto mais contextualizado o
ensino, maior a possibilidade de ele resultar em uma aprendizagem significativa, mobilizando a
motivacao (SANTOS, 2001).
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3 MATERIAIS E METODOS

A Escola Manoel Domingos de Melo faz uso de novas tecnologias na educagdo desde
20135, ano no qual aderiu ao programa Inova Escola ,uma iniciativa da Fundacao Telefonica Vivo
em parceria com a prefeitura do municipio de Vitéria de Santo Antdo e a empresa Qualcomm
Incorporated (ARARIPE; BARROS; AZEVEDO, 2018). Este o programa tem como objetivo

"[...]Japoiar escolas localizadas em zonas rurais e urbanas. Cada uma das escolas seleci-
onadas traz um histérico e um conceito distintos, imprimindo modelos que transformam seus
contextos e inspiram outras a mudar também. A fim de estimular suas experiéncias e praticas
pedagdgicas com uso de tecnologias, o Inova Escola atua com a criagdo de solugdes para a
inovacdo com base no contexto local, formacao para educadores e gestores e disponibilizacao de
conteddo."(Movimento de Inovacdo na Educacao, 2018).

Desde entdo a escola vem desenvolvendo atividades pedagdgicas norteadas para o
desenvolvimento integral dos seus alunos, buscando manter a metodologia proposta pelo projeto
de forma a envolver toda a comunidade escolar, os alunos e suas familias. Com este intuito varios
dos seus professores tém experimentado diversas abordagens de ensino, muitas das quais, ainda
que ndo tendo sido propostas com este objetivo, podem ser classificadas como sendo baseadas
na abordagem de ensino ativa.

O experimento relatado no presente trabalho contou com a participacao de 20 alunos do
30 ao 50 ano do ensino fundamental, do professor Marcos Azevedo que foi o docente responsavel
por trabalhar com o subtema e do grupo de pesquisa de Robética Educacional da UFRPE. O
projeto foi desenvolvido durante um periodo de trés meses, com encontros semanais de 4 horas,
sempre no horario das aulas das tercas-feiras. Este experimento faz parte de um projeto mais
amplo o qual conta com o envolvimento de todos os seus alunos, incluindo os alunos da pré-
escola, contando ainda com a participacao das familias dos estudantes e da comunidade em geral.
O projeto é desenvolvido regularmente duas vezes ao ano.

Primeiramente € feita a escolha do tema geral do projeto, o qual € proposto e decidido
por votagdo pelos alunos dentro de suas proprias turmas. Cada sala propde um tema a ser
trabalhado, depois essas propostas sdo apresentadas aos pais, os quais em assembleia escolhem
qual dos temas seria mais pertinente para a comunidade. No projeto aqui relatado o tema geral
escolhido pela comunidade foi a alimenta¢do sauddvel.

Uma vez escolhido o tema geral do projeto, cada professor da escola define um subtema
para trabalhar. Os subtemas propostos pelos professores sdo entdo organizados em dois grupos de
forma que possam ser oferecidos aos alunos de acordo com as suas séries, ficando um grupo de
subtemas para alunos da pré escola até o segundo ano do ensino fundamental e outro para alunos
do terceiro ao quinto ano do ensino fundamental. Cada aluno escolhe entdo a qual subtema ira
aderir, normalmente aquele com o qual se sente mais a vontade para trabalhar ou que lhe desperta

maior interesse. Neste momento os alunos ndo sabem ainda qual serd o professor responsavel
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pelo desenvolvimento da atividade. Vale ressaltar que ndo existem restricdes quanto a escolha do
tema por parte do aluno, salvo que este seja um dos temas oferecido a sua série. O objetivo é que
com isso se formem turmas mistas com alunos de varias séries trabalhando juntos. Observa-se
aqui a aplicacdo da proposta de turmas multi-idades (MATA, 2015). Os alunos observados neste
relato desenvolveram o projeto associado ao subtema "Pirdmide Alimentar".

A partir deste ponto, o projeto foi dividido em 3 etapas distintas, as quais nos remetem as
3 fases fundamentais do DT (BONINI; SBRAGIA, 2011): inspiracdo; idea¢do e implementacgao.

