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Resumo: Este artigo apresenta o relato de experiéncia do projeto de aplica¢io pratica na educagao basica, sendo sua proposta metodoldgica a
avaliagio da aprendizagem no decotrer da realizacio de aulas/oficinas, de modo que os alunos tanto desenvolvem conhecimentos conceituais
como praticam na cria¢io de robods, por meio de atividades praticas e em concordancia com o curriculo escolat, adquirindo conhecimentos da
evolugio das tecnologias e os fundamentos da robdtica sustentivel de baixo custo ou com sucatas, conceitos de programagio basica e a
importancia da sustentabilidade e preservagio do meio ambiente, atrelados aos conceitos da disciplina de matematica. Como principais
resultados, apresenta-se uma sistematizacio pata a autoaprendizagem e autoavaliagio dos alunos em todo o processo de ensino e aprendizagem,
fundamentada na teoria do Pensamento Computacional e na Aprendizagem Criativa.
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Abstract: This article presents the experience report of the practical application project in basic education, its methodological proposal being
the evaluation of learning during the course of classes/workshops, so that students both develop conceptual knowledge and practice in the
creation of robots , through practical activities and in accordance with the school curriculum, acquiring knowledge of the evolution of
technologies and the fundamentals of low-cost or scrap sustainable robotics, basic programming concepts and the importance of sustainability
and preservation of the environment, linked to the Mathematics discipline concepts. As main results, we present a systematization for self-
learning and self-assessment of students throughout the teaching and learning process, based on the theory of Computational Thinking and
Creative Learning,.

learning.
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1 Contextualizacao

Este projeto de aplicacdo préatica se contextualiza na educacdo basica no ambito do
ensino fundamental, com uma turma do 92 ano, com 40 alunos participantes, divididos entre 25
meninas e 15 meninos. A realizacdo do projeto se realiza na disciplina de matematica que possui
trés aulas por semana, das quais duas aulas sdo para a realiza¢do do projeto. Reservando uma
aula, para as demais atividades do curriculo semestral. O projeto se realiza num semestre letivo,
finalizando na Mostra Cultural da escola.

A escola estadual de ensino fundamental e médio pesquisada se situa num bairro da
regido central do municipio, localizada com proximidade de comércios, agéncias bancérias,
parque municipal, shopping, posto de salde, centro esportivo, universidades, escolas técnicas
entre outros recursos. Em termos de infraestrutura, a escola possui uma quadra poliesportiva
coberta, um pétio para atividades recreativas e uma biblioteca com mesas para atividades de
pesquisas dos alunos. Outros espacos previstos de realizacdo do projeto sdo os dois laboratérios:
1) especifico para informética, 2) para praticas e experiéncias das disciplinas de Quimica e
Fisica. As atividades deste projeto sdo realizadas tanto na sala de aula, para a organizacdo dos
grupos, roteiros de atividades, plantdo de duvidas etc., como nos dois laboratoérios, para
pesquisas e para a execucdo dos robds, que inclusive se incorpora no ambito do curriculo
escolar do estado de Sdo Paulo no que tange ao conceito do pensamento computacional que

promove, por principio:

um conhecimento mais aprofundado sobre o funcionamento das “coisas” ou
funcionamento dos computadores para criar solu¢fes que fagam melhor uso desses
para atender as nossas necessidades como, por exemplo, melhorar nossa
produtividade, qualidade de vida e a propria aprendizagem. Alguns conceitos do
pensamento computacional podem ser evidenciados quando o estudante programa e,
em especial, na reformulagdo de um problema aparentemente dificil (SAO PAULO,
2019, p. 78).

Utiliza-se a abordagem investigativa de acordo com Bender, (2014), pois a
aprendizagem baseada em projetos (ABP) ¢ um modelo de ensino que consiste em permitir que
os alunos confrontem as questdes e os problemas do mundo real que consideram significativos,
determinando as formas de serem abordados, para que atuem cooperativamente em busca de
solugBes. Outro aspecto importante destacado pelo autor é a Questdo motriz, porque essa
questao inicial fornece a tarefa geral ou a meta declarada para o projeto, sendo que “deve ser
explicitada de maneira clara e ser altamente motivadora; deve ser algo que os alunos

considerem significativo e que desperte sua paixdo” (BENDER, 2014, p. 17). Conforme a
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ANATEL (2020), o Fundo de Universalizacdo dos Servigos de Telecomunicagbes — FUST,
trata-se de recursos financeiros que custeiam a implementacédo de redes de alta velocidade, para
0 acesso a Internet, o intercambio de sinais e a implantacéo de servicos de teleconferéncia entre

as instituicdes de ensino.

Problematizacéo do projeto

Neste projeto, focaliza-se a participacdo das mulheres na ciéncia, em relacdo a
desproporcionalidade evidenciada nos indices estatisticos:
As mulheres representam cerca de 54% dos estudantes de doutorado no Brasil.

e Nas ciéncias da vida e da saude, por exemplo, as mulheres sd8o a maioria dos
pesquisadores (mais de 60%), enquanto nas ciéncias da computacdo e matematica elas
representam menos de 25%.

e Contudo, as mulheres cientistas sdo apenas 14% da Academia Brasileira de Ciéncias.
De uma maneira geral, objetiva incentivar desde o ensino fundamental que mais

meninas ingressem nas areas cientificas e possam a médio e longo prazo aumentar esta
participacdo feminina nas areas cientificas como: Matematica, Fisica, Engenharias etc.
“Campanhas educativas para estimular as meninas a se tornarem cientistas e discutir o viés
inconsciente em processos seletivos sdo exemplos de iniciativas em andamento no Brasil que
sdo bem-vindas” (Fernanda De Negri, 2020). De acordo com Alcance Engenharia (2021), a
participacdo das mulheres na engenharia é o reflexo de uma histéria de luta, desafios e

superacao:

De modo geral, Engenharia se trata de pensar, estudar, projetar, executar e criar solu¢des para
um problema, nas mais diversas areas. Portanto, o género ndo deve ser avaliado, mas, sim, a
capacidade técnica do profissional! Nesse sentido, o que define bons engenheiros —
independentemente do sexo — sd0 suas aptiddes, habilidades para desenvolver solucGes e
competéncias para lidar com os desafios impostos pela carreira. Portanto, vale lembrar que lugar
de mulher é onde ela quiser, inclusive, na Engenharia! (ALCANCE ENGENHARIA, 2021).

Um relato de experiéncia ocorrido em Séo Paulo, € retratado por Evelyna Bloem Souto,
em 1957, a Unica mulher a fazer parte da primeira turma de engenharia civil da Escola de

Engenharia de S&o Carlos e relatou as dificuldades que passou durante o curso:
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“A primeira bolsa que consegui foi em Paris. Eu e mais 10 alunos homens fomos visitar um
tunel que estava sendo feito para ligar a Franga a Italia. Eu fiz questdo de estar 1a porque sabia
que posteriormente teriamos de construir tneis no Brasil, mas ndo queriam que eu entrasse.
Fizeram com o que eu me vestisse de homem, colocasse galochas, prendesse o cabelo e
desenhasse barba e bigode no meu rosto. S6 assim pude verificar as obras. Essa foi a maior prova
de preconceito que softri na época.” (ENGENHARIA 360, 2021).

