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1. INTRODUCAO

Tradicionalmente, nossas escolas estdo compartimentalizadas em espacos
ndo comunicaveis, sem interacdo social dentro da prépria sala de aula. A busca pelo
conhecimento em muitas salas de aula € algo individualizado e descontextualizado
da realidade. Esse ensino, dito como padronizado, promove a assimilagdo de
informacdes diretas, bloqueando a criatividade e a aprendizagem por descobertas.

A construcdo historica do aluno efetua-se pelas possibilidades de dialogos
com a realidade, ressignificando conceitos por meio de relacdes interpessoais. Com
0 passar do tempo, as interagcées entre os atores presentes na educacao escolar
aumentaram gracas ao avanco tecnoldgico, principalmente em razdo da tecnologia
digital. Dessa forma, introduzir ideias metodolégicas no Ensino de Ciéncias com
apoio na tecnologia, e que seja convergente entre o conteido e a realidade,
trazendo beneficios ao aprendizado do aluno.

Nos olhares de Moran (2019), uma forma de a escola ofertar um curriculo
mais atraente e menos previsivel, é saber aproveitar a tecnologia na escola e 0s
diferentes espacos fisicos, propiciando uma aprendizagem autbnoma e com um
maior grau de interacdo entre os alunos e a escola. Diante dessa ideia de aprender
a teoria na pratica, a metodologia ativa Aprendizagem Baseada em Problemas
(ABP), possibilita um aprendizado comprometido em desenvolver habilidades por
meio de praticas com maior interacdo entre 0s alunos.

O Problem-Based Learning (PBL), traduzido para lingua portuguesa como
Aprendizagem Baseada em Problema (ABP), iniciou, em 1969, no curso de
medicina, na Universidade McMaster no Canada. Um ano depois, foi a vez dos
Estados Unidos da América (EUA) no curso de medicina da Universidade do Novo
México e em 1980 no curso de medicina de Harvard. No Brasil, a implementacéo
ocorreu nha Faculdade de Medicina de Marilia (1997) e na Universidade de Londrina
(1998), ambos no curso de medicina (FREZATTI et al., 2018).

De acordo com Munhoz, a Aprendizagem Baseada em Problemas é:

Uma proposta de desenvolvimento de curriculos e um sistema de aplicagéo
de técnicas e praticas que reconhece as necessidades do mercado e de
auxiliar os alunos a adotar um comportamento interessado e participativo,

com propostas cooperativas e colaboradoras e capacidade de desenvolver
trabalhos em grupos (MUNHOZ, 2019, p.125).

Essa metodologia se distancia do ensino tradicional por apresentar situagoes-
problema da vida real, podendo ser uma estratégia aplicada em modalidades de
ensino interdisciplinar e multidisciplinar. Também héa possibilidade de serem criadas
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situacdes-problema que sejam contempladas em uma disciplina ou em um conteudo
especifico de uma Unica aula (LOPES; FILHO; ALVES, 2019).

Para apoiar a ABP, as tecnologias digitais, cada vez mais presentes nas
escolas, facilitam a conex&o do assunto abordado em sala de aula com a realidade.
Além disso, o professor passa a ndo ser a Unica fonte do conhecimento, mas ganha
um papel importante como mediador para auxiliar o melhor uso da ferramenta.

Essa atividade refere-se a implementacdo da metodologia ativa
Aprendizagem Baseada em Problemas na Educagdo Basica com o objetivo de
construir uma ponte levadica com um sistema de roldana reutilizando materiais
alternativos e automatiza-la com o kit de robética Mindstorms EV3.

2. METODOLOGIA

A atividade didatica foi desenvolvida em uma escola particular de Palmeira
das Missdes-RS, com a participacdo de 36 alunos de duas turmas do 7° ano do
Ensino Fundamental - Séries Finais nas aulas de Ciéncias de cada turma,
totalizando seis periodos de 45 minutos em cada turma.