3.1 INSPIRACAO

Na primeira etapa do desenvolvimento das atividades o professor realiza a organizacdo
dos alunos em grupos menores com até 5 alunos. A escolha dos integrantes de cada grupo € feita
de forma a permitir uma distribuicao heterogénea das capacidades dos alunos entre os grupos,
isso principalmente considerando que se trata de grupos multisseriados. O objetivo € que em
cada grupo estejam juntos, lado a lado, alunos com maior e menor nivel de conhecimento, como
por exemplo: alunos que ndo sabem ler junto com alunos que sabem ler, alunos que nao sabem
navegar na internet com alunos que ja possuem uma certa experiéncia. Desta forma o professor
seleciona os membros das equipes garantindo que em cada grupo haja pelo menos um aluno
alfabetizado e pelo menos um aluno que saiba navegar na internet. Observa-se aqui que esta
forma de selecdo de grupos estimula a tutoria, alcan¢ando assim um dos objetivos dos métodos
P2P (TOPPING, 2005).

Com os grupos j4 definidos e organizados, o professor prossegue para a fase de instrugdo
onde, por meio de aulas expositivas busca introduzir os conceitos basicos do tema a ser estudado.
No evento observado o professor buscou trazer contetidos sobre cadeia alimentar e os niveis
da piramide alimentar, de forma a permitir uma imersao e contextualizacdo do subtema a ser
trabalhado. Ao término de cada aula as equipes tinham acesso a notebooks com internet para
pesquisar sobre possiveis problemas relacionados ao subtema. E possivel notar-se aqui um
paralelo com a etapa de estudo, do PBL (KILROY, 2004), onde o aluno busca resolver problemas
inerentes a sua area de conhecimento, com o foco na aprendizagem, tendo em vista desempenhar
um papel ativo no processo de investigacio, na andlise e sintese do conhecimento investigado
(LEITE; ESTEVES, 2005). Ao término das pesquisas as equipes apresentam seus resultados e,
em seguida, em conjunto com o professor, iniciam uma discussdo sobre o que foi pesquisado.
Percebe-se neste ponto nos remete ao DT, com a identificacdo do problema real (BONINI;
SBRAGIA, 2011). Deste modo o professor pode trabalhar ndo apenas os contetidos curriculares
pertinentes ao subtema, mas também a autonomia, a comunicacao, a responsabilizacdo e o
espirito de equipe dentro de cada grupo. Por fim € efetuada a defini¢do do problema, baseado nas
pesquisas e discussoes realizadas. Percebe-se aqui uma correspondéncia com a etapa de decisao
do problema, do PBL (KILROY, 2004) . No ciclo de projeto observado o desafio proposto foi o

de ensinar aos alunos do infantil sobre a piramide alimentar.
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3.2 IDEACAO

Na segunda etapa do projeto, cada grupo realiza diversas atividades de pesquisa com
0 objetivo de buscar solugdes para o problema proposto. Ao fim das pesquisas, um debate é
realizado para a andlise e decisdo da melhor soluc¢do. No projeto observado a solu¢do escolhida
foi a criacdo de um jogo que pudesse ser utilizado para ensinar sobre a piramide alimentar
aos demais colegas da escola. Observa-se aqui novamente um paralelo que nos remete ao DT,
momento no qual as ideias e conceitos sdo gerados e prototipados (BONINI; SBRAGIA, 2011).
Existe também uma semelhanga com a etapa de andlise do PBL (KILROY, 2004). Vale salientar
que o docente que propds e conduziu esse modelo de atividade ndo possuia a época conhecimento
destas metodologias, tendo agido de maneira totalmente empirica. Baseado nas pesquisas feitas
na primeira fase, foi decidido pelos alunos por meio de votagao que seria construido o que eles
denominaram de "jogo educacional da pirimide alimentar”, por meio do qual se ensinaria as
criangas sobre a classificacdo de alimentos de acordo com a sua insercao nos niveis da piramide.
Nesta fase do projeto os alunos trabalham em seus préprios grupos. A proposta resultante do
trabalho de cada grupo € entdo registrada em uma ficha de planejamento, a qual fica armazenada
para consultas no portfélio do grupo.

