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Abstract. Educational robotics is an innovative tool for meaningful learning
that brings benefits for the acquisition of concepts in an interdisciplinary way.
The objective was to verify the contribution of robotics as a methodological
tool in the teaching-learning process, through workshops. A qualitative
approach was used, with logbook and participant observation for data
collection. It was concluded that the applied robotics in a public school brings
benefits from the autonomy and protagonism until the re signification of roles
of teachers and students, providing the development of skills and competences
that transcend the delimitation of the school disciplines.

Resumo. A robotica educacional é uma ferramenta inovadora de
aprendizagem significativa que traz beneficios para aquisi¢do de conceitos, de
forma interdisciplinar. O objetivo foi verificar a contribui¢do da robodtica
como ferramenta metodologica no processo ensino-aprendizagem, atraves de
oficinas. Utilizou-se uma abordagem qualitativa, com diario de bordo e
observagdo participante para coleta de dados. Concluiu-se que a robotica
aplicada em uma escola publica traz beneficios desde a autonomia e
protagonismo até a ressignificagdo de papéis de professores e alunos,
proporcionando o desenvolvimento de habilidades e competéncias que
transcendem a delimitagdo das disciplinas escolares.

1. Introducao

Desde a antiguidade, diversas tecnologias foram criadas a fim de melhorar a qualidade
de vida das pessoas. Durante esse processo, os avangos tecnoldgicos permitiram
importantes transformagdes em relagdo as industrias, ao comércio, ao meio ambiente, as
relacdes interpessoais e a educagdo, sendo coerente o aproveitamento destas ferramentas
para o aprimoramento do processo de ensino-aprendizagem dos alunos. Nesse sentido,
Chiofi e Oliveira (2014, p. 336) citam que no espago escolar, a utilizagdo de tecnologias
como “ferramenta didatica possibilita ao processo de ensino e aprendizagem uma aula
mais dinamica, interativa e contextualizada com a realidade dos alunos”.
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Segundo Papert (1994, p.193): “o desenvolvimento das melhores tecnologias de
comunicagdo tem uma significativa contribuicdo a fazer para a transformacao do
sistema dirigido de Escola para um sistema de iniciativa”, aproximando o conhecimento
distante, formando comunidades de pessoas com diferentes experiéncias, fazendo com
que aparecam novas formas de aprender. Sob esse viés, Zilli (2004) discorre que as
novas tecnologias:

(...) favorecem novas formas de acesso ao saber pela navegagdo, a caga de
informacdo, novos estilos de raciocinio ¢ de conhecimento, como a
simulacdo. Esses saberes podem ser compartilhados por um grande numero
de individuos e, portanto, aumentam o potencial da inteligéncia coletiva dos
seres humanos, mudando as relagdes sociais e estabelecendo relagoes
humanas e afetivas. (ZILLI, 2004, p.19)

Nessa perspectiva, tem-se o uso da robotica como uma ferramenta tecnologica
educacional, em prol da motivacdo dos alunos ao trabalho em equipe, ao
desenvolvimento da légica, a ampliagdo dos conhecimentos relativos a programacao,
bem como a aplicagdo da teoria de maneira diferenciada e atrativa.

O termo robotica educacional ndo ¢ atual, j4 fora datado desde a década de 1960.
Seu precursor foi Seymour Papert, pesquisador do Massachusetts Institute of
Technology (MIT), que desenvolveu a linguagem LOGO! e a metodologia do
construcionismo, trazendo a ideia de uma aprendizagem informal, relacionada as
experiéncias e ao aprender naturalmente fazendo (hands on). Segundo Raabe e Gomes
(2018), a pratica da robotica educacional ¢ sustentada principalmente pelas teorias do
construtivismo - o aprendiz interpreta o que estd sendo ensinado, com base em suas
experiéncias e conhecimentos - € do construcionismo — no qual o aprendiz esta engajado
em construir um objeto palpavel e de seu interesse.

