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Resumo: O relato tem como objetivo descrever a formagdo de profissionais
da Educagdo de Jovens e Adultos (EJA) da Rede Municipal de Educagdo de
Florianopolis (RME) em Robotica Educacional. Participaram da formagdo
docentes da EJA e estudantes. O curso se valeu da metodologia Steam e de
diferentes materiais durante seu desenvolvimento. Como resultado, cursistas
conseguiram produzir prototipo robotizado autoral a fim de resolver
problemas do dia a dia, relacionando-os a pesquisa como principio educativo.
A socializagcdo dos prototipos demonstrou as habilidades desenvolvidas e que
é possivel incluir docentes e discentes da EJA no universo da robotica.

Abstract: The report aims to describe the training of professionals in Adult
Education (EJA) from the Municipal Education Network of Florianopolis
(RME) in Educational Robotics. EJA teachers and students participated in the
training. The course utilized the Steam methodology and various materials
throughout its development. As a result, participants were able to produce
their own robotic prototypes to solve everyday problems, linking them to
research as an educational principle. The socialization of the prototypes
demonstrated the skills developed and that it is possible to include both EJA
teachers and students in the field of robotics.

1. Introducao

A Educacido de Jovens e Adultos (EJA) tem como pressuposto a transformagado de vidas
e o fortalecimento da cidadania. Organismos internacionais, como a UNESCO (2017),
tém reiterado o compromisso pela educacdo ao longo da vida como um direito de todos
os individuos. Dentro do contexto especifico de assegurar a reintegragdo no sistema
educacional de sujeitos que tiveram seu direito a Educacdo negligenciada devido a
desigualdades sociais [Florianopolis 2016], a EJA se baseia na flexibilizagdao do
curriculo, do tempo e do espago, valorizando os sujeitos em suas multiplas habilidades e
conhecimentos [Brasil 2010].

Nesse sentido, este relato situa-se na Educacdo de Jovens e Adultos da Rede
Municipal de Educacdo de Florianopolis (RME). Nesse sistema de ensino, a
organizacdo didatica pedagbgica ocorre em duas etapas, denominadas: o primeiro € o
segundo segmento. O primeiro segmento abrange os anos iniciais' ¢ atende estudantes
pouco letrados. O segundo segmento compreende os anos finais’. Os principios

! Anos iniciais ¢ correspondente ao periodo do 1° a0 5° Ano do Ensino fundamental.
* Anos finais compreende o periodo de estudo do 6° a0 9° Ano do Ensino Fundamental.
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educativos sdo pautados pela leitura no primeiro segmento € na pesquisa no segundo
segmento [Floriandpolis 2016].

Imersos nesses principios € na educagdo ao longo da vida, transformar vidas
inclui leitura de um mundo cada vez mais conectado e que se utiliza dos avangos das
Tecnologias Digitais de Informag¢ao e Comunicagdao (TDIC), a exclusdo digital pode
significar também exclusdo social e politica [Pischetola 2016]. Na tentativa de
promover a Educacdo Digital, a Base Nacional Comum Curricular [Brasil 2018] e seu
complemento [Brasil, 2022] inserem as TDIC de maneira transversal, no entanto,
acabam “assumindo um carater elitista, ignorando potencialmente as realidades sociais e
estruturais presentes no contexto educacional brasileiro.” [Favero, Cardoso e
Segabinazzi 2023].

Nessa perspectiva, se torna essencial investir em praticas educativas que
ressaltem o potencial transformador das TDIC, assim como na formacdo docente que
atenda a realidade contemporanea. A estratégia adotada, descrita no relato a seguir,
destaca a contribuicdo da Roboética Educativa como potencializadora do processo de
ensino e aprendizagem. Por meio da Robdtica Educativa € possivel investigar conceitos
cientificos de forma ludica, estimular a criatividade, o raciocinio l6gico e a cooperagdo
no trabalho em grupo, valorizando assim o contexto social [Santos et al. 2023].

Dessa forma, o presente relato de experiéncia tem como objetivo descrever a
formagao de professores, articuladores e coordenadores da Educagdo de Jovens e
Adultos (EJA) da Rede Municipal de Educagao de Floriandpolis (RME) em Robdtica
Educacional.

2. Metodologia

Esta se¢do se destina a detalhar a formacdo ocorrida entre os meses de outubro e
novembro de 2022, no Centro de Educagdo Continuada, localizado em Floriandpolis. O
curso ‘Robotica na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA)’ teve por objetivo geral
contribuir para a aproximacao de profissionais que atuam na EJA com a tematica da
robotica, visando repensar os principios educativos da leitura e da pesquisa frente as
TDIC. O curso, realizado no modelo de formagdao continuada, foi ofertado a 35
profissionais, sendo dividido em cinco encontros semanais de quatro horas, totalizando
24 horas formativas. Na tentativa de minimizar a resisténcia docente no uso da Robotica
Educativa, foram convidados a participarem do curso estudantes da EJA em conjunto a
seus professores. Com a adesdo ao curso de 33 estudantes da EJA, o publico-alvo total
somou 68 individuos.