Segundo a proposta dos alunos, o0 jogo seria composto por um conjunto de artefatos
eletronicos inteligentes que se interconectam formando uma piramide. Foi proposta a criagao
de dois tipos basicos de artefato: um tridngulo-base que representa a piramide alimentar pro-
priamente dita, com trés grandes niveis, e vdrios tridngulos pequenos que representariam oS
alimentos. Nesse jogo os participantes deveriam encaixar os triangulos pequenos (alimentos)
em um dos trés niveis do tridngulo-base (piramide alimentar). Caso o alimento seja encaixado
no nivel correto, no préprio triangulo do alimento acende um led verde, caso seja encaixado no
nivel errado ele acende um led vermelho.

O processo de prototipacao dos artefatos foi elaborado primeiramente por meio de
desenhos feitos em papel. Os grupos fizeram desenhos de como gostariam que ficasse o jogo e
apresentaram ao professor explicando seu funcionamento. Observa-se aqui a etapa de prototipa-
¢do, que faz parte da segunda fase do DT (BONINI; SBRAGIA, 2011).

Em seguida houve a prototipacdo, onde os alunos utilizando diversos tipos de materiais:
papeldo, papel, tesoura, tinta, cola, fita adesiva, etc; construiram um prot6tipo nao funcional do
jogo e novamente apresentaram para o professor. Desta forma os alunos puderam vivenciar de
maneira lddica diversos conceitos de geometria espacial. Os alunos puderam neste momento, por
meio de uma atividade lidica, vivenciar um dos pilares da filosofia Maker, o “faca-vocé-mesmo”
(BURTET; KLEIN, 2018), sendo eles mesmos os construtores da solu¢do que propunham para o
seu problema comum.

Com a conclusdo da prototipagdo, os alunos receberam o desafio de elaborar a execugado
do projeto dentro de um or¢amento de R$200,00 o qual deveria ser suficiente para a aquisi¢cao
de todos os materiais a serem utilizados na constru¢do da solu¢do. Com o orcamento 0os grupos

realizaram pesquisas de preco de material. Tendo em vista a necessidade de economizar o médximo
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possivel, os alunos foram conduzidos em uma aula de campo com o objetivo de coletar materiais
reciclaveis na comunidade que pudessem ser aproveitados em substituicdo a outros materiais
que seriam adquiridos. Este evento foi aproveitado pelo professor para trabalhar conceitos da

aritmética simples e sua aplicacdo no dia a dia.

3.3 IMPLEMENTACAO

Na terceira fase do projeto houve a constru¢ido dos artefatos. Os alunos utilizaram
diversas ferramentas tais como: furadeira, serra tico-tico, serra de bancada e lixadeira de bancada,
além de diversos materiais adquiridos e aproveitados de reciclagem tais como: pedacos de MDF,
cola para madeira e cola instantanea, tiras de camara de ar, etc.

Para caracterizacao dos triangulos pequenos (alimentos) cada grupo ficou responsavel
por pesquisar imagens de alimentos que pudessem ser classificadas dentro de um dos niveis da
piramide alimentar.

A implementacdo dos artefatos eletronicos, conforme elaborados pelos alunos, foi
realizada com o apoio de grupo de estudo de robética educacional da Universidade Federal
Rural de Pernambuco. Neste projeto foi utilizado como elemento controlador uma placa Arduino
Mega, a qual ficou instalada no tridngulo base. Para cada tridngulo pequeno foi desenvolvida uma
placa eletronica que permitiu codificar cada triangulo de maneira tnica, de forma que pudesse
ser reconhecido quando fosse inserido no tridngulo base. Nesta placa desenvolvida foi também
introduzido o circuito de controle de acionamento dos leds de sinalizacao.

Visando garantir que os alunos pudessem também participar a0 maximo no processo de
construcao dos artefatos eletronicos, foi elaborada uma oficina de programagdo com o programa
Scratch.
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Figura 3 — Alunos aprendendo a programar com o Scratch

Para essa implementacdo foi utilizado a versdo S4A do Scratch, uma extensdo que
permite a programacdo simples da plataforma de hardware aberto Arduino. Com ela € possivel
desenvolver novos blocos para gerenciar sensores e atuadores conectados a plataforma, de modo
a fornecer uma interface de alto nivel de programacgao para novos dispositivos que tenham sido
desenvolvidos para um projeto especifico (GUTIERREZ, 2012).