O conceito de robdtica educacional a que nos referimos ¢ o exposto por Menezes
e Santos (2015):

Termo utilizado para caracterizar ambientes de aprendizagem que retinem
materiais de sucata ou kits de montagem compostos por pecas diversas,
motores e sensores controlaveis por computador e softwares que permitam
programar de alguma forma o funcionamento dos modelos montados. Em
ambientes de robdtica educacional, os sujeitos constroem sistemas compostos
por modelos e programas que os controlam para que eles funcionem de uma
determinada forma. (MENEZES E SANTOS, 2015, p.1)

Conforme Fiorio et al (2014), estudos tratam da robotica educacional em
diversas atividades: robotica de baixo custo; software de programagdo; no deslocamento
de programaveis em mapas geograficos; que proporcionam o desenvolvimento de
expressdo escrita, oral, motora e na organizag¢ao do tempo e do espago. Nesse sentido, a
robotica educacional surge como ferramenta inovadora de aprendizagem significativa
na educacdo formal, trazendo beneficios para a aquisicdo de diversos conceitos, de
maneira interdisciplinar. Ela cumpre um papel transformador, abrindo um caminho de
imaginacdo e criatividade, onde o proprio aluno tem a oportunidade de constituir seu
conhecimento a partir de objetos que ele mesmo construiu.

! Por meio da Linguagem LOGO, a crianca interage com o computador, através de comandos controla uma tartaruga
robdtica e aprende conceitos matematicos. Disponivel em: < https:/sites.google.com/site/infoeducunirio/perspectiva-
construtivista/linguagem-logo> Acesso em: 10/05/2019.
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Concebemos que para uma melhor utilizagdo das tecnologias no processo de
ensino-aprendizagem, os papé€is tanto do professor como do aluno necessitam de
transformagoes, tendo em vista que a relagdo entre esses sujeitos passa a ser permeada
mais por mediagao do que instrugdo e mais por autonomia do que dependéncia. Quando
o professor assume o papel de facilitador, o aluno passa a agir com protagonismo, com
uma postura mais ativa e autonoma, participando de experiéncias diferentes,
observando, resgatando conhecimentos prévios para estruturar os novos. Esta afirmagao
corrobora com Freire (1981), quando diz que:

O professor ndo ¢ mais meramente o-que-ensina, mas alguém a quem
também se ensina no didlogo com os estudantes, os quais, por sua vez,

enquanto estdo ensinando também aprendem. Eles se tornam conjuntamente
responsaveis por um processo no qual todos crescem. (FREIRE, 1981)

Diante deste contexto, surge a questao problema da proposta de trabalho: como a
implementagdo de oficinas de robotica educacional pode contribuir para o
desenvolvimento integral do aluno com vistas na interdisciplinaridade? Desta forma,
este artigo tem por objetivo verificar a contribuicdo da robotica educacional, como
ferramenta metodoldgica, no processo ensino-aprendizagem, através da realizacdo de
oficinas no laboratério de informatica, com um kit de robédtica educacional.

2. Contextualizac¢ao e publico-alvo

O projeto de implementagao das oficinas de robotica foi idealizado ap6s uma formagao
continuada para professores, oferecida pela Secretaria Municipal de Educacao de Itajai -
SC e realizado durante o ano de 2016. Na oportunidade, foram capacitados professores
e ofertado a escola um kit de robotica Atto Educacional®, contendo dispositivos
eletronicos e mecanicos, como sensores de toque, luminosidade, som, motores,
bluetooth, interface programavel e pecas diversas como barras roscadas, barras com
furos, parafusos e rebites.

Para o delineamento das atividades, foram envolvidas profissionais da area de
ciéncias, matematica e informatica de uma escola publica do municipio de Itajai. A
instituicdo, com 543 alunos no ano de 2016, estd inserida em um bairro afastado do
centro do municipio, em uma comunidade de baixa renda, distante da residéncia da
maioria dos alunos, os quais utilizam transporte escolar fornecido pela prefeitura para o
acesso a escola. As oficinas aconteceram com 10 alunos do Ensino Fundamental II, com
idades entre 12 e 14 anos.

3. Metodologia

A pesquisa se enquadra em uma abordagem qualitativa segundo os estudos de Liidke e
André (1986). Foram utilizados como métodos de coleta de dados os relatos dos
participantes por meio de didrios de bordo e a observagdo participante dos
pesquisadores. Essa técnica ¢ vantajosa por possibilitar um contato direto dos
pesquisadores com o objeto de investigagdo, permitindo acompanhar as experiéncias
diarias dos sujeitos e apreender o significado que atribuem a realidade e as suas agodes
(LUDKE E ANDRE, 1986).