A formagdo teve como proposta aproximar docentes e estudantes aos
fundamentos do Pensamento Computacional, com foco na Robdtica Educacional,
perpassando os conceitos de algoritmo, introducdo a programacao, decomposi¢cdo e
abstracao.

Para alcancar o objetivo, 0s encontros percorreram os seguintes objetivos
especificos: a) contextualizar a robdtica no cotidiano, b) explorar o kit de roboética
educacional WeDo 2.0, ¢) familiarizar-se com as estruturas mecanicas, elétricas ¢ de
programacao presentes na robotica, d) apresentar metodologias que envolvam a robotica
e suas possiveis interseccoes com a EJA e, e) discutir a robodtica como pratica
emancipadora.
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O ensino por competéncia pautou o planejamento do curso, com enfoque na
Competéncia Geral cinco da Base Nacional Comum Curricular [Brasil 2018].
Corroborando as competéncias para o Ensino Fundamental, o curso abordou também as
competéncias mencionadas pela BNCC Computacdo [Brasil 2022] durante seus
encontros e enfatizou a competéncia 6, qual seja:

Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que
fagam sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira individual
e/ou cooperativa, fazendo uso da Computagdo e suas tecnologias, utilizando
conceitos, técnicas e ferramentas computacionais que possibilitem
automatizar processos em diversas areas do conhecimento com base em
principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios, valorizando a
diversidade de individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva [Brasil
2022, p. 11]

Considerando que essa formagdo representa o primeiro contato dos sujeitos com
a tematica, as habilidades abordadas situam-se entre o 1° ¢ o 6° ano do Ensino
Fundamental, com énfase nos objetos de conhecimento ‘algoritmo’ e ‘decomposi¢do’,
conforme sintetizado no Quadro 1.

Quadro 1. Habilidades trabalhadas nas atividades

Eixo | Ano Oy cto & Habilidade Encontro Atividade
conhecimento
1° Algoritmo (EF15C002) | Prog.ramagao com blocos de
_ lao movimento € motores
< o
é § 5 Decomposi¢ao | (EF15C0O04) 2 Robo sem cérebro
SIS
g % Linguagem de | (EF69C002) 3 AlgoLabirinto
= o N
S £ |6 programagao (EF69C003) 4 Projeto autoral
O |ao
Qe b . (EF69CO0O04) 4 Projeto autoral
ecomposicao ]
(EF69CO05) 4 Projeto autoral

O planejamento do curso foi desenhado para alinhar os principios educativos da
EJA/Florianopolis a Robotica Educacional a fim de contemplar a ludicidades,
respeitando saberes e a pluralidade social e cultural a qual os sujeitos (professores e
estudantes) estdo inseridos. A seguir, o relato da experiéncia descreve os encontros em
que ocorreu a formacao.

3. Relato da Experiéncia

Durante a realizacdo do curso estiveram presentes 35 profissionais, junto a 33
estudantes do primeiro e segundo segmento da Rede Municipal de Educagdo de
Floriandpolis. Em sua base tedrico-metodologica, os encontros se pautaram na
metodologia STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica),
permitindo que os cursistas identificassem problemas, localizassem seu significado e

desenvolvessem solugdes embasadas cientificamente [Lorenzin, Assumpcao e Bizerra
2018].

O primeiro encontro do curso iniciou com uma atividade de leitura, utilizando o
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texto Como funcionam os robds’, com o objetivo de identificar sistemas automatizados
no cotidiano. Na sequéncia, os cursistas (estudantes e profissionais) foram apresentados
ao kit Lego WeDo" e desafiados a montar o prototipo de um carrinho. Apds a
montagem, explorou-se o ambiente de programacgio Lego Education’ e a primeira
programacdao em bloco foi realizada, introduzindo o conceito de algoritmo
(EF15C002). Os blocos previstos na programagdo foram os de movimento e de torque
do motor de passo. Além disso, os participantes foram incentivados a modificar a
programacao para atribuir diferentes sentidos aos blocos, utilizando os comandos
realizados pelo carrinho (EF15C0O02). Para trazer o ludico para a aprendizagem, uma
corrida entre carrinhos foi realizada. Ao final do encontro, os cursistas avaliaram as
dificuldades e as facilidades encontradas no primeiro contato com a robotica na
educacdo. Cabe destacar a surpresa dos estudantes e professores ao visualizar o kit de
robotica com suas coloridas pegas. A frase de um estudante demarca o espanto: “— Mas
professora, viemos aqui para brincar com essas pecinhas coloridas? Vamos voltar a ser
crianga?”.

