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1. INTRODUCAO

Ao comecar o ano letivo de 2020 fomos surpreendidos por um acontecimento que
afetou a vida de todos, a aparicdo de uma nova pandemia (Covid-19). Com a
globalizagdo, comunicacdo e tecnologia atual, podemos ver seu rapido avancgo e
tomar medidas para a atenuacdo de seus efeitos, porém varias areas foram
afetadas, entre elas a educacéo. Coincide com as exigéncias de distanciamento
social, como medida em salude para atenuar os efeitos da pandémica, a
implantagédo do projeto Rede de Saberes Articulando Ciéncias, Criatividade e
Imaginacdo (Rede SACCI). O grupo que integra a Rede SACCI, pela
Universidade Federal de Santa Maria - UFSM, através de um projeto de extensao
com o Nucleo de Tecnologia Educacional Municipal de Santa Maria (NTEM-SM),
construiu estratégias de interacao a distancia com os professores das Escolas de
Ensino Fundamental da Rede Publica para uma capacitacdo em robdtica
educacional. A capacitacdo teve como estratégia, orientar os professores num
desafio: “construcdo de um robd humanoide”. Porém este desafio ndo serviu
apenas para a construcdo do humanéide uma vez que, todo o processo foi feito
de forma virtual a distancia, foi uma 6tima oportunidade de implementarmos
alguns estudos préviamente feitos por PIMENTEL; MARIANO (2020) e
CARVALHO; FELIPE (2020) na SBC Horizontes, onde foram andlizadas as
formas mais eficientes de se manter um aprendizado online e de qualidade.

2. METODOLOGIA

Os meios de comunicacdo remota utilizados foram: Google Classroom, Google
Meet, YouTube e grupos no WhatsApp. As orientagbes e desafios para
construgdo do “humanoide” foram apresentadas fazendo-se uso principalmente
de slides, videos e audios explicativos para a programacdo e resolucdo de
duvidas pelas midias citadas acima. A programacdo do Arduino foi realizada
utilizando os softwares Arduino e Ardublock. Os materiais utilizados para a
construcdo do robd humanoide foram kits didaticos de robdtica (compostos por
Arduino, LEDs, servo motor e jumpers) adquiridos pelo NTEM-SM (via projeto
Educacdo Gaucha Conectada - BNDES), e materiais reciclaveis, tais como palitos
de madeira, caixas (de suco ou leite), copos plasticos e demais materiais diversos
para confeccdo da parte artistica do humanoide.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO
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Por meio deste desafio de construir o Rob6 Humanoide os professores em
formacdo eram desafiados a pensar as interfaces dos conhecimentos exigidos no
processo de constru¢cdo com o0s conteudos propostos pela Base Nacional Comum
Curricular — BNCC. A proposta também tinha como objetivo instigar o professor
para uma experiéncia pratica, com tecnologias de robotica educacional,
mobilizando suas habilidades de raciocinio logico e artistico, conforme figura 1 e
figura 2. Foi possivel desenvolver todos os humanoides segundo figura 3, partindo
de um modelo base que foi ensinado no curso, porém cada um dos professores
fez com que seu projeto tivesse uma “personalidade prépria” utilizando sua
criatividade para, ndo s6 mudar a aparéncia, mas mudar a forma como seu rob6
funcionava, podendo assim, garantir que a aprendizagem pudesse extrapolar o
convencional (apresentado no curso) e migrar para outras areas de
conhecimento, o que era nosso intuito desde o principio.
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Figura 1: Apresentacéo de Slides em Conjunto com Arduino
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Figura 3: Finalizacao de alguns humandides
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4. CONCLUSOES

Pode-se observar que mesmo com o distanciamento social o curso se
desenvolveu de maneira dindmica e interativa, possibilitando ndo apenas a
interac&o entre ministrantes do curso e professor, mas uma interacao entre todos
os professores que fizeram o curso, onde uns auxiliaram 0S outros com seus
problemas ou duvidas. Esta experiéncia, ainda que em fase inicial, permitiu
avaliar a potencialidade das estratégias, orientadas para construcdo de um rob6
humanoide, com indicadores para formagao de “comunidade de aprendizagem”.
Nesse sentido que Lévy (1999) coloca como promissora a perspectiva da
aprendizagem cooperativa como orientadora de uma inteligéncia coletiva no
dominio educativo. As palavras de Lévy (2002) de que “uma rede de pessoas
interessadas pelos mesmos temas € ndao s6 mais eficiente do que qualquer
mecanismo de busca, mas do que a intermediacdo cultural tradicional, que
sempre filtra demais, sem conhecer no detalhe as situagdes e necessidades de
cada um”, corroboram com estas conclusées preliminares. A evidéncia desse
resultado foi que cada professor conseguiu desenvolver seu rob6 humanoide,
cada um com caracteristicas peculiares e representacdes artistica de acordo com
0s