A andlise dos dados coletados via diario de bordo e observacdo dos
pesquisadores foi realizada por meio da técnica de andlise de conteido (BARDIN,
2011). Para Bardin (2011), o termo analise de conteudo designa:
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Um conjunto de técnicas de analise das comunicacdes visando a obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descrigdo do contetdo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condigdes de producdo/recepgdo (varidveis
inferidas) destas mensagens. (Bardin, 2011, p. 47)

3.1. Etapas metodoldgicas

3.1.1. Formacgao do grupo de robotica

A escolha dos participantes foi realizada através de um desafio direcionado aos alunos
interessados do Ensino Fundamental II: eles utilizaram o kit de robotica Atto
Educacional® para produzir um prototipo com a tematica Kizomba’. Os critérios
avaliados foram a organizagdo, a criatividade, a habilidade de pesquisa, a iniciativa, o
desenvolvimento motor, a oratéria, o trabalho em grupo e a responsabilidade. Apos
apresentarem seus prototipos a uma banca julgadora, foram selecionados dez alunos
para participarem do projeto.

3.1.2. Oficinas propostas

Para a realizagdo das oficinas foram propostos os desafios descritos na tabela 1.

Tabela 1. Desafios propostos para o desenvolvimento das oficinas

Oficinas
Desafios Primeiro semestre de 2016 Segundo semestre de 2016
Desenvolvimento de protdtipos que
interagem com a interface
1 Sugerir um nome para o grupo programavel do kit de robotica Atto
para votac¢ao no blog escolar. Educacional®, utilizando os sensores
analogicos e digitais e as plataformas
Arduino e Ardublock.
Elaborar jogos baseados em Desenvolvimento de protétipos para a
esportes olimpicos ou aplicacdo dos conceitos de fisica e
2 paraolimpicos e adequados aos | realizacao de uma aula pratica com os
alunos dos segundos anos do alunos do nono ano do ensino
ensino fundamental I. fundamental II.
autom]?lfiszir(livo(;hc/z;qozjztiolfzagéo Visita técnica ao grupo de robotica
3 . WickedBotz, da PUC de Jaragua do
de motores e materiais
. Sul.
alternativos.

4. Resultados e discussoes

4.1. Formacao do grupo de robética

Ap6s a divulgagdo das oficinas de roboética, dez alunos foram selecionados conforme o
desempenho na apresentagdo de seus prototipos sobre o tema Kizomba, de acordo com
os critérios previamente estabelecidos.

2 Evento realizado pelas escolas da Secretaria Municipal de Educagdo de Itajai - SC, com trabalhos
realizados sobre a cultura afro-brasileira.
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4.2. Oficinas

4.2.1. Desafios para o primeiro semestre de 2016

- Primeiro desafio: Os nomes sugeridos foram colocados a disposicdo da comunidade
escolar e publicados no blog da escola para votacao. Apods a votagdao, o nome escolhido
pela comunidade escolar foi “Roboticando”. A utilizagdo do blog educacional facilita a
visualizagdo dos acontecimentos e saberes desenvolvidos na escola, sendo uma
ferramenta importante de aproximacao dos pais as atividades realizadas. Aratijo (2009)
aborda sobre as vantagens da utilizagdo de blogs quando afirma que:

Atualmente, varias sdo as formas de utilizacdo dos blogs nos processos de
ensino. Sob o nosso ponto de vista, a facilidade de publicagdo e o grande
atrativo que essas paginas exercem sobre os jovens, sdo fatores que
contribuem para essa tendéncia. E preciso apenas, que os professores se
apropriem da linguagem e explorem com seus alunos as varias possibilidades
desse novo ambiente, que pode se tornar um ambiente de aprendizagem [...].
Os blogs tém grande poder de comunicacdo. Alunos passam a ser autores e
leitores do seu contetido. (ARAUJO, 2009, p.64)

- Segundo desafio: A partir da pesquisa realizada sobre os esportes, os alunos
foram a préatica e utilizaram o kit de robotica Atto Educacional® para elaborarem os
jogos. Neste momento, perceberam que para cumprir o desafio, precisariam fazer
alteragdes em seus projetos iniciais € at¢é mesmo a troca de esporte base para o
respectivo jogo. Essa a¢do ¢ considerada importante para a percep¢do de que os erros
fazem parte do processo de construgdo do conhecimento. Os jogos criados foram
praticados por alunos do Ensino fundamental I, os quais estdo descritos a seguir:

* Langador de avioes de papel: criado a partir do esporte “arco e flecha”. Foi
construida uma pista com marcacdes de distdncia e ponto de partida. Vencia o jogador
que langasse o avido de papel mais longe, dentro da pista projetada.