Na oportunidade, foi trabalhado o conteddo sobre roldanas (polias),
contemplado na Unidade Tematica: Matéria e Energia; e pelo Objeto do
Conhecimento: Méaquina Simples. De acordo com a Base Nacional Comum
Curricular  (BNCC), esse conteudo estd embasado na  seguinte
habilidade: (EFO7CI01) Discutir a aplicacdo, ao longo da histéria, das maquinas
simples e propor solugdes e invencBes para a realizacdo de tarefas mecanicas
cotidianas (BRASIL, 2018, p. 347).

A atividade teve inicio na sala de aula por meio da questdao “Em qual lugar
podemos encontrar roldanas?”. Posteriormente, os alunos, com o livro em maos,
observaram inimeras imagens de maquinas simples. Para muitos, o livro didatico é
0 Unico recurso didatico em sala de aula, porém, é uma ferramenta que norteia o
docente a um ponto de partida de sua pratica pedagdgica. Para o aluno, é um
material de apoio que oferece uma linguagem compreensivel e com diferentes
tematicas que atendem a unido entre o conhecimento e a pratica.

Na mesma oportunidade, os alunos foram divididos em grupos com quatro
componentes e utilizaram o kit de robética Mindstorms EV3 para construir protétipos
de maquinas simples com roldana baseando-se nas figuras do livro didatico (figura
01). O kit LEGO®@ Mindstorms EV3 Education é um conjunto composto de pecas
estruturais, sensores, motores e um bloco com uma interface programavel, em
conexao ou nao, a dispositivos eletrénicos como tablet, celulares e computadores.

Figura 01: FTD sistema de ensino: ensino fundamental: anos finais 7° ano

Fonte: Bacega e Lima (2023).

Considerado como segundo momento, a pergunta disparadora foi “Alguém
conhece alguma ponte levadiga?”. Para expandir o conhecimento além da sala de
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aula, os alunos realizaram uma pesquisa no laboratorio de informatica com apoio
dos computadores conectados a internet sobre as pontes levadigcas construidas pelo
mundo. Além disso, por meio de videos, tiveram a oportunidade de observar como
funcionava o sistema de roldana das pontes levadicas e de outras maquinas. Essas
atividades iniciais tiveram a duracdo de uma semana, totalizando trés aulas de 45
minutos em cada turma.

Na semana seguinte, iniciou-se a construcdo da ponte levadica na sala de
Educacdo Tecnoldgica. Para Resnick (2020), a criatividade esta internalizada na
crianca. A experiéncia ativa de aprendizagem € mais valiosa quando ha o
envolvimento no processo de construcdo do saber e ndo como receptora de
conhecimento. Apds todas as informacfes coletadas na semana anterior e com o
objetivo da construcdo do protétipo, enfatizando o funcionamento do sistema de
roldana, cada grupo trouxe materiais alternativos como papeldo, palito para
churrasco, cola quente, barbante e diversos materiais para pintura (figura 02).

Figura 02: Materiais alternativos para construgéo do prototipo.
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Fonte: Bacega e Lima (2023).

AplOs a conclusdo da construcdo, ocorreu o processo de automacdo do
sistema de roldana com o kit de roboética Mindstorms EV3 utilizando motores, cabos,
sensor de togue e o bloco principal com o auxilio do computador. De acordo com
Papert (2008), o computador estimula a crian¢ca a explorar multiplos caminhos em
busca da construcdo do seu proprio conhecimento por meio de elementos que
possuam significado para ela. Em cada grupo, foram divididas as fungfes em
construtores e programadores, onde, dois alunos construiram a parte fisica da
automacao (motor) e outros dois alunos fizeram a programacao no computador por
meio do software LEGO®@ Mindstorms EV3 Education (figura 3). Esse software tem
uma interface de programacdo em bloco que visa a construcdo de cédigo para dar
autonomia ao prototipo.

Figura 03: Programacdo com a utilizacdo de software

Fonte: Bacega e Lima (2023).
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3. RESULTADOS E DISCUSSOES

As andlises preliminares mostraram um engajamento mais efetivo dos alunos
para resolucdo do problema proposto comparado com as atividades didaticas
realizadas somente em sala de aula.

Em sala de aula quando questionados verbalmente “Em qual lugar podemos
encontrar roldanas?”, os lugares mais citados foram o mastro da bandeira e o varal
de roupa. O mais citado foi 0 mastro da bandeira pelo fato da existéncia de trés
mastros em frente a escola.

No momento da construcdo de um sistema de roldana com o kit de robotica
Mindstorms EV3, baseando-se nas figuras do livro didatico, dos oito grupos, apenas
dois grupos nédo conseguiram finalizar a tarefa. O argumento de um dos grupos foi
gue néo conseguiram fazer um suporte para aguentar o peso do objeto.

A questdo “Alguém conhece alguma ponte levadica?” tinha por finalidade
buscar novos horizontes. A maioria dos participantes responderam sim, mas
somente oito alunos citaram a “Ponte do Guaiba”.

A partir da segunda questdo, tivemos a necessidade de aprofundar o
conhecimento sobre as pontes levadicas pelo mundo no Laboratério de Informatica.
Durante a pesquisa, descobriram o verdadeiro nome da ponte do “Guaiba”, Ponte
Getulio Vargas, e outras pontes levadicas, como a Ponte do Palacio (Sao
Petersburgo - Russia) e Tower Bridge (Inglaterra). Também, aproveitaram para
explorar outros recursos, como videos, para analisar e compreender a funcdo das
roldanas nas pontes levadicas. Momento oportuno para discussdo em grupo de
como seria a construcdo do protétipo da ponte.

Durante a construcédo da ponte na sala de Educacdo Tecnolbgica, observou-
se que houve uma interacdo ndo somente entre os componentes de cada grupo,
mas sim, entre todos da turma. Isso nos mostra a importancia de promover um
aprendizado que promova a criatividade, interacao e colaboracéo entre pares.

Para alcancar o objetivo final, a divisdo das tarefas (construtores e
programadores) ficou a critério de cada grupo. Nesse momento, foram colocadas em
jogo as habilidades individuais, pois cada aluno, com a sua especificidade, escolheu
sua funcgao.

Diante disso, no momento da automacédo, a percepcdo do real fica mais
evidente para o aluno. Demonstra que as maquinas construidas para facilitar a vida
humana, dependem de um conjunto de habilidades especificas de cada componente
envolvido no projeto para obter uma solucao satisfatoria.

4. CONCLUSAO

Introduzir propostas pedagogicas na Educacao Basica a ponto de promover
uma aprendizagem criativa e colaborativa, apoiadas nas tecnologias digitais, no
qual, o aluno possa explorar diferentes espacos escolares, resgata o desejo do
aluno de aprender na escola.

No percurso da atividade, principalmente nas etapas de construcéo,
consideradas dentro das metodologias ativas como mao na massa, percebeu-se
uma maior colaboracdo entre os pares. Dessa forma, a ABP modifica o ambiente
tradicional de aprendizagem e a cultura dos alunos por meio de desafios que exigem
um maior grau de cooperagcdo, demonstrando que ndo estdo mais sozinhos no
processo de aprendizagem, e sim, em um grupo. Além disso, se evidencia a
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importancia da insercdo da tecnologia digital na escola como apoio para um
aprendizado mais abrangente e conectado com o mundo. Entretanto, o livro didéatico
continua sendo a primeira fonte de pesquisa do aluno dentro de uma sala de aula.

Por fim, a insercdo dos kits de robotica para auxiliar no Ensino de Ciéncias
traz uma aprendizagem mais dinamica, ludica e condizente com a realidade. Isso
demonstra que a escola estd se modificando no modo de ensinar e permitindo que o
aluno, por meio de mdltiplas formas de aprendizagens, adquira habilidades
necessarias para o mercado de trabalho.
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