O grupo de pesquisa de Robética Educacional da UFRPE juntamente com o seu
professor estiveram presente as aulas dando apoio didatico e pedagdgico aos alunos durante todo
o processo de implementacdo do projeto, repassando de maneira lidica conhecimentos técnicos

sobre a arquitetura de computadores e 16gica de programacao.



20

Figura 4 — Alunos aprendendo o funcionamento de um circuito eletronico

Vale destacar que para uma perfeita compreensao do funcionamento do projeto seria
necessario que os alunos entendessem conceitos basicos de arquitetura de computadores tais
como dispositivos de entrada e saida digitais e analdgicas, varidveis, constantes e conhecer os
comandos (blocos) basicos do Scratch. Estes conceitos foram sendo repassados por meio de
diversas atividades, primeiramente envolvendo computacdo desplugada, e por fim utilizando

diretamente a programac¢@o com o Scratch.

3.3.1 Validacao

Uma vez concluida a implementacdo do projeto os alunos puderam expor a sua solugdo
em dois eventos escolares. Um primeiro interno, com toda a comunidade escolar e seus familiares
e num segundo momento em um evento do municipio, momento no qual puderam representar
a sua escola e a sua comunidade frente a toda a comunidade do municipio. Nesses momentos,
os alunos apresentaram todo o ciclo do projeto, desde a escolha do tema até a implementacao e
acompanharam o uso do produto pelos visitantes, recebendo feedback dos mesmos.

Por fim, foi realizada uma entrevista ndo estruturada com o professor orientador da

turma, o docente Marcos Azevedo.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Na ideagdo, cada grupo registrou em uma ficha de planejamento (Figura 5) sua proposta
de como o "jogo educacional da piramide alimentar"deveria funcionar. Em seguida cada grupo

desenhou (Figura 5) sua proposta de como a piramide deveria ser construida.
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Figura 5 — Ficha de planejamento respondida pelos alunos

Figura 6 — Desenho feito pelos alunos para explicar ao professor o funcionamento do jogo.
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Na implementacao do alunos construiram um protétipo nao funcional (Figura 7) do

jogo, para apresentar ao professor como eles planejavam que a piramida fosse construida.

Figura 7 — Protétipo de papeldo feito pelos alunos

Em seguida houve construcdo dos artefatos onde os alunos utilizaram diversas ferra-

mentas (Figura 8).

Figura 8 — Alunos lixando os tridngulos

ApOs a conclusdo da construcio dos artefatos apresentaram o projeto em dois eventos

escolares, um interno (Figura 9), e um externo (Figura 10 e Figura 11)



Figura 9 — Alunos apresentando sua solugdo no evento 1

Figura 10 — Alunos apresentando sua solucdo no evento 2 (1)

23



24

Figura 11 — Alunos apresentando sua solugdo no evento 2 (2)

Na entrevista com o professor responsavel pela turma o mesmo destacou ter observado
em seus alunos ao longo de todo o projeto um crescente interesse pelas aulas na forma dos
encontros semanais e uma melhora significativa no seu desempenho escolar. Mesmo considerando
que a atividade consumiu aproximadamente 20% da carga horaria semanal das aulas, ainda assim
pode-se observar que o desempenho e o envolvimento das criancas mesmo em outras disciplinas
que ndo as tratadas no projeto foram mais do que satisfatério

Foi destacado também que as criancas apresentaram uma melhora significativa na sua
capacidade para trabalhar em grupo. Como € comum e normal nesta faixa etdria que acontecam
conflitos e disputas entre as criancas durante a realizacdo de atividades em grupo, entretanto o
professor destaca que estes conflitos foram paulatinamente sendo substituidos por um espirito de
grupo e pelo interessem das criancas em colaborar com os colegas mais novos.