* Fast bike: o esporte base para o jogo foi “ciclismo mountain bike”. Os alunos
montaram dois triciclos que, puxados com barbantes, deveriam cumprir uma pista com
obstaculos em menos tempo. Neste jogo, os alunos alteraram os obstaculos previamente
pensados, para que houvesse sucesso no jogo criado.

* Bola no cesto: baseado no esporte basquete. O objetivo foi acertar a bolinha no
cesto. Os alunos que montaram este jogo refletiram sobre a atividade e concluiram que a
jogabilidade ndo foi adequada a idade das criangas, pois foram marcados apenas 6
pontos, em 50 jogadas. Explicou o aluno 3, criador do jogo: “era necessario
concentragdo e controle da forca aplicada ao trampolim, dificil para criancas de 9
anos”.

* Hoquei de mesa: baseado no esporte “hoquei sobre a grama”. Cada jogador
tinha um bastdo e deveria empurrar a bolinha ao gol, desviando de obstaculos
construidos sobre uma mesa.

Apos as oficinas, as duplas se reuniram para discutir sobre todo o processo de
pesquisa, constru¢do e aplicagdo dos jogos, bem como produziram uma sintese, com as
alteragcdes necessarias e suas opinides sobre o desenvolvimento do desafio. Como cita
Pérez Gomez (2015, p. 116) “estabelecer a ponte entre a base anterior ja construida pelo
proprio sujeito e o horizonte de possibilidades aberto pelos intercambios educacionais ¢
o proposito da metodologia didatica.”
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- Terceiro desafio: Apos as pesquisas no laboratério de informatica, os alunos
construiram os seguintes prototipos: gira-gira, helicoptero, carrinho e roda-gigante.
Todos com movimentos automatizados através de alimentagdo externa, como pilhas e
baterias.

Durante o evento escolar “Olimpiada do Conhecimento”, o Grupo foi
responsavel por uma das oficinas, onde cada aluno mostrou seu prototipo automatizado
para os alunos visitantes, explicando sobre sua montagem e funcionalidade, realizando o
papel de professores, oportunizando aos ouvintes 0 manuseio das pegas e orientando a
montagem de helicopteros e rodas-gigantes em miniatura.

O envolvimento dos alunos e a preparagao para a socializagdo dos trabalhos
demonstra que o trabalho em grupo fortalece vinculos e estimula a criatividade. Papert
(1994, p.161) diz que a “oportunidade para a fantasia abre a porta para um sentimento
de intimidade com o trabalho e proporciona um vislumbre de como o lado emocional do
relacionamento das criangas com a ciéncia e a tecnologia poderia ser muito diferente do
que ¢ na tradicional Escola.”

4.2.2. Desafios para o segundo semestre de 2016

- Primeiro desafio: Foram criados trés objetos programados com Arduino. O primeiro
objeto tratou da programacao de sensores de luminosidade, cuja resposta a falta de luz
era o soar do buzzer e o piscar das leds. Assim que o sensor recebia a luz novamente, as
leds paravam de piscar e o som de soar.

A roda-gigante, ligada a um potenciometro, foi o segundo objeto deste desafio.
Este artefato analogico foi ligado a um motor através da placa de interface programavel.
Os alunos realizaram a programagdo da roda-gigante, onde a velocidade da mesma era
diminuida ao se aproximar do desembarque de passageiros e aumentada gradativamente
em seguida. Em consonancia, luzes de led vermelha, amarela e verde foram também
programadas.

O tltimo objeto deste desafio foi a programac¢do de um carrinho com sensor de
distancia que, através da programacao, ao encontrar um obstaculo, desviava do mesmo
acionando a ré, a direita e esquerda. Conectado por uma alimentagdo externa, o carrinho
dos alunos pdde andar e desviar dos obstaculos com pleno funcionamento.