No segundo encontro, a sequéncia do texto ‘Como funcionam os robds’ foi lida
e usada para contextualizar a divisao de sistemas robotizados nas partes mecanica,
elétrica e programagdo. Para vivenciar a programacdo, foi realizada a atividade
desplugada ‘robd sem cérebro’ [Garofalo 2021], na qual os participantes simularam a
busca de um objeto na sala pela formadora, que foi programada por meio de comandos
orais dos estudantes. Essa atividade teve como objetivo desenvolver a habilidade
decomposi¢cdo (EF15C0O04). O protétipo montado foi de um caixa eletronico,
apresentando uma montagem mais complexa com a inclusdo de um sensor de
movimento. Na programacao, foram inseridos blocos para texto e de pausa.

A atividade desplugada AlgoLabirinto® foi utilizada para suscitar as discussdes
do terceiro encontro. Cada grupo recebeu o labirinto ‘D’ impresso e um baralho de
algocard. Os cursistas precisaram percorrer o tabuleiro com as cartas até chegarem ao
centro, introduzindo, assim, a noc¢ao de algoritmo de repeticdo simples (EF69C002). O
protétipo proposto foi uma representagdo do préprio ambiente de programacéo, o Milo’.
Além do motor de passo e o sensor de movimento, foi inserido o sensor de inclinagdo na
montagem. A exploracdo livre de todo o material finalizou o encontro.

No quarto e ultimo encontro préatico, foi proposta a criagdo de um projeto de
robotica autoral (EF69CO03). Para isso, cada grupo recebeu uma ficha técnica na qual
deveria elaborar um protdtipo considerando o publico-alvo, a funcionalidade, bem
como, pensar na avaliagdo do protdtipo. O kit WeDo ficou a disposi¢do dos
participantes durante todo o encontro. Em seguida, cada grupo socializou seu protétipo
e a ficha técnica com os demais. Finalizando o quarto encontro, coletivamente o grande
grupo relacionou os projetos socializados as problematicas de pesquisa que poderiam
ser desenvolvidas durante as aulas na EJA (EF69C0O04 e EF69CQO05).

O encerramento do curso se deu no quinto encontro, exclusivo para professores,

3 Penha, S. P. da (2021) “Como funcionam os robds”, Instituto Ciéncia Hoje,
https://chc.org.br/artigo/como-funcionam-os-robos/

* https://education.lego.com/pt-br/products/lego-education-wedo-2-0-core-set/45300/

> https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lego.education.wedo&hl=pt BR&gl=US&pli=1
% https://www.computacional.com.br/#atividades

7 https://www.youtube.com/watch?v=Eo5DQvr7PxY

727


https://chc.org.br/artigo/como-funcionam-os-robos/

X111 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2024)
XXX Workshop de Informética na Escola (WIE 2024)

articuladores e coordenadores da EJA. Nesse dia, buscou-se tracar um panorama da
robdtica na educacdo, focando na sua implementacdo na rede municipal. Dentro das
discussOes alcadas estiveram os Objetivos para o Desenvolvimento Sustentavel (ODS)
[UNESCO 2017], a importancia da robotica na EJA, legislacdo e documentagdo vigente,
conceitos de competéncia digital, pensamento computacional e seus pilares, bem como
metodologias de ensino. Para aprofundar as discussbes sobre TDIC e a prética
emancipadora da Rede Municipal de Educacdo de Floriandpolis, foi discutido o texto
‘Viagens em Troia com Freire: a tecnologia como um agente de emancipagao’, de Paulo
Blikstein [2016]°.

4. Conclusoes

Neste relato descreveu-se o curso de formacao em Robdtica Educacional para
professores da Educacdo de Jovens e Adultos da Rede Municipal de Educagdo de
Floriandpolis, com objetivo de contribuir para a aproximacao dos docentes e estudantes
aos fundamentos do Pensamento Computacional. Durante o curso, foi observado que os
professores, ao verem seus estudantes assumindo o protagonismo do aprendizado com a
robotica, desmistificaram a robdtica como algo complexo ou inapropriado a EJA.

Profissionais e estudantes colaboraram na criagdo de prototipos robotizados
autorais, trocando diferentes saberes e reconhecendo a pesquisa como principio
educativo.

O curso foi inovador ao promover o desenvolvimento de habilidades de
Pensamento Computacional e ao facilitar a compreensao dos conceitos da metodologia
STEAM entre os professores. Isso refor¢ou a ideia de que a robotica e TDIC sdo
acessiveis a todos e podem ser poderosos instrumentos de inclusdo e participagao social.
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