Outro resultado interessante que o mesmo relata foi o ganho de vocabuldrio e os avancos
na drea cognitiva de varios dos seus alunos. Ele pode observar que algumas criancas mais timidas
e inseguras ao inicio do projeto ja se mostravam bem mais confiantes € com um dominio do
contetddo na apresentagao final.

Também foi relatada a evoluc¢do dos alunos com relagdo ao uso das ferramentas tecnold-
gicas utilizadas durante o projeto. Foi observado que os alunos que j& possuiam algum tipo de
conhecimento nao apenas aumentaram as suas habilidades como também conseguiram auxiliar
aos demais colegas do grupo com os novos conhecimentos adquiridos. Também vale ressaltar
que a turma como um todo pode absorver de maneira satisfatéria os conteidos apresentados.

E importante destacar que os resultados descritos no estudo foram obtidos por meio de
uma aplicacdo empirica das metodologias de ensino ativas. Em vista disso, se torna interessante

a aplicacdo de um novo estudo seguindo as diretrizes propostas por tais metodologias, no qual se
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espera obter resultados ainda mais significativos.
Por fim, como solu¢do do problema proposto, conforme se pode ver na Figura 12,
foi feita a constru¢do do "Jogo da Piramide Alimentar",o qual foi idealizado e desenvolvido

conforme as especificacdes elaboradas pelas criangas.

Figura 12 — O jogo da piramide alimentar construido pelos alunos
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5 CONCLUSAO

O objetivo deste trabalho foi apresentar o relato de experiéncia da aplicagdo do PBL
associado ao P2P em conjunto com o Movimento Maker e o DT com o auxilio da Robética
Educacional, bem como analisar os resultados obtidos, no contexto de uma escola rural puiblica
e carente de ensino infantil. Este trabalho possibilitou analisar se os métodos e ferramentas
utilizados ajudaram os alunos a melhorar a compreensdo de novos conhecimentos. Para isso
0 experimento objeto de observacdo contou com a participacdo de 20 alunos do 30 ao 50 ano
do ensino fundamental, sendo desenvolvido durante um periodo de trés meses, com encontros
semanais de 4 horas, sempre no horario das aulas das tercas-feiras e através da escolha dos
préprios estudantes abordou sobre Alimentagdo Saudavel.

Como resultados, observou-se um maior engajamento dos alunos, com aumento de
interesse, envolvimento e participacdo nas aulas, gerando um impacto positivo no desempenho
dos estudantes. Além disso, foi observada uma melhora substancial na interacdo, capacidade de
trabalhar em grupo, e cooperacdo, principalmente entre alunos de competéncias e idades distintas.
Adicionalmente pode-se concluir que a aplicacdo da metodologia adotada proporcionou aos
alunos ganhos em diversas dreas tais como: trabalho em equipe, aquisicao de vocabulério, avancgo
em areas cognitivas, capacitacao no uso da tecnologia, desinibi¢do, independéncia e resultados
com efeitos em outras disciplinas que ndo as disciplinas alvo do projeto. Faz-se necessario a
realizacdo de mais aplicagdes dessa metodologia, para identificar mais precisamente o impacto
gerado ao se trabalhar com alunos de séries mistas, também como para definir qual idade minima

um aluno precisa ter para participar de um projeto com essa abordagem.

5.1 TRABALHOS FUTUROS

Como sugestdes para pesquisas futuras recomenda-se que esta andlise seja feita levando-
se em conta uma maior amostra de alunos, possibilitando a comparacdo entre escolas publicas e
particulares, por exemplo, bem como um periodo mais longo de observacao e andlise a fim de in-
vestigar de uma maneira mais profunda acerca das metodologias utilizadas, dos ganhos/prejuizos
possiveis no aprendizado escolar, também como para definir qual idade minima um aluno precisa
ter para participar de um projeto com essa abordagem. Seria interessante também um estudo
mais aprofundado em relagdo a comunidade escolar como um todo; uma investigagdo sobre
como a sociedade, principalmente os pais, enxergam estas novas metodologias inseridas nas
escolas e como essa aproximagdo com o novo, formando criangas com um maior pensamento

critico e questionador reflete nesse cendrio.
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