Também, observa-se que a pratica educativa se direciona as atuais caracteristicas dos
alunos pela facilidade do uso de tecnologias, de forma que leem e interpretam informacdes e
diversos contetidos, por meio de hipertextos e pesquisas em rede, geralmente, atraves de
celulares, tablets ou computadores. “Nessa perspectiva, a possibilidade de aprender dentro ou
fora do ambiente escolar ndo sé é uma realidade, como é uma das principais caracteristicas da
Aprendizagem com Mobilidade, campo surgido a partir da evolucédo e difusdo das TDIC -
Tecnologias Digitais de Comunicacdo e Informacdo” (SILVA, p. 66).

Nesse contexto, a pratica educativa do projeto esta centrada na roboética, que é definida
como uma area do conhecimento relacionada a construcao e ao controle de robds, mas também
possui principios basicos de mecéanica, cinematica, automacdo, hidraulica, informaética e
inteligéncia artificial. Ha muito tempo, rob6s vém sendo fabricados para fins industriais, sendo
utilizados em montadoras de veiculos e industrias em geral. Antes, a robdética era restrita as
indUstrias, contudo, atualmente tem sido utilizada com frequéncia em diversas outras areas,
entre elas, a educacdo (TELEFONICA, 2020). Portanto, levantou-se um questionamento:

Como desenvolver o planejamento da avaliacdo da aprendizagem em dialogo com uma

proposta pedagdgica de aulas/oficinas de robotica?

Objetivos especificos

e Elaborar um planejamento da Avaliacdo da Aprendizagem;

e Avaliar a aprendizagem dos alunos nas praticas com a robotica sustentavel de baixo custo;

e Avaliar estatisticamente as correlagBes entre as variaveis dependentes (disciplinas que mais
gosto sdo das ciéncias exatas e da terra) em relacdo as independentes (meninos e meninas);

e Incentivar o aumento da presenca das meninas nos projetos de matematica e areas afins;

e Compreender a importancia da preservacdo do meio ambiente e da vida no planeta por meio

de acOes sustentaveis.
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Justificativa e metodologia

A incorporagdo de atividades que desenvolvem caracteristicas como autonomia,
capacidade de tomada de decisdo, raciocinio légico, entre outros fatores que valorizam a
expressividade e a criatividade de cada aluno, a partir da compreensdo pessoal da pratica
proposta. Outro aspecto € analisado pela Aprendizagem Criativa, dado que 0 processo

educacional ndo acontece de forma linear, mas segue uma espiral da aprendizagem:

[...] onde imaginamos o que gostariamos de criar, construimos algo, brincamos com
materiais e ideias neste processo, compartilhamos nossas criacoes e refletimos sobre
0 como e o0 que aprendemos, voltando a imaginar novamente. Os préprios passos da
espiral ndo precisam seguir essa sequéncia pré-definida; podemos pular para um ou
para outro conforme vamos avangando com nossos projetos (RBAC, 2021).

A proposta metodoldgica deste projeto € a avaliacdo da aprendizagem no decorrer da
realizacdo de aulas / oficina, ou seja, 0s alunos tanto desenvolvem conhecimentos conceituais
como praticam na cria¢do de rob6s, por meio de atividades praticas e em concordancia com o
curriculo escolar, adquirindo conhecimentos da evolugdo das tecnologias e os fundamentos da
robotica sustentavel de baixo custo ou com sucatas, conceitos de programacdo basica e a
importancia da sustentabilidade e preservacdo do meio ambiente, atrelados aos conceitos da
disciplina de matematica. Ausubel (2002), considera que a tarefa da pedagogia é: Selecionar,
Organizar, Apresentar e Traduzir os conteddos de uma matéria evolutiva e adequadamente.
Para tanto, requer-se algo a mais que uma relacdo de memorizacao de estudos. A Pedagogia é
arte e a ciéncia de apresentar ideias e informacdes de uma maneira significativa, de modo que
apresentem significados claros, estaveis e inequivocos e que sejam retidos durante um periodo
de tempo consideravelmente largo, em forma de um corpo organizado de conhecimento, “em
realidade € a principal func¢do da pedagogia” (AUSUBEL, 2002, p. 97).

Nas aulas / oficina de robotica se usa a abordagem metodol6gica do construcionismo,
porque conduz a reflexdo da sequéncia logica do projeto, desde a criacdo, a implementacdo e o
aprimoramento do robd. Segundo Burd, (1999), ha um aspecto a ser destacado do
Construcionismo que ultrapassa o aspecto cognitivo, porque inclui fatores sociais e afetivos da
educacdo, “assim, ele abre espago para 0 estudo das questdes de tecnologia, género, cultura,
personalidade, motivacdo, etc. que normalmente ndo sdo tratadas em abordagens educacionais
mais tradicionais” (BURD, 1999, p. 53).

Conforme a ONU (2021), é necessario fazer um apelo a comunidade internacional para

garantir que as meninas tenham acesso a educagdo que merecem e que possam ver um futuro
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em areas como engenharia, programacdo de computadores, tecnologia em nuvem, robética e
ciéncias da saude. Desta forma, destaca-se a importancia de projetos nas areas das exatas que
insiram equitativamente tanto as meninas como 0s meninos ao ambiente cientifico desde a
educacdo fundamental.

Mediante este contexto, esse artigo se estrutura em trés momentos. Primeiramente,
apresenta-se a ementa da disciplina de matemaética aplicada no projeto. No segundo momento,
desenvolve-se o planejamento da realizacdo do projeto com sua fundamentacédo tedrica do
Pensamento Computacional e da Aprendizagem Criativa. No terceiro momento, apresenta-se
um detalhamento sistemético para o planejamento da avaliacdo da aprendizagem. Conclui-se

com as consideracdes finais.

1. Ementa da disciplina de matematica aplicada no projeto:

A Matematica € uma disciplina importante para os alunos no ensino fundamental, pois
desenvolve o pensamento l6gico e é também necesséria para a construcdo de conhecimentos
em outras areas. Apresentar as influéncias que a Matemaética tem no cotidiano, ajuda na
aproximacdo entre os alunos e a disciplina, assim podendo vé-la como importante para sua vida.
Esta disciplina deve instigar os alunos a novas descobertas, e o professor ser o0 mediador dos
guestionamentos e das investigacdes, facilitando o interesse dos alunos pela disciplina.
Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento de carater normativo que
define 0 conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos
devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacdo Béasica, Competéncias

Especificas de Matematica para o ensino fundamental sao:

1. Reconhecer que a Matematica é uma ciéncia humana, fruto das necessidades e
preocupacles de diferentes culturas, em diferentes momentos historicos, € uma
ciéncia viva, que contribui para solucionar problemas cientificos e tecnoldgicos e para
alicercar descobertas e construgdes, inclusive com impactos no mundo do trabalho.
2. Desenvolver o raciocinio logico, o espirito de investigacdo e a capacidade de
produzir argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos para
compreender e atuar no mundo.

3. Compreender as relacBes entre conceitos e procedimentos dos diferentes campos
da Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade) e de
outras areas do conhecimento, sentindo seguranga quanto a propria capacidade de
construir e aplicar conhecimentos matematicos, desenvolvendo a autoestima e a
perseveranca na busca de soluces.

4. Fazer observagdes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos presentes
nas praticas sociais e culturais, de modo a investigar, organizar, representar e
comunicar informac0es relevantes, para interpreta-las e avalia-las critica e eticamente,
produzindo argumentos convincentes.
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5. Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais
disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas
de conhecimento, validando estratégias e resultados.

6. Enfrentar situacOes-problema em multiplos contextos, incluindo-se situagdes
imaginadas, nao diretamente relacionadas com o aspecto pratico-utilitario, expressar
suas respostas e sintetizar conclusdes, utilizando diferentes registros e linguagens
(graficos, tabelas, esquemas, além de texto escrito na lingua materna e outras
linguagens para descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados).

7. Desenvolver e/ou discutir projetos que abordem, sobretudo, questdes de urgéncia
social, com base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios,
valorizando a diversidade de opinifes de individuos e de grupos sociais, sem
preconceitos de qualquer natureza.

8. Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no
planejamento e desenvolvimento de pesquisas para responder a questionamentos e na
busca de solucbes para problemas, de modo a identificar aspectos consensuais ou ndo
na discussdo de uma determinada questdo, respeitando o modo de pensar dos colegas
e aprendendo com eles (BNCC, 2018).

O pensamento computacional pode auxiliar os alunos a assimilarem os contetdos nas
aulas de Matematica, colocando em prética todos aqueles nimeros aprendidos em sala de aula.
Contetdos conforme a BNCC:

Geometria: conjunto de conceitos e procedimentos necessarios para resolver
problemas do mundo fisico e de diferentes areas do conhecimento. Assim, nessa
unidade tematica, estudar posicdo e deslocamentos no espaco, formas e relagGes entre
elementos de figuras planas e espaciais pode desenvolver o pensamento geométrico
dos alunos. Esse pensamento & necessario para investigar propriedades, fazer
conjecturas e produzir argumentos geométricos convincentes. E importante, também,
considerar o aspecto funcional que deve estar presente no estudo da Geometria: as
transformagdes geométricas, sobretudo as simetrias. As ideias matematicas
fundamentais associadas a essa temdtica sdo, principalmente, construcao,
representacdo e interdependéncia (BNCC, 2018).

Utiliza-se neste projeto o eixo de Geometria na abordagem de questdes praticas sobre
os angulos, as figuras geométricas planas e as areas e perimetros de figuras geométricas planas,
ou seja, na construcao dos robds sdo analisadas suas estruturas e o ligamento de suas partes, 0s
quais precisam seguir um desenho técnico preciso, os fundamentos deste tdpico da disciplina
de matematica estd sendo aplicado nas praticas de oficina no laboratério da escola. Como
também, sdo aplicados os conhecimentos das unidades de medidas e conversao de medidas; ou
seja, os alunos precisam revisar seus desenhos técnicos com os calculos algébricos para conferir
se sua estrutura comporta os esforcos do movimento ou da finalidade de uso do robd, de acordo

com a ementa da BNCC:
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Grandezas e medidas, ao propor o estudo das medidas e das relacfes entre elas — ou
seja, das relagbes métricas —, favorece a integracdo da Matematica a outras areas de
conhecimento. Essa unidade tematica contribui ainda para a consolidacdo e
ampliagdo da nogdo de nimero, a aplicacdo de nogGes geométricas e a construcao do
pensamento algébrico.

Algebra, tem como finalidade o desenvolvimento de um tipo especial de pensamento
— pensamento algébrico — que é essencial para utilizar modelos matematicos na
compreensdo, representacdo e analise de relagdes quantitativas de grandezas e,
também, de situacdes e estruturas matematicas, fazendo uso de letras e outros
simbolos. Para esse desenvolvimento, é necessario que os alunos identifiquem
regularidades e padrfes de sequéncias numéricas e ndo numéricas, estabelecam leis
matematicas que expressem a relacdo de interdependéncia entre grandezas em
diferentes contextos, bem como criar, interpretar e transitar entre as diversas
representacoes graficas e simbolicas, para resolver problemas por meio de equac6es
e inequacbes, com compreensdo dos procedimentos utilizados.

As ideias mateméticas fundamentais vinculadas a essa unidade sdo: equivaléncia,
variacéo, interdependéncia e proporcionalidade. Em sintese, essa unidade tematica
deve enfatizar o desenvolvimento de uma linguagem, o estabelecimento de
generalizacOes, a analise da interdependéncia de grandezas e a resolugdo de problemas
por meio de equagdes ou inequagdes (BNCC, 2018).

Concomitantemente, sdo abordados os seguintes conteddos: resolucdo de problemas,
funcdo afim e algoritmos, os quais se situam na aprendizagem basica de I6gica de programacéo,
situados nos estudos de probabilidade e estatistica, porque se propde a abordagem de conceitos,
fatos e procedimentos presentes em muitas situacGes-problema da vida cotidiana, das ciéncias
e da tecnologia. Assim, todos os cidaddos precisam desenvolver habilidades para coletar,
organizar, representar, interpretar e analisar dados em uma variedade de contextos, de maneira
a fazer julgamentos bem fundamentados e tomar as decisfes adequadas. Isso inclui raciocinar
e utilizar conceitos, representacdes e indices estatisticos para descrever, explicar e predizer
fendmenos.

Simultaneamente, merece destaque o0 uso de tecnologias, isto €, aprendizagens de como
utilizar as calculadoras, para avaliar e comparar os resultados, assim como o0 uso de planilhas
eletrnicas, que ajudam na construcdo de graficos e nos calculos das medidas de tendéncia
central. Todas essas aprendizagens, dialogam com os conteudo de leitura, interpretacdo e
representacdo de dados de pesquisa expressos em tabelas, graficos de colunas simples e
agrupadas e graficos de barras e de setores, sendo que os alunos estardo acompanhando a
evolucdo da execucgdo dos seus projetos, a partir de graficos elaborados pelo professor, pelos
quais os alunos podem tanto aprender a ler e interpretar graficos, bem como se situarem no
andamento das atividades realizadas semanalmente.

Metodologia Ativa centrada no aluno: listam-se quais serao as estratégias de trabalho:
Escrita de verbetes de curiosidades cientificas (pode ser usado um servico Wiki ou Padlet);

Ensino hibrido, dividir aulas presenciais e a distancia. Atividades interativas com recursos
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digitais: Google Classroom; Infogréaficos da linha do tempo https://br.pinterest.com/ plataforma

Scratch https://scratch.mit.edu/

Materiais e recursos necessarios para a aula de robdtica

4+ Os materiais e recursos para a aula de Robotica, sdo utensilios reutilizados do lixo
retirados das ruas da cidade, como forma de mediar a construc¢ao de conhecimento sobre
conteudos curriculares, eletrdnica e robdtica. Foi proposto para os alunos leituras,
pesquisas e videos de prototipos construidos com sucata. Com os materiais recolhidos,
colocamos a m&o na massa.

4 Apresentam-se materiais como: tampinhas, palito de churrasco, canudo, elastico, bexiga
e rolinho de papel. Discutimos uma linguagem de programacéo (Scratch) para o apoio
na producao de jogos e animacoes, o funcionamento de uma plataforma para criacdo de
protétipos (Arduino), bem como se explicam os conceitos basicos de elétrica, circuitos
(aberto e fechado) e nogdes da fisica.

+ Os alunos realizaram animacdes utilizando a linguagem de programacdo Scratch
vinculados aos conteidos de Matematica, iniciaram as construcées dos prototipos. Alem
dos utensilios reciclados, fios, componentes eletrdnicos, também se recorre ao uso da

Internet e computador, celular ou tablet.

2. Planejamento da realizacdo do projeto e acompanhamento

Apresenta-se 0 cenario do projeto por meio da Aprendizagem na elaboracao
colaborativa de rob6tica com materiais reciclaveis, na disciplina de matematica, de acordo com

a Figura 1.
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Figura 1 - Mapa conceitual do projeto Robética com sucatas

Projeto
robética
com sucatas

Pensamento Atividades
c_olrnpu_laclon?al praticas Avaliagdes da
Visdo sistémica Reutilizar Aprendizagem:
Logica Reciclar Diagnostica,
Formativa
e Somativa

ﬂ Avaliar a aprendizagem dos alunos
nas praticas com a robética

sustentavel de baixo custo; / Fases do processo de avaliagdo e \
. . » sAvaliar estatisticamente as Instrumentos de avaliacdo:

Adquirir nogées correlacbes entre as variaveis
basicas de elétrica e lependentes e independentes; 1) Avaliagdo continua: feedbacks e graficos
eletronica, » Incentivar o aumento da presenca
matematica, das meninas nos projetos de 2) Avaliagio diagnostica: Fase Relato escrito
geometria, ciéncias e matematica; . o - questionario indutivo
fisica. » Compreender a importancia da

:'es‘_’;"aga“ ':“ ";e"’ ambiente de 3) Avaliagao formativa: ficha de

a vida no planefa por melo de autoavaliacdo - roda de conversa
acgoes sustentaveis.

4) Avaliacdo Somativa: Portfolios eletrénicos
e Mostra Cultural /

Recursos digitais: Google Classroom.
Infograficos da linha do tempo
https://br.pinterest.com/
plataforma Scratch https:/scratch.mit.edu/
Padlet - Wiki

Fonte: Elaboracéo propria.

Experimentar, inventando estratégias para a solucdo do problema proposto, assim como
observar o resultado dessa experimentacdo. A cada etapa do projeto o docente exemplifica
alguns modelos de elaboragéo do robd, incentiva a realizagé@o de trocas de experiéncias entre
0s grupos, compartilhamento de materiais entre os alunos, comparacdes com a tematica
estudada na disciplina, retorno / devolutiva aos alunos de forma continua, para que os alunos
se sintam amparados no processo de execucao do projeto proposto. Também se destaca no eixo

Pensamento Computacional no curriculo escolar, de acordo com conforme a CIEB (2021):

O termo Pensamento computacional compreende sistematizar, representar, analisar e
resolver problemas por meio de conhecimentos e praticas de computacdo. Tem sido
considerado como um dos pilares fundamentais do intelecto humano ao lado de
leitura, escrita e aritmética, uma vez que, como estes, servem para descrever, explicar
e modelar o universo e seus processos complexos. Os conceitos principais deste eixo
sdo: Abstracdo Algoritmos; Decomposicdo; Reconhecimento de padrbes. (CIEB,
2021).

Na continuidade, apresentam-se as habilidades do Pensamento Computacional

desenvolvidas pelos alunos nesta proposta pedagogica:
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Algoritmo: Propor que os alunos criem e realizem uma sequéncia de atividades com
um objetivo comum, de forma que observem se o algoritmo do programa funcionou da forma
esperada.

Decomposicao/ Generalizacao: ocorre com a compreensao de um invento pela analise
de suas partes, ou seja, os alunos sdo motivados a refletir sobre os contetdos estudados que
compdem e fundamentam a criagdo dos robos.

Raciocinio l6gico: Compreender os porqués das inovacgoes cientificas e suas influéncias
culturais, sociais e econémicas, porque os alunos ao criarem seus robds devem pensar na
contribuicdo de cada projeto para a sua realidade cotidiana.

Abstracdo: Valorizar a expressividade dos alunos em suas opinides a partir da
compreensdo pessoal da pratica proposta. A atividade final, propde um debate para que os
alunos dialoguem sobre suas experiéncias e aprendizagens no projeto. Assim, € muito
importante entender que a aprendizagem é significativa quando novos conhecimentos
(conceitos, ideias, proposi¢Ges, modelos, formulas) passam a significar algo para o aprendiz,
qguando ele ou ela é capaz de explicar situagdes com suas proprias palavras, quando é capaz de
resolver problemas novos, enfim, quando compreende (MOREIRA, 2003). Estas habilidades

também estdo fundamentadas na autoria de Seymour Papert:

Fundamentam-se estas habilidades em Seymour Papert, (1980), pioneiro no uso do
computador como ferramenta de aprendizagem, definiu a programacgdo de
computadores como a agdo de comunicagao entre usuario e maquina por meio de uma
linguagem que ambos entendem. O pensamento computacional ndo esta
necessariamente ligado a programacao de computador. Tampouco é a capacidade de
navegar na internet, mandar e-mails ou utilizar as redes sociais. Pensamento
computacional é uma estratégia para modelar solucdes e resolver problemas de forma
eficiente — e, assim, encontrar solucfes genéricas para classes inteiras de problemas.
Jeanette Wing, atualmente professora em Carnegie Mellon e vice-presidente da
Microsoft Research, definiu 0o pensamento computacional como a formulagdo de
problemas e solucbes representados de forma que possam ser executados por
processadores de informagBes — humanos, computadores ou, melhor ainda, uma
combinacdo de ambos (INSTITUTO AYRTON SENNA, 2021).

Utiliza-se a metodologia ativa centrada na participagdo e criacdo dos alunos em
atividades interativas em grupos, fundamentada na Pedagogia em Projetos a partir da
abordagem da Aprendizagem Criativa, conforme Resnick (2014) a abordagem da
aprendizagem criativa esta baseada em quatro elementos fundamentais, denominados de
“Quatro P da Aprendizagem Criativa”:

Projeto: Em nosso projeto pensamos em utilizar abordagens metodoldgicas ativas no

processo de ensino e aprendizagem para a construcdo do conhecimento dos educandos, por
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meio da introducdo da pratica com jogos digitais, porque promovem a interacdo dos alunos,
desenvolve caracteristicas como autonomia, capacidade de tomada de decisdo, raciocinio
I6gico, entre outros fatores que valorizam a expressividade e a criatividade individuais.

Paixdo: Assim, primeiro aproximamos o conhecimento e 0 acesso as tecnologias
digitais vinculadas ao curriculo interdisciplinar da Base Nacional Curricular Comum que prevé
que os cursos sejam realizados por meio de educacdo a distancia ou educacdo presencial
mediada por tecnologias; contudo somente a insercéo das tecnologias sem o prazer de utiliza-
las, trata-se de uma pratica desprovida de uma intencionalidade pedagdgica como o
construcionismo e a Aprendizagem Criativa, por meio das quais podemos incentivar nossos
alunos a se imaginarem cientistas ou pesquisadores, que sintam confianca e valorizagdo em
suas criacoes.

Pares: Propomos que criem e construam seus projetos, compartilhem suas conquistas e
reflitam coletivamente os projetos desenvolvidos, de modo que outros grupos de alunos possam
reusar, recriar e avangar com outras ideias e inovagoes.

Pensar Brincando: Conceber que o ato de aprender se baseia no pensar brincando, que
podemos compreender a ciéncia como um universo divertido e desafiador, por essa razao,
podem compreender que a ciéncia € um processo em continuo desenvolvimento, sempre aberto
a ser revisto, repensado e recriado. Enfim, o processo de constru¢cdo do conhecimento
demonstra que todo conhecimento cientifico advém de uma Espiral sem fim da aprendizagem.

As aulas estdo divididas entre a modalidade expositiva e de experimentacdo no
laboratdrio de informatica. Também é previsto a utilizacdo de outras modalidades didaticas,
inseridas no ensino hibrido, podendo dividir aulas presenciais com atividades sincronas e foruns
que os alunos podem participar em horérios preestabelecidos. Utilizam-se as seguintes

modalidades de ensino hibrido:

Laboratério Rotacional é semelhante @ Rotacdo por estacdo. Nessa estacdo, 0s
estudantes sdo encaminhados para o laboratorio de informatica, para a parte do ensino
on-line. A ideia, nesta estacéo, é liberar tempo dos professores e espaco da sala de
aula, usando um laboratério.

Salas de aulas invertidas - sdo assim denominadas porque invertem completamente a
funcdo normal da sala de aula; os estudantes tém li¢des ou palestras on-line, de forma
independente, seja em casa ou durante o periodo de realizacdo de tarefa; os estudantes
ainda aprendem por meio de aulas expositivas e, muitas delas, em versdes on-line
como, por exemplo, videos caseiros (Miranda et al, 2020, pp. 4 - 5).

Conforme Bacich, (2015, p.74) “a expressao ensino hibrido estd enraizada em uma ideia

de educacéo hibrida, em que néo existe uma forma Unica de aprender e na qual a aprendizagem
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€ um processo continuo, que ocorre de diferentes formas, em diferentes espagos”. Quer seja em
aulas presenciais ou virtuais, em foruns, chats, leituras de materiais digitais, games, troca de
conversas por WhatsApp ou correio eletrénico, enfim, ha inimeras possibilidades de inovar nas
formas de ensinar e aprender.

Para aprofundar o uso de autoavaliagdo, no decorrer das atividades realizou-se a
aplicacdo de questionarios para que os alunos se auto avaliem em cada etapa do projeto, espera-
se gue estas atividades avaliativas possam incentivar o engajamento dos alunos. De acordo com
Russel; Airasian (2014, p. 97): "Executar bem a instru¢do depende do planejamento efetivo”,
assim, quando se planejam atividades avaliativas, analisa-se o contetdo, as caracteristicas da
turma e as habilidades que pretende desenvolver com os alunos. Ha alguns tipos de perguntas
que precisam de critério e cuidado para utilizar, ou seja, € necessario objetividade em relacéo
do uso de informacGes informais, pois se situa na auséncia de controle exato das respostas, isto
é, como em situacBes espontaneas empregadas com diferentes alunos, envolvem aspectos

subjetivos conforme:

As informagfes informais sdo usadas para modificar instru¢fes baseadas em
evidéncias menos diretas da compreensdo e do envolvimento dos alunos, como
atencdo, expressdes faciais, postura, vontade de participar das discussdes em sala de
aula e questdes levantadas pelos alunos (RUSSEL; AIRASIAN, 2014, p. 97).

Também se realizou no planejamento, um periodo de pré-teste e pos-teste; dos
protétipos de robds criados pelos alunos, por meio de diferentes instrumentos avaliativos da
aprendizagem e que sejam mais adequados para 0s objetivos educacionais e devem estar
alinhados com a proposta instrucional.

Conforme Russel; Airasian (2014, p. 98): “A instru¢do efetiva inclui a avaliagdo precisa
do progresso dos alunos e uma adaptacdo a suas necessidades cambiaveis”; mediante este
conceito, observa-se que, as respostas ou as manifestagdes subjetivas advindas dos alunos
podem suscitar diferentes usos, isto €, transforma uma avaliacdo ja planejada, para uma
avaliacdo formativa. Deve-se lembrar que cada instrumento de avaliagdo possibilita coletar
diferentes, ou seja, oferece diferentes tipos de dados para 0 acompanhamento da aprendizagem,
desta forma se faz necessario indicar, para cada instrumento, o contexto das orientacbes dos
contetidos envolvidos na avaliacao.

Observamos que todo planejamento de aula precisa comecar com um conhecimento
profundo do que cada aluno ja sabe e consegue fazer e 0 modo como 0 ensino visa a aumentar

o0 progresso e os niveis de desempenho para cada um dos alunos. “A preocupagdo primaria €
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agregar valor a todos eles, independentemente do seu ponto de partida, e fazer todos alcangarem
os resultados desejados” (HATTIE, 2017, p. 35).

Para esse planejamento, elabora-se na Tabela 1, um plano de ensino atrelado ao

cronograma da realizacao do projeto:

Tabela 1 - Plano descritivo das aulas e dos processos avaliativos

Tipo de aula

Descricdo da atividade e processo avaliativo (instrumento)

Periodo/aplicagio

1* Novas maneitras de ver
a tecnologia

Construir a proposi¢ao de que os individuos do futuro
ndo devem ser meros consumidores de tecnologia;

¢ necessario entender como os sistemas funcionam

e de que forma os utilizar conscientemente na vida
pessoal e profissional.

Roda de conversa
Primeira aula
Avaliacao
Formativa e
pratica em

Sala de aula

2° Histéria da robotica:

Conhecer a histdria da robética e seu inicio na

educacional e tecnologica educacao. Construir a aprendizagem por meio Leituras/pesquisas
de leitura e interpretagdo de textos sobre o tema, Assincronas
registrando aprendizagens e descobertas Pos-aula
3° Reduzindo, reutilizando | Compreender a importancia de classificar o lixo da Avaliacido
e reciclando maneira correta para a preservacio do meio ambiente. Formativa e
pratica em

Sala de aula

4° Robética desplugada
com sucatas

Despertar nos alunos o interesse pela robotica; aprender
fazendo; resolver problemas e desenvolver o raciocinio
légico, o espirito de investigacio, a criatividade e a
colaboracdo. Formalizacdo das ideias, experimentacio,
reflexdo e aprimoramento dos conceitos.

Laboratério de
Informatica
Avaliacao
Formativa e
pratica em
Sala de aula

5° Robdtica educacional:
Instalando os circuitos

Adquirir nog¢Ges basicas de elétrica e eletronica,
matematica, geometria, ciéncias e fisica.

Laboratério
Oficinas
praticas

6° amostra cultural da
escola

Apresentar e compartilhar as producées durante
uma Mostra Cultural, expondo os robos construidos para
outras turmas da escola.

Fonte: Adaptado (TELEFONICA, 2020).

3 Detalhamento do planejamento da avaliacdo da aprendizagem

Finalizacio do
projeto

Apresenta-se na Tabela 2 um detalhamento de cada instrumento de avaliagdo para cada

topico, contemplando duracéo, a¢bes, procedimentos e recursos necessarios:
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Duracédo Acéo Procedimento Recursos
30 Apresentacdo e Avaliacdo diagnostica para saber quais Apresentacdo oral do
minutos contextualizacdo conhecimentos iniciais os alunos conhecem e professor, questionario no
incentivar a compreensdo do projeto. Google Forms ou
impresso.
30 Feedback continuo Nesta avaliacdo formativa o professor acompanha | Férum ou chat, WhatsApp,
minutos aula a aula as dificuldades dos alunos, abrindo um | mural digital ou
espaco para o plantdo de dividas. presencialmente nas aulas.
30 Roda de conversa O professor propde que cada grupo conte como Sala de aula presencial
minutos foi a experiéncia nas atividades do projeto, com ou videoconferéncia
algumas perguntas:
Qual foi o robd mais agradavel de construir?
Qual foi 0 rob6 mais interessante?
Vocé identificou relagdes com a disciplina
estudada?
Vocé achou dificil dividir as tarefas com os
colegas?
150 Visitar uma industria | Avaliagcdo diagndstica para a compreensdo dos Confeccdo de um relatério
minutos automobilistica. tipos de robds e suas aplicagdes. escrito sobre a visita
técnica a indUstria
automobilistica utilizando
a ferramenta Google docs.
45 Programar um Avaliacdo formativa para o professor verificar as | Debate em sala de aula
minutos programa para o robd. | dificuldades sobre os contelidos das aulas entre os alunos.
anteriores e sobre a proxima etapa do projeto.
10 Descrever o Avaliacdo somativa para o professor verificar a Criag8o de um podcast
minutos desenvolvimento do aprendizagem dos conceitos apresentados na sobre os principais
projeto. construgdo do robd. conceitos apresentados no
projeto.
50 Detalhar o projeto Avaliacdo somativa para a verificacdo detalhada Criacédo de um infografico
minutos final. do projeto final. detalhado sobre o projeto
final.
50 Apresentar o projeto Avaliacdo formativa para o professor verificar a Exposic¢do oral utilizando
minutos final. autonomia e o protagonismo dos alunos. materiais de apoio proprios
ao tema.

Fonte: Elaboracéo propria.

Todos estes instrumentos avaliativos visam o desenvolvimento da avaliagédo formativa

pela atengdo do professor em seu “monitoramento, ¢ claro, ¢ uma tarefa complicada, visto que

a instru¢do, a avaliagdo e a tomada de decisdes ocorrem quase simultaneamente” (RUSSEL;

AIRASIAN, 2014, p. 99).
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Observa-se que processo de avaliagdo instrucional ocorre continuamente no decorrer da
aprendizagem, podemos alterar nosso planejamento inicial de acordo com o feedback
observado na interacdo dos alunos com as atividades pedagogicas realizadas, equilibrando tanto
as questdes formais elaboradas, como as informaces informais que nos direcionam a tomadas
de decisdo instantaneas para aprimorar os resultados, identificando estes aspectos nas

evidéncias formais:

Evidéncias formativas formais podem ser coletadas por meio de diversas técnicas,
incluindo atividades formais, autoavaliacfes dos alunos e questdes pré-planejadas ou
de um instrutor. Atividades formais incluem problemas pequenos, deveres de casa
feitos para reconhecer o que os alunos sabem ou sobre o que eles tém davidas, quizzes,
ensaios e observacdes formais do laboratorio ou outras atividades praticas (RUSSEL;
AIRASIAN, 2014, p. 107).

Desta maneira, ocorre um espaco de dialogos continuos no decorrer das aulas,
evidencia-se assim, uma abordagem centralizada na participacao ativa dos alunos em orientacao
com o professor. Descreve-se neste topico, alguns elementos de Anélise da Aprendizagem, a
partir do planejamento da avaliacdo e do seu acompanhamento. Conforme Brenner Kasai
(2000):

A mudanca na avaliacdo da aprendizagem so pode ser vivida em seu interior, no
porqué e para que se avalia, a medida que professores e alunos se encontram como
companheiros de aprendizado, como responsaveis pela transformagao e/ou construgao
de representacOes e de saberes, despidos de preconceitos, de verdades absolutas, de
lugares definidos e poderes sacralizados. Ha véarios caminhos para se chegar a
avaliacdo da aprendizagem coerente com o paradigma inovador de Educacdo

(BRENNER KASAI, 2000, p. 3).

A autora explica que uma questao central ¢é: “para que avaliar?” (BRENNER KASAI,
2000, p. 3), porque em torno dessa questdo outros fatores se articulam, para outras possiveis
tomadas de decisdo, por exemplo, se a razdo da avaliagédo visa a medi¢do de quanto, quando e
0 quais conhecimentos foram retidos, sua intencionalidade é o controle da aprendizagem e dos
alunos. Também, ocorre a autoavaliacdo, ou seja, quando se questiona ao aluno como vivenciou
sua aprendizagem, qual foi sua participacdo nas atividades, entre outros aspectos. Outro fator
analisado no planejamento da analise do processo de ensino e aprendizagem, situa-se na
compreensao dos professores de que existem diferentes formas de aprender e pensar, “com isso,
ndo se pretende pesquisar os estilos de aprendizagem (visual, cinestésico, etc.), cuja eficacia

ndo encontra suporte em qualquer evidéncia, mas entender as estratégias de pensamento dos
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alunos, de modo que possam ser ajudados a avangar no seu pensamento” (HATTIE, 2017, p.
35). Focalizando assim, os conhecimentos prévios dos alunos como ponto de partida para um
projeto pedagogico.

Além dos conteudos tedricos ja estipulados no curriculo escolar, aspectos psicologicos,
éticos, comunicacionais entre outros também devem ser valorizados no desenvolvimento dos
alunos. “Autoeficcia — E a confianca ou a forca da crenca que temos em nds mesmos de que
podemos fazer nossa aprendizagem acontecer e a Automotivacdo — Ela pode ocorrer em funcéo
de atribuic@es intrinsecas ou extrinsecas: a aprendizagem em si é fonte de satisfacdo ou as
recompensas percebidas sdo as fontes desse sentimento” (HATTIE, 2017, p. 39). A coeréncia
e 0 equilibrio tanto nos desafios propostos aos alunos como nos elogios ou retornos de seus
resultados, sdo aspectos que permitem uma avaliacdo formativa que conduza a autonomia e
independéncia do aluno no seu percurso educacional. O projeto das aulas tedricas e
praticas em oficinas de robotica e pensamento computacional visa também a realizacdo de
atividades em grupos e tarefas colaborativas, as quais propiciam o amadurecimento dos

objetivos pessoais dos alunos, conforme a Figura 2 abaixo:

Figura 2 - Objetivos pessoais

Objetivos de controle surgem quando os alunos procuram desenvolver
— sua competéncia e consideram a capacidade como algo que pode ser
desenvolvida por um esforgo crescente.