- Segundo_desafio: Nessa atividade, os alunos foram os professores da aula
pratica sobre velocidade média, na turma do nono ano, realizando a demonstragdo do
carrinho automatizado, no desafio anterior.

Durante a aula, a turma realizou os calculos de velocidade média, construiu
graficos, analisou os valores, socializou as informacdes e concluiu acerca da atividade
realizada, apontando qual protdtipo foi o mais rapido, o mais lento e a aceleragdo obtida
nos movimentos. Este desafio foi motivador, pois, utilizar atividades praticas para
aplicag¢do de conceitos cientificos a aula se tornou mais atrativa e de facil compreensao,
além de desenvolver a oralidade, o senso de responsabilidade, a autoconfianga ¢ a
autoestima dos alunos no papel de multiplicadores dos conhecimentos adquiridos
durante o projeto de robdtica. Tal afirmagdo corrobora com Moraes (2010) quando
afirma que:

O aprendiz torna-se agente de seu proprio conhecimento e constroi, por si so,
todo o processo de aprendizagem. A partir da interagdo com a realidade o

sujeito em aprendizagem, busca a solugdo e pode avaliar, se sua acdo foi
correta diante da reflexdo que o aprende a aprender. (MORAES, 2010, p. 18)
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Para concluir as atividades, foi realizada uma visita técnica ao grupo
especializado em robotica WickedBotz, pertencente a Pontificia Universidade Catolica
(PUC), da cidade de Jaragud do Sul, na qual os alunos conheceram sua infraestrutura e
visualizaram os rob0s € o drone do grupo. Foi possivel observar o interesse € o
deslumbramento dos alunos em relagdo ao vasto campo do conhecimento que ainda
poderia ser explorado. O contato com a infraestrutura de laboratérios e materiais de uma
Universidade motivou os alunos e contribuiu para a escolha profissional de alguns
membros do grupo.

4.3. Avaliacao das aprendizagens

A avaliacao do processo de aprendizagem ocorreu durante todo o desenvolvimento dos
desafios, através da observacdo da ajuda mutua entre os alunos, a exemplo da indicagdo
de sites de pesquisa durante a montagem dos prototipos, da busca de baterias € motores
para o colega ou dos palpites ao defender seu trabalho. Tal constatagdo corrobora com
Miranda e Suanno (2009), quando abordam que:

Na robotica aplicada a educagéo, o importante ¢ o processo, o desenrolar dos
trabalhos e ndo o resultado por si s6. E imprescindivel explorar todas as
possibilidades, buscando o aprendizado por meio da reflexdo individual e da
interagdo em grupo e, em seguida, propor alternativas para a solucdo de
situagdes-problemas por meio do aprimoramento de montagens, ideias e
abordagens. (MIRANDA E SUANNO, 2009, p.3)

Os alunos estavam constantemente analisando os trabalhos e propondo solugdes
para os problemas emergentes, percebendo que o trabalho em equipe ¢ fundamental
para o sucesso de um projeto e entendendo que o erro faz parte do processo de
constru¢ao do conhecimento, envolvendo procedimentos de reflexdo, agdo e depuracgao.

Segundo Miranda e Suanno (2009), a robdtica educacional:

Oferece um ambiente diferenciado de interag@o entre os alunos, além de uma
oportunidade de reunir ideias e buscar solu¢des para uma situagao-problema
em conjunto. Também gera discussdes e conflitos que precisam ser
resolvidos para que a solugdo apareca, permite aprender melhor a ouvir ¢ a
expor as ideias de cada aluno e mostra que o erro pode ser um primeiro passo
para o acerto. (MIRANDA E SUANNO, 2009, p.4)

Além dos apontamentos feitos pelos autores, podemos acrescentar que a robotica
educacional proporcionou a curiosidade pela investigacdo, despertou a criatividade dos
alunos, desenvolveu a coordenagdo motora, o companheirismo, a observagao, a oratdria,
a autoconfianga e a autoestima, como se observa ao analisar a categorizacdo dos
depoimentos, segundo a tabela 2.

Tabela 2. Categorizagao dos depoimentos dos alunos

Categorizacio
da importancia Depoimentos
das oficinas

O que achei mais importante foi o aprendizado e um pouco mais
de experiéncia com os motores, que sdo da parte elétrica e o

Experimentagéo manuseio das pecgas.

