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Resumo

A evolugdo da sociedade na utilizagdo intensiva de Tecnologias da Informagdo e da Comunicacdo (TIC) questiona os
paradigmas de ensino e aprendizagem tradicionais. No presente artigo, relata-se um projeto que teve como objetivo
investigar a contribuigdo do uso do LEGO educacional, integrado as ferramentas das TIC, em especial, os recursos
da Web 2.0, na promogdo de aprendizagem significativa e construcdio de conhecimentos substantivos em Ciéncias
Naturais. O desenvolvimento do projeto ocorreu em 2012/2013, com estudantes do Ensino Fundamental de uma
escola bdsica, tendo como marco tedrico o Construcionismo de Papert. A andlise dos resultados permitiu concluir
que o desenvolvimento desse trabalho interdisciplinar, que possibilitou a projecdo, montagem e programacio
de robds e divulgacdo do trabalho realizado por meio da criagido de uma revista digital, sinaliza para a eficicia
educativa do uso das diferentes TIC e da robdtica como ferramentas educacionais nas escolas. Para que isso seja
possivel, torna-se necessdria a instrumentalizagdo dos professores e a criagdo de espagos/tempos para que este
trabalho possa ser desenvolvido.

Palavras-chave: Robdtica educacional. Tecnologias da Informacio e da Comunicagio. Web 2.0. Construcionismo.

Abstract

The evolution of society in the intensive use of Information Technology and Communication (ICT) challenges the
traditional paradigms of teaching and learning. In this article, we report a project that aimed to investigate the
contribution of the use of educational LEGO, integrating ICT tools, in particular, Web 2.0 resources, in promoting
meaningful learning and building substantial knowledge in Natural Sciences. The development of the project took
place in 2012/2013, with elementary school students of a basic school, with the theoretical framework of Papert’s
constructionism. The analysis concluded that the development of this interdisciplinary work, that enabled the
projection assembly and robots and dissemination of the work done through the creation of a digital magazine,
signalize for the educational effectiveness of the use of different ICT and robotics as educational tools in schools. To
make this possible, it becomes necessary the instrumentation of teachers and the creation of spaces / times so that
this work can be developed.
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1 Introducao

s alunos de hoje fazem parte de uma geragao

de nativos digitais (PRENSKY, 2010; VERAS,

2011) que ja nasceu conectada ao computador,
internet e dispositivos moveis como os smartphones e
tablets e, por isso, o uso de ferramentas que tornem as
aulas mais interessantes e o aprendizado mais efetivo
tem sido objeto de muitos estudos, uma vez que, “sao
necessarias abordagens diferenciadas, que criem um
espaco de comunicagdo entre o professor e o aluno.”
(CASTANHA ; CASTRO, 2010, p. 29).

Ha cerca de trinta anos, Seymour Papert langou a
ideia dos computadores pessoais como ferramentas
de aprendizagem, destacando a associacao desses a
Educacao e assumindo uma postura construtiva. Em
sua concepgao, “os computadores podem e devem ser
utilizados como instrumentos para trabalhar e pensar,
como meios de realizar projetos, como fonte de concei-
tos para pensar ideias.” (PAPERT, 2008, p.158). Assim,
denominou de construcionista a abordagem pela qual
o aprendiz constrdi, por intermédio do computador, o
seu proprio conhecimento.

Para Valente (1999), Papert usou o termo constru-
cionista para mostrar um outro nivel de construgao do
conhecimento, que acontece quando o aluno constroi
um objeto de seu interesse (uma obra de arte, um relato
de experiéncia, um programa de computador ou até
mesmo um robd), o que pode ser ilustrado através do
uso da robdtica na educagao.

A robotica educacional ou roboética pedagdgica é
caracterizada por ambientes de aprendizagem no qual
o aluno pode montar um robd ou sistema robotizado. E
uma pratica envolvendo hardware e software, na qual a
logica é inerente na montagem e programagao de robos,
envolvendo normalmente problemas do mundo real que
estimulam o aprendizado de conceitos intuitivos (MO-
RELATO et. al.,, 2010) e que, segundo Castilho (2008),
objetiva desenvolver o raciocinio logico, a criatividade,
a autonomia no aprendizado, a compreensao de concei-
tos e o conviver em grupo, num ambiente que envolve
tecnologia e trabalho manual.

Com o intuito de incentivar o uso desta ferramenta
nas escolas, a LEGO® criou um programa educacional
chamado LEGO Zoom Education. A robdtica educacional
com os kits LEGO® surgiu em meados de 1980, quando
a empresa dinamarquesa de brinquedos LEGO® firmou
uma parceria com o MIT (Massachusetts Institute of
Technology), dos Estados Unidos, possibilitando o in-
vestimento de tecnologia em seus produtos e criando
assim a LEGO® Education. Um dos primeiros resulta-
dos desta parceria foi o langamento de um programa
de computador que controla os robds construidos com
as pecas LEGO®. Mas, é em 2006, que a LEGO langa o
Mindstorms NXT, uma versao mais moderna do brin-
quedo que permite ao rob6 ver, ouvir, falar, dancar e

até sentir. (LEGO ZOOM, 2012).

A utilizagao dessa ferramenta permite, como afirma
Papert (2008), criar um ambiente de aprendizagem no
qual o conhecimento nao é simplesmente transmitido,
mas, onde o estudante pode interagir com os objetos,
desenvolvendo outros conceitos. Ao final do processo,
a énfase nao € para o produto, mas para o processo pelo
qual atinge os seus objetivos.

Segundo Papert (2008), algumas formas de apren-
dizagem sdo rdpidas, muito atraentes e gratificantes.
Robds, maquinas auténomas, sdo meios atrativos que
convidam professores e alunos a ensinar/aprender/
descobrir/inventar em processos coletivos, capazes de
conectar abstra¢ao e mundo concreto (QUINTANILHA,
2008). E possivel trabalhar a area da Robética de forma
pedagdgica, vindo a somar esforgos para tornar a vida
escolar mais desafiadora, criativa e preocupada com o
processo inclusivo das pessoas.

O presente artigo teve sua origem no desenvolvi-
mento de um trabalho interdisciplinar desenvolvido
com a utilizagdo da robdtica educacional, mediada por
ferramentas da Web 2.0 para a construgao de conheci-
mentos substantivos em Ciéncias Naturais numa escola
de Educacao Basica, situada no noroeste do Rio Grande
do Sul, na qual uma das autoras é docente. Envolveu
alunos de 8° ano do Ensino Fundamental durante os
anos letivos de 2012 e 2013.

Durante o desenvolvimento do projeto, que abrangeu
as disciplinas de Ciéncias Naturais, Informatica, Novas
Tecnologias, Lingua Estrangeira e Lingua Portuguesa, os
alunos realizaram atividades de pesquisa bibliografica,
projecao, montagem e programacao de robos utilizando
o material da LEGO® educacional, tratando de assun-
tos relacionados aos sistemas do corpo humano. Para
a divulgagao dos resultados do projeto, os estudantes
produziram relatérios que foram apresentados para
uma banca de professores, utilizando recursos da Web
2.0 como meios interativos (PREZIL, infograficos e blogs).
A culminancia do projeto ocorreu com a criagao de uma
revista digital, cujo objetivo é divulgar o uso das TIC na
construgao do conhecimento.

Dessa forma, foi possivel avaliar positivamente a
utilizacdo do LEGO®), associado as ferramentas da Web
2.0, no ensino de Ciéncias Naturais.

No Brasil, projetos realizados pela Robdtica educacio-
nal, conforme Quintanilha (2008), ainda nao passam de
iniciativas isoladas feitas por centros de pesquisa, prin-
cipalmente universidades. Falta um olhar que direcione
esfor¢os para que robos possam apoiar o cenario escolar
como um meio que insira a informatica dentro de outras
disciplinas, como a Matematica, a Fisica, a Biologia den-
tre outras; possibilitando a realizacdo de trabalhos em
grupo e a resolugao de problemas no cotidiano escolar,
estimulando a criatividade e a participacao.
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2 Aprendizagem centrada no aluno: novos
desafios — novos conhecimentos

Em um cenario de profundas transformagdes e avangos
tecnolodgicos, é fundamental reconhecer que “vivemos
em um tempo de ressignificagoes e profundas mudangas,
onde a escola precisa reconstruir seu sentido educativo
por meio de um trabalho que contemple a interdis-
ciplinaridade e a contextualizagao.” (CASTANHA E
CASTRO, 2010, p. 37).

Neste contexto, ao perceber que os alunos atuais
nasceram com as Tecnologias da Informacao e da Co-
municagao funcionando “a todo o vapor” e que foram
criados praticamente dentro das redes sociais, sentindo-
se muito a vontade utilizando ao mesmo tempo radio,
televisao, telefone, musica, computadores e internet
surgiu um desafio: tornar o trabalho interdisciplinar
ja existente na escola, mais interessante e proximo da
realidade dos alunos.

Durante o planejamento do ano letivo de 2013, deci-
diu-se por fazer algumas alteragoes no projeto interdisci-
plinar que ja vinha sendo desenvolvido, inserindo-se mais
recursos tecnologicos e redimensionando as atividades
da robdtica a fim de dar ao aluno mais autonomia no
desenvolvimento das atividades propostas e promover
a construgao do conhecimento de forma colaborativa e
compartilhada.

Como no ano anterior havia sido constatado que os
alunos apenas reproduziam as montagens existentes nas
revistas do kit LEGO® e considerando que, para Papert,
reproduzir apenas nao gera aprendizado — mas, somente
quando o aluno é desafiado e deixado livre para pensar
e explorar, apoiado em atividades que o ajudem — pro-
pOs-se um novo desafio aos alunos: produzir montagens
novas, sem a utilizagao dos protocolos desse Kkit.

Assim, o aluno devera estar constantemente interes-
sado no aprimoramento de suas ideias e habilidades e
solicitar do sistema educacional a criagao de situagdes
que permitem esse aprimoramento. Portanto, “deve ser
ativo: sair da passividade de quem so recebe, para se
tornar ativo. Neste momento os alunos foram deixados
livres. Livres para buscar informagoes, seleciona-las,
compreendé-las e relaciona-las, transformando-as em
conhecimento.

Isso implica ser capaz de assumir responsabilida-
des, tomar decisOes e buscar solugdes para problemas
complexos que nao foram pensados anteriormente e
que nao podem ser atacados de forma fragmentada.
Finalmente ele deve desenvolver habilidades, como ter
autonomia, saber pensar, criar, aprender a aprender, de
modo que possa continuar o aprimoramento de suas
ideias e agdes”, no que é apresentado por Valente. (1999,
p- 36). Durante o desenvolvimento de uma atividade
como esta, o professor torna-se orientador, deixando
de lado a ideia de que detém o conhecimento e apenas
o repassa aos demais. Seu papel é de auxiliar o aluno
na busca por respostas.

Para Castanha e Castro (2010), além dos elementos
conceituais, este tipo de trabalho favorece a cooperagao,
a relagdo mais soliddria com os seus pares e a conquista
da descentracao, tao necessarias para a superagao do
egocentrismo e imediatismo caracteristicos desta geracao.

O resultado do trabalho apresentado pelos alunos
foi surpreendente, pois, depois de desafiados, os grupos
responsaveis por desenvolverem os temas relacionados
aos Sistemas Nervoso e Reprodutor criaram novas
montagens, inexistentes, até o presente momento nas
revistas do kit LEGO®.

O grupo que trabalhou com o Sistema Nervoso de-
senvolveu um rob6 que simula o arco reflexo. O robo,
segundo o grupo, representa o nervo do osso patelar
que fica localizado no joelho e que, quando é estimula-
do com um toque provoca uma reagao conhecida como
chute da perna.

Para esta construcao (figura 1), o grupo utilizou pecas
de encaixe, um motor, lampadas led, conectores e o NXT.
As pegas de encaixe foram utilizadas para dar forma ao
joelho e a medula espinal. Ja as lampadas de led, quan-
do acesas representavam as conexdes entre neurdnios
sensitivos e motores, simbolizando o recebimento e
interpretacdo da mensagem e gerando a agao do robd.

Lampadas de led
(neurdnios)

Medula espinal

MNXT
perna

Figura 1 - Montagem do Rob6 Joelho

Como se pode observar, para montar o robd enfati-
zando todos estes aspectos descritos, a pesquisa biblio-
grafica para o desenvolvimento do referencial tedrico
foi imprescindivel, pois serviu de base para entender o
funcionamento das estruturas em questao, possibilitando
ao aluno a construcdo e manipulacdo do concreto, do
seu conhecimento de forma efetiva.

O grupo que desenvolveu o estudo sobre o Sistema
Reprodutor, considerando o que interpretou sobre o
processo de fecundagdo criou um Rob6 Espermato-
zoide (figura 2). O objetivo do Robo Espermatozoide é
alcancar o 6vulo, porém isto se torna impossivel se ele
encontrar um obstaculo, ou seja, 0 grupo aproveitou para
demonstrar a barreira formada pelo uso da camisinha.

Com a montagem e a programacao dos robos pronta,
os grupos realizaram testes para verificar se o funcio-
namento destes estava de acordo com o que haviam
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Espermatozoide

Ovulo

Figura 2 - Robd Espermatozoide e Ovulo

planejado. Quando os rob6s nao funcionavam como
o esperado, foram realizados ajustes na programacao,
através do computador e do software de programacao.
Por isso, é extremamente importante que o grupo,
ou o aluno programador, realize a descrigao da monta-
gem, assim, caso ocorram problemas ele podera voltar
ao projeto para consulta, fazendo os devidos ajustes,
pensando a programagao e pensando para o robo.

3 A mediacao permanente do professor: A
contribuicao das TIC (Blog, Infograficos e
Prezi).

Quando se propoem aos alunos o trabalho com
projetos de pesquisa, é importante destacar o papel do
professor como orientador e ndao mais como detentor
do saber. Ao longo do desenvolvimento do projeto é
imprescindivel que o professor tenha como acompanhar
os alunos a fim de exercer este papel. Uma das formas
encontradas para isso foi a construcao de diarios de bordo
através de blogs. Com o diario de bordo o aluno pode
planejar, registrar e divulgar a sua produgao durante as
aulas, sendo acompanhado pelo professor.

Mantovani (2005) descreve o blog como um tipo de
publicacao online que teve origem no habito de algumas
pessoas “logarem”, ou seja, fazer anotagdes, transcrever,
comentar os caminhos percorridos, tudo isso, conectado
a web. E possivel ainda, descrever o blog, conforme
Boeira (2011), como um diario online que permite que
0s usudrios registrem diversos contetidos que ficam
disponiveis em ordem cronolégica, com a vantagem de
que possibilita um espago para comentarios dos leitores.

Para construir um blog faz-se necessario escolher
um site que oferega o servi¢o de publicacdo. No caso
deste trabalho, os alunos escolheram o Blogger, pois
é oferecido pela Google. Para criar um blog usando o
Blogger, basta ter uma conta Google através do Gmail,
o que facilitou o uso do Blogger pelos alunos, tendo em
vista que, nas primeiras aulas de informatica os alunos
abrem uma conta no Gmail e também porque os e-mails
dos alunos, vinculados a escola, também sdo Gmail.

Considerando-o como um espago de intercimbio e

colaboragao, cada aluno criou o seu blog, disponibilizando
o endereco para os demais colegas de turma e para as
professoras. Desta forma, professores e colegas podem
acompanhar o anda mento dos trabalhos. O blog toma a
forma de um diario de bordo rico em textos descritivos,
também importantes, pois através deles o aluno expressa
o que trabalhou em aulas anteriores.

A elaboracao dos diarios de bordo através dos blogs
permitiu que as professoras pudessem acompanhar o
andamento do trabalho dos alunos dia a dia. Também
foi possivel fazer comentarios, contribuindo assim,
com as produgdes e exercendo o papel de orientador e,
consequentemente, tornando-se mais proximo do aluno.

A construcao dos blogs nao serviu apenas para que
as professoras acompanhassem o trabalho desenvolvido
pelos grupos, mas também como fonte de pesquisa para
a elaboracao de outro recurso - os infograficos.

As imagens sao recursos importantes no processo de
aprendizagem. Utilizadas largamente na comunicacao,
hoje estdo sendo incorporadas na educagio. E cada vez
mais habitual encontra-las em livros didaticos, sites
informativos, revistas, em geral.

Pode-se dizer que infograficos sdo representagdes
visuais da informagao, cujo objetivo é apresenta-la de
forma mais dinamica.

Para Mddolo (2001, p.5), “atualmente a linguagem
do infografico, por dar preferéncia a imagem, parece
encaixar-se mais adequadamente ao estilo de vida da
populagdo ja que pode ser lido em poucos minutos”, além
de apresentar-se de uma forma facil de compreender.

Considerando que o aluno da Geragao dos Nativos
Digitais (PRENSKY, 2010; VERAS, 2011) pensa grafica-
mente ao invés de textualmente, a construcao de info-
graficos também foi incluida no trabalho interdisciplinar.
O desafio foi dado aos alunos para que construissem
infograficos sobre algumas doengas que acometem os
sistemas estudados.

Para coletar as informacgdes sobre as doengas, os gru-
pos realizaram pesquisas bibliograficas através de livros
didaticos e internet, tirando dividas com a professora
de Ciéncias e, caso julgassem necessario, entrevistando
especialistas.

Ap0s arealizacao da pesquisa, foram orientados pela
professora de Novas Tecnologias para o uso da ferramenta

C f [ piktochartcom
ivos
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CREATE FOR FREE
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= A
0000 EEDZ :

Figura 3 - Interface do PiktoChart



Ciéncia e Natura v.37 n.2, 2015, p. 283 — 289

287

PiktoChart (2013) (http://piktochart.com/), disponivel
gratuitamente na Internet, no site PiktoChart (figura 3).

O PiktoChart apresenta varios modelos de infografico
que podem ser personalizados, conforme o tema da sua
pesquisa e a sua necessidade.

Cada infografico foi criado levando em considera-
¢ao a doenga escolhida pelo grupo, dando énfase para
informagdes importantes e utilizando uma linguagem
acessivel.

O grupo que desenvolveu o trabalho sobre o Sistema
Nervoso construiu um infografico abordando o Mal de
Parkinson (figura 4), evidenciando o que é a doenga e
quem sdo as pessoas que podem ser acometidas, além
de algumas curiosidades.

Ao desenvolvé-lo, optou pelo uso de imagens e textos.
As imagens remetem ao formato de um cérebro formado
por engrenagens, relacionando o cérebro e a sua fungao
como centro de controle das fungdes vitais.

Ao elaborarem infograficos os grupos exercitam a
sua habilidade de sintese de contetido, transformando
informagdes em conhecimento ja que, para construi-lo
€ necessario pesquisar e selecionar as informacoes que
serdo utilizadas. Para selecionar as informagdes que o
aluno considera mais importantes ele precisa dominar
alguns aspectos relacionados aos temas desenvolvidos
no trabalho e que serao utilizados para elaborar uma
apresentacdo utilizando a ferramenta PREZI (2013).

E imprescindivel destacar a importancia da oralidade
para o desenvolvimento da competéncia comunicativa

Mal de Parkinson

Ao lado, James
Parkingon, o homem
que descobrin a
doenca, que ficou
conhecida como seu
sohrenome,

Pessoas Atingidas

Cercade 1% dos
idosos com idade a
partic de 65 anos
possuem esse mal.

htpefifpikioc hart.com,fog/

. =

Para quem j)assui a doenga é
aconselhavel fazer fisioterapia.

ck Informe-se sobre o assunto!

Credits:

2013. Pilktocharf.com

Figura 4 -Infografico Representando o Sistema Nervoso

do aluno. Assim, para concluir o trabalho desenvolvi-
do, foi realizada uma socializagao dos resultados para
os professores, através de uma banca de apresentagdes
utilizando como ferramenta auxiliar, o PREZI.

O Prezi é uma ferramenta inovadora para criar apre-
sentac¢des de impacto, na modalidade cloud, ou seja,
disponibilizado na rede internet, gratuitamente, permi-
tindo ao usuario um alto grau de liberdade na animagao
e na organizagao visual de seus contetidos a serem
apresentados, tornando-se um recurso intuitivo, facil
de utilizar e salvar seus trabalhos e que ainda permite
a criagdo de apresentag¢des nao lineares, bem diferentes
do padrao retangular com slides.

Para acessar a ferramenta, os alunos utilizaram os
seus cadastros da rede social Facebook e computadores
conectados a Internet. Cada nova conta possui uma
galeria mostrando as exposi¢oes que foram criadas,
com capacidade para armazenar suas novas criagoes,
podendo ser compartilhados pelo sistema de nuvens.

Ha modelos com imagens e ambientes tridimensio-
nais, nos quais o autor cria textos podendo, durante a
apresentacado, dar énfase ao contetudo utilizando o zoom
da tela. Também € possivel carregar imagens e videos
diretamente de sites. Prontas, as apresentagdes criadas
podem ser disponibilizadas na nuvem, tornando- as
ainda mais faceis de serem compartilhadas e executadas.

O Prezi é uma ferramenta com boa aceitacdo pelos
alunos devido a sua dinamicidade e interatividade.
Acredita-se que, devido a facilidade com que os alunos
utilizam-na, certamente ira substituir o Power Point nas
apresentacoes de trabalhos.

Com todos os recursos utilizados e descritos até aqui,
a seguir, apresenta-se a revista digital desenvolvida
a partir do resultado do trabalho interdisciplinar dos
alunos do 8° ano, com o objetivo de integrar o material
produzido e disponibilizar a experiéncia para outros
professores e alunos.

4 A culminancia do projeto: desenvolvi-
mento da Revista Digital

Ao pensar a Revista Digital aqui apresentada, foram
consideradas as ferramentas utilizadas pelos alunos para
desenvolverem o trabalho interdisciplinar.

Tendo em vista que as ferramentas encontram-se
disponiveis na Internet e sao conhecidas também como
recursos de Cloud Computing, ou computagdo nas nuvens.
Para Alecrim (2013) esse modelo permite utilizar, em
qualquer lugar e independente de plataforma, as mais
variadas aplicagdes por meio da internet com a mes-
ma facilidade de té-las instaladas em nossos proprios
computadores.

Sobre essa perspectiva buscou-se um ambiente que
proporcionasse uma diversidade de formas de acesso,
agradavel e interativo ao publico que poderad utilizar essa
revista como objeto educacional. Assim, a ferramenta
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escolhida para desenvolvé-la foi o Flipboard.

O Flipboard é uma revista digital personalizada,
onde o usuario, de uma maneira muito facil e rapida
consegue organizar as noticias de seu interesse alimen-
tando-a automaticamente a partir das informagdes de
Rede Sociais, ou através de blogs adicionados. E o jeito
moderno de estar a par das noticias que interessam de
forma personalizada.

Este aplicativo, ainda, tem um visual muito atrativo ao
publico (figura 5), uma vez que existe a possibilidade de
se navegar entre as noticias como uma revista impressa,
fazendo o mesmo movimento de folhear as paginas até
entao utilizado.

Uma das razdes atribuidas a escolha deste aplicativo
para a construgao do ambiente foi devido o mesmo estar
disponivel para plataformas mobile como Android e iOS,
além de poder ser acessada através da Internet. Desta
forma o ambiente pode ser acessado de um tablet, de
um celular, ou de um computador pessoal com acesso
a Internet.

iPad -

< Flipboard  [] Adicionar Q

‘Aprendizagem com Tecnologla

Uma ferramenta integradora dos conhecimentos: cunstruldes itravés, de
projetos interdisciplinares desenvolvidos por aluno: 3
. | 1!

} Por Aprendizagem Com Tecnologia

~ 2leitores
34 paginas flipadas
6artigos

Inovando as Tecnologias: Dia 08
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inovandoastecnologias blogspot.com.br

Inovando as Tecnologias:
Brinquedo Radical

inovandoastecnologias blogspot.com.br

Figura 5 - Capa da Revista Digital

A alimentacao dos artigos da revista da-se de forma
automatica, onde, a partir do relacionamento de contas
de redes sociais, ou enderecos de blogs disponiveis na
Internet, toda vez que o administrador das paginas rela-
cionadas atualiza-las, a revista também ficara atualizada.

Como os alunos tem a pratica de documentar suas
atividades de Robdtica e Novas Tecnologias em um blog
particular, partiu-se para o relacionamento dos blogs
dos alunos e de diversos outros meios de informacgao
que estdo dentro do mesmo contexto da problematica
da pesquisa, como exemplo a conta no Twitter da LEGO
Zoom, e outros videos disponiveis no Youtube, produzi-
dos pelos alunos e professores. Ao final do processo é
possivel visualizar a revista montada automaticamente
(figura 6) a partir da coleta de postagens dos blogs dos
estudantes.

Com poucos cliques a revista é atualizada, seja atra-
vés de um texto novo, de um blog de um estudante, ou
de um video postado no YouTube, ou ainda de alguma
novidade da LEGO Zoom. Enfim, sdo varias as fontes

< Flipboard Your Favorites v Q| =
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de 2013 =

mariapaulademedeiros.blogspot.com.br +
Booom dial Hoje organizamos sobre
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Clube de Robética +

educacaobasicasetrem.biogspotcom.br » Estudan-
tes do Clube de Robotica SETREM inicia-
ram hoje um novo desafio, o grupo de alu-
nos foi dividido em duas equipes que re.

SETREM ¢ destaque nas
midias da LEGO Zomm 7k

ta-feira

Aulas de robética proporcionam
estudo sobre o sangue |
Portal SETREM o7

* No Rio
Grande do Sul, o Colégio Sinodal SE-
‘TREM conta em suas atividades com o o
Clube de Robdtica, que utiliza kits da  educacaobasicasetrem blogspotcombr + A satremcombr + O sangue ¢ responsével por trans-
linha educacional da LEGO. O sucessoda  turma do 2° ano estudou em sala de  portar nutrientes para as células. Esses nutrien-
agdo foi destaque em u .. aula com a professora Fabiane sobre tes sio provenientes da alimentagao e ficam dis-
a construgdo de casas, prédios, edifi-  poniveis depois do processo digestivo. O
cios, etc e como estes sio...

¢ o o

Figura 6 - Interior da Revista

utilizadas para proporcionar contetidos atrativos aos
estudantes e professores.

O acesso a Revista Digital Aprendizagem com Tec-
nologia pelos professores e estudantes € possivel através
de seus Iablets, Smartphones, ou pelo computador com
acesso a Internet através do link ( http://flip.it/pBxf6 ).

Esta acessivel para alunos, professores e pessoas que
queiram conhecer um pouco mais sobre o uso da tecno-
logia e da robotica para uma aprendizagem significativa,
contribuindo para a construgao do conhecimento.

Vale ressaltar que, todos os recursos utilizados para
a criagao da revista, incluindo o aplicativo Flipboard sao
gratuitos, ou seja, acessiveis a todos, sem custo.

Consideragoes finais

Nas escolas de Ensino Fundamental atuais predomi-
nam os alunos pertencentes a geracao de nativos digitais
que se caracteriza por estar cada vez mais conectada e
aprender de uma forma diferente das geragoes anteriores.
Para essa geracao, o uso das Tecnologias da Informacao e
Comunicagao (TIC) se tornou indispensavel no processo
de aprendizagem.

A realizagao desse trabalho mostrou que a robdtica
educacional e o uso das TIC para o aprendizado de Cién-
cias Naturais é possivel e acessivel, quando recursos como
kits LEGO®, computadores e internet estao disponiveis
para os alunos, com o auxilio dos professores que atuam
como orientadores no desenvolvimento dos trabalhos.

O emprego de tais ferramentas colaborou para o en-
tendimento das diferentes formas de uso da robdtica e do
computador: quando é possivel utiliza-lo na construgao
do conhecimento, sob uma perspectiva Construcionista
(quando o aluno constrdi algo a partir do que aprendeu)
enao sendo apenas utilizado como fonte de informacao,
sob uma perspectiva Instrucionista.

Apds o desenvolvimento do projeto, concluimos que
0s objetivos propostos foram atingidos, considerando-
se que 0 mesmo permitiu a criagdo de um ambiente
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integrador propicio para o desenvolvimento de uma
aprendizagem significativa e construc¢ao de conheci-
mentos substantivos em Ciéncias Naturais.

Espera-se que esses resultados possam contribuir
para que mais professores possam buscar alternativas
para a sua pratica pedagogica, fazendo uso da robdtica
educacional e das TIC em sala de aula. Temos presente,
no entanto, que para que isso ocorra, torna-se necessario a
instrumentalizagao dos professores e a criagdo de espagos/
tempos para que este trabalho possa ser desenvolvido.
Fato que pode ser considerado um fator limitante para
o uso das TIC na construc¢ao do conhecimento.
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