Objetivos de desempenho surgem quando os alunos procuram
demonstrar sua competéncia particularmente ao superar os colegas e
consideram a capacidade como algo fixo e ndo maledvel ou capaz de
ser alterada.

Objetivos sociais surgem quando os alunos estdo preocupados W
principalmente em como interagem e se relacionam com os outros
membros da turma. J

Fonte: Adaptado de Hattie, (2017, p. 40).

Os bons resultados em atividades colaborativas dependem bastante dos feedbacks que
o professor oferece aos alunos, porque o docente pode estipular e desenvolver parametros a
serem alcancados pelos alunos, quer em relacdo aos objetivos da disciplina estudada quer em
comparacdo aos seus resultados de seus colegas da turma. Desta forma, uma relacdo de

dialogos, de objetividade e transparéncia nos objetivos de aprendizagem, favorece uma maior
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participagdo dos alunos. “Se o professor ndao estabelecer com clareza 0S objetivos da
aprendizagem, entdo, em geral, o Unico objetivo para um aluno é o de comparar a si mesmo
com os outros colegas” (HATTIE, 2017, p. 44).

3. Aspectos analisados para verificacdo dos ganhos de aprendizagem
S&o analisados 10 aspectos da aprendizagem dos alunos, para verificar se 0s alunos

obtiveram resultados positivos:

1) Estratégias metacognitivas

2) Ensino por resolucédo de problemas

3) Discussao em sala de aula

4) Feedback e dialogos entre alunos e professor

5) Programas de estimulo tactil

6) Programas de percepcdo visual

7) Programas de jogos

8) Atitude em relacdo a matematica/ciéncias

9) Aprendizagem em pequenos grupos

10) Aprendizagem cooperativa

Estes aspectos foram adaptados da lista de influéncias no desempenho (HATTIE, p.
243).

Este levantamento é desenvolvido no decorrer do processo de ensino e aprendizagem,
por meio de observacgdes, anotacfes e questionarios que sdo detalhados na continuidade. As
coletas de dados se basearam nos seguintes instrumentos de acordo com as etapas de

desenvolvimento do projeto:

Etapa (avaliacdo continua)

Feedbacks: Para uma apresentacdo do projeto, realiza-se no planejamento do projeto
periodos de retorno do professor com orientacGes aos alunos sobre a construcdo de robds, a
partir de uma avaliacdo prévia dos conhecimentos dos alunos, de modo que seja propiciado um
ambiente motivacional que integre todos alunos na execugéo do projeto.

Graficos da evolucdo dos alunos: Num primeiro momento, realizam-se graficos
elaborados pelo professor a partir dos dados do acompanhamento das evolugdes das atividades

e da participacdo dos alunos no projeto, os quais séo atualizados semanalmente.
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Etapa (avaliacdo diagnostica)

Questionéario indutivo: no decorrer das primeiras aulas de atividades se propde um
questionario indutivo para que os alunos reflitam sobre suas participacfes, possiveis

dificuldades, possibilitando que o professor realize alterac6es ou revisdes no projeto.

Relato escrito: realiza-se a atividade metacognitiva para dar suporte a aprendizagem
ativa pela qual o aluno lembra e monitora suas tarefas, desta maneira, solicita-se que aos alunos
relatem em formato de uma redacao escrita, sobre aprendizagens, explicando suas dificuldades
ou facilidades em aprender, focalizando aspectos que considera mais importantes, para que sua
dissertacdo tenha um direcionamento mais especifico, abrindo uma oportunidade de que o aluno

possa expressar 0 que aprendeu e o que gostaria de aprender em futuras atividades.

Etapa (avaliagdo formativa)

Ficha de autoavaliacdo: No decorrer das Ultimas das atividades se propfe uma
atividade metacognitiva por meio de um questionario de autoavaliacdo para que os alunos
reflitam sobre suas participacdes, possiveis dificuldades e sobre os ganhos de aprendizagem.
Baseado na Taxonomia de Bloom.

Roda de conversa: Para uma avaliagdo final das praticas do projeto, realiza-se uma
roda de conversa para saber o nivel de conhecimento dos alunos sobre a construgéo de robds,
de modo que seja propiciado um ambiente motivacional que integre os alunos na execucao do

projeto.

Etapa (avaliagio somativa)

Portfolio eletrdnico: na etapa final do projeto se propde a finalizagdo dos portfélios dos
alunos que “sdo uma ferramenta eficaz para documentar alteragdes na aprendizagem dos alunos
ao longo do tempo” (RUSSEL; AIRASIAN, 2014, p. 318). Este método avaliativo, permite o
acompanhamento individual, podem ser usados como meio de comunica¢do com 0s pais, bem
como auxiliam a identificar as areas que o aluno precisa melhorar, ajudando numa
autorregulacdo da aprendizagem.

Mostra Cultural: Finaliza-se o projeto no Evento cultural da escola para uma

apresentacdo aos familiares e para a comunidade escolar, com os resultados obtidos no projeto.
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Para cada instrumento avaliativo se comp8e uma métrica que mensura aritmeticamente
0s ganhos de aprendizagens dos alunos. As atividades podem ser naturalmente desafiadoras,
todavia se faz necessario que o aluno invista e se envolva na tarefa. “Embora o desafio seja um
dos ingredientes centrais da aprendizagem eficiente, a arte se encontra em fazer o desafio
adequado ao aluno. E por isso que relacionar uma tarefa a aprendizagem anterior é tdo
importante” (HATTIE, p. 49).

Mediante a importancia da motivacdo e participacdo dos alunos, realizam-se dois
questionarios para avaliar a percepc¢do dos alunos de forma subjetiva (com respostas livres) e
numericamente por respostas de classificacdo de pontos. A avaliacéo individual se realiza por

meio de um questionamento indutivo, atraves de um formulério (Google Forms ou impresso):

Questionario indutivo: complete as frases com sua opinido

turma: data: nome.:

Ao chegar na sala de aula, gosto de
No decorrer das aulas me comporto ,
porque
A rob6tica com materiais reciclados é

Quando o professor apresenta um tépico novo, eu , porque

As disciplinas que mais gosto sdo
As atividades em grupo sdo
Futuramente, pretendo estudar

Fonte: Elaboragéo propria.

O processo de analise deste questionario indutivo, realiza-se qualitativamente por meio
da interpretacdo das repostas dos alunos em dialogo com o referencial tedrico, para a elaboragdo
das categorias de andlise, para identificar quais aspectos se destacam na percepcao dos alunos
com relacdo as suas aprendizagens no decorrer do desenvolvimento do projeto. Bem como,
pode-se avaliar se a préaticas da disciplina de matematica influenciaram numa motivacao para
que os alunos demonstrassem interesse de seguir seus estudos na area das ciéncias exatas e da

terra, tais como: as engenharias, informatica, economia entre outras exemplos.

Quantifique sua opinido em relacéo aos topicos:

Explica-se aos alunos que: marque (X) se gosta / concorda muito, se gosta / concorda
em parte ou se gosta / concorda pouco, em relacdo aos pontos selecionados, de acordo com

modelo a seguir: (de 0 até 30 = representa que gosto / concordo pouco); (de 31 até 60 =
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representa que gosto / concordo em parte); (de 61 até 100 = representa que gosto / concordo

muito).

Questionario quantitativo

turma: data: nome: 0 até 30 31 até 60 61 até 100
pontos pontos pontos

Ao chegar na sala de aula, gosto de conversar com 0s amigos.

No decorrer das aulas participo ativamente.

A robotica com materiais reciclados é muito interessante.

Quando o professor apresenta um tdpico novo eu fico atento (a)

As disciplinas que mais gosto sdo das ciéncias exatas e da terra.

Fonte: Elaboracéo prépria.

A anélise estatistica pode identificar, por exemplo, se ha uma correlagdo entre alunos
que respondem com valor acima de 61 para prestar atencdo e estar motivado a participar no
projeto de robotica, demonstrando uma correlagdo com gostar mais das disciplinas das ciéncias
exatas e da terra. Desta forma, este projeto apresenta uma analise qualitativa e uma quantitativa,
sendo que a partir desses dados quantitativos e qualitativos das percepc6es dos alunos, pode-se
ampliar para diversas medidas, para estabelecer mais efetivas correlagdes entre os dados obtidos
e uma tomada de decisdo de manutencdo ou alteracGes no plano de acdo didatico-pedagogico.

Assim sendo, se houver altos indices de respostas acima de 61 pontos no questionario
guantitativo, a0 mesmo tempo que, apresentem respostas de suas percep¢des no questionario
indutivo, onde se destacam sinénimos de: participo ativamente, gosto muito, € muito
interessante, pode-se identificar, tanto numericamente quanto pela analise de discurso, que estes
alunos/as tendem a seguir uma carreira na area das ciéncias exatas e da terra, como também que
aprovaram e estdo satisfeitos com as atividades propostas pelo professor.

Apresentam-se as maneiras e os formatos dos resultados que s&o informados aos
estudantes, porque no decorrer das aulas os alunos podem acompanhar seus avangos, por meio

de instrumentos avaliativos da aprendizagem elaborados pelo professor.
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Gréfico 1 - Evolugdo dos Grupos no projeto

Grafico da evolug¢ao dos grupos no projeto

Grupo cinza; 5;
[PERCENTAGE]

=

5 Grupo laranja; 4;
[PERCENTAGE]

Grupo azul; 3; N

4 [PERCENTAGE] U

3 ‘v‘\

projeto

GRUPO 1 GRUPO 2 GRUPO 3

M projeto

Fonte:(Elaboracéo prdpria).

A partir da leitura do gréfico 1. evidencia-se que a turma esta dividida em trés grupos,
assim os alunos observam sua evolucao no desenvolvimento do projeto de robética, ou seja:

GRUPO 1 AZUL. desenvolveu 3 atividades e ja alcangcou 25% do projeto executado.

GRUPO 2 LARANJA: desenvolveu 4 atividades e ja alcancou 33% do projeto
executado.

GRUPO 3 CINZA: desenvolveu 5 atividades e ja alcancou 42% do projeto executado.

E possivel quantificar a evolugdo no desenvolvimento do projeto de robética de cada
grupo de alunos participantes, pelas anotagcdes do professor, transformadas visualmente em
gréaficos que sdo atualizados semanalmente, podendo variar o0 modelo do grafico ( Barra, Pizza,
Cascata etc). Desta forma, os alunos podem se organizar e saber como esta ocorrendo o
desenvolvimento do projeto, simultaneamente, podem aprender diferentes representaces
gréficas de dados numeéricos.

Espacos de interacdo presenciais ou virtuais como: Forum, mensagens de whatsup.
Padlet da turma para inserir os graficos, atividades e recados. Horario final da aula para plantdo
de davidas.

Questionarios induzidos e quantitativos, impressos ou digitais, pelo quais os alunos
podem quantificar suas opinides através de perguntas com respostas objetivas que pontuam de
0 até 30 (concorda pouco) ou 31 até 60 (concorda em parte) de 61 até 100 (concordo bastante
ou plenamente).
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Destaca-se tambén, a aplicacao do questionario de autoavaliagdo que considere aspectos
relacionados as atividades do projeto, inseridos na Taxonomia de Bloom:

+ LEMBRAR: Quais areas estdo utilizando a robética atualmente?

+ ENTENDER: Por que a robética sustentavel pode contribuir com o meio ambiente?

+ APLICAR: Como o célculo dos custos do projeto de robética auxilia nos resultados?

+ ANALISAR: Quais materiais reciclados sdo melhores para a criagdo do rob6?

+ AVALIAR: Explique a sua participacdo e como vocé contribuiu, nas atividades com o
seu grupo?

+ CRIAR: Imagine-se um engenheiro /a de robds, que tipo de auxilio a sociedade seu robd

ofereceria?

A aplicacdo deste questionario, oportuniza a avaliacdo do nivel de autonomia em relacéo
aos novos conhecimentos construidos participativamente no projeto, com o qual o aluno
consegue compreender as relacfes entre os contetidos da disciplina em situacfes praticas do
cotidiano, estabelecendo um amadurecimento cognitivo de sua participacdo na sociedade e no
seu meio de convivio, podendo contiguamente indicar as futuras tendéncias profissionais dos

alunos.

5 Consideragdes finais

Demonstra-se que a aprendizagem criativa permite que o estudante construa seu
conhecimento, a partir de uma experimentacdo concreta e ativa, ou seja, na pratica. Esse
movimento de aprendizados, com erros e acertos, acontece dentro da construcdo cognitiva,
assim se desenvolve a aprendizagem criativa. As metodologias ativas auxiliam que o aluno se
reconheca em seu contexto historico e cultural, seja comunicativo e criativo, bem como
desenvolva o racicinio analitico-critico.

Na etapa final do projeto, foram apresentados aos alunos e seus familiares os portfolios
eletronicos finalizados, ciente de sua ampla utilizacdo, porque propiciam tanto aos pais como
aos alunos que podem acompanhar seu preenchimento no decorrer do desenvolviemnto do
projeto, podem ser usados como meio de comunicagdo com 0s pais, bem como auxiliam a
identificar as areas que o aluno precisa melhorar, ajudando desta maneira, numa autorregulagéo

da aprendizagem e na autonomia dos alunos. A elaboracao e aplicacéo de diversos instrumentos
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de avaliacdo da aprendizagem, propiciam o desenvolvimento da autonomia dos alunos nos
processos metacognitivos, os quais usualmente séo avaliados pelos resultados das percepgdes
dos estudantes de sua propria aprendizagem, através de didlogos nas rodas de conversa, por
entrevistas semi-estruturadas, questionarios de autoavaliacdo, entre outros. Neste projeto, em
especifico, também possibilita analisar se existe uma distingdo de género em relacéo a tendéncia
dos alunos/as seguirem uma carreira na area das ciéncias exatas e da terra, como também se
aprovaram e estdo satisfeitos com as atividades propostas pelo professor. Considerou-se
relevante a participacdo ativa dos alunos na construcdo do conhecimento, de modo a se ver
como protagonista de todo o processo, desenvolvendo além desta competéncia, as habilidades
de comunicacdo, coletividade, socioemocionais e o despertar responsavel para construcao de

inovacéo e tecnologia.
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