“Ficou mais facil entender como calculamos a velocidade média
na pratica.”
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“Tive dificuldade em trabalhar com a roda-gigante em tamanho
pequeno, por esse motivo resolvi amplid-la. No inicio, a montagem
foi complicada, pois, ndo tinha ideia de como faria para ligar o
motor a roda-gigante.”

Desafios

Essa experiéncia foi legal e produtiva, percebemos que os alunos
gostaram da montagem e do contato com as pegas da robotica e
acharam a dificuldade para montar excitante.” (referente ao
evento “Olimpiada do Conhecimento)

Troca de papéis:
aluno como “Esse projeto foi muito divertido, porém, orientar os alunos
orientador durante o jogo foi exaustivo, mas serviu de experiéncia, com as

criangas e com o manuseio das pegas.”

“Adorei a aula pratica de fisica, um colega nosso explicando
tudo.”

“Concluimos que o primeiro e o segundo projetos foram
Aprendizado | estimulantes para que continudssemos querendo aprender cada
vez mais na robotica.”

5. Consideracoes Finais

Ao analisar os depoimentos dos alunos podemos perceber que muitas contribui¢des
ocorreram durante o desenvolvimento do projeto. Dentre elas, chamamos atenc¢ao para a
mudanca de papéis dos sujeitos, observamos os professores interagindo como
facilitadores do processo, apontando desafios a serem superados pelos alunos, que
tiveram autonomia e protagonismo para resolverem os problemas. Da mesma maneira,
identificamos a utilizagcdo dos conhecimentos prévios, o desenvolvimento da capacidade
de pesquisa e entusiasmo pela descoberta, assim como aponta Fiori et al (2014) que
“repassar o conhecimento das areas tecnologicas e incentivar seu uso pode trazer
resultados esperados por qualquer docente: a participacdo, desenvolvimento do
pensamento critico e o aprendizado de seu aluno”.

Observamos, por conseguinte, que as acdes do projeto de robotica, propiciaram
aos alunos: capacidade de trabalhar em grupo; capacidade de pensar multiplas
alternativas para a solucdo de um problema; habilidades e competéncias ligadas a
logica, nogdo espacial, pensamento matematico, organizagdo e planejamento de projeto;
realizar o desenvolvimento de projeto a partir de conhecimentos diversos; promover a
interdisciplinaridade. Em consondncia com o que diz Cruz et al (2007) sobre a presenca
da robotica em sala “prové um ambiente de aprendizagem interdisciplinar que contribui
para o desenvolvimento da criatividade e pensamento critico dos aprendizes, forjando as
habilidades necessarias para estruturar pesquisas e resolver problemas concretos.”

Os éxitos apontados estio de acordo com as competéncias® gerais da Educagio
Basica, contidos na BNCC (BRASIL, 2017), especificamente 2, 4, 5 e 10: “exercitar a

3 N . e . . .

Na BNCC, competéncia ¢ definida como a mobiliza¢do de conhecimentos (conceitos e procedimentos),
habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas
da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho.
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curiosidade intelectual; utilizar diferentes linguagens; compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de informacao e comunicacdo; agir pessoal e coletivamente com
autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacao”.

Desse modo, do ponto de vista legal, a robodtica educacional pode ser
considerada como uma ferramenta que contribuiu para o desenvolvimento da autonomia
do aluno, através de praticas de pesquisa, experimentacao, modelagem, construgao e
abstragdo. Tais acdes permitiram aos alunos imprimir seu proprio ritmo de
aprendizagem, de acordo com seus interesses, transformando o caminho entre erros* e
acertos, em um ciclo valoroso de aprendizagem através da depuracdo. Para tanto, foi
fundamental envolver duas dimensdes importantes: liberdade e responsabilidade, as
quais demandaram que o papel do professor e o papel do aluno fossem ressignificados.

E valido dizer que a robética aplicada em uma escola publica traz beneficios ao
processo ensino-aprendizagem, desde o protagonismo juvenil até a ressignificagcdo de
papéis de professores e alunos, proporcionando o desenvolvimento de habilidades e
competéncias que transcendem a delimitacdo das disciplinas escolares. Como sugestao
para trabalhos futuros, indica-se a aplicagdo desta metodologia com um numero maior
de alunos, para andlise dos seus beneficios e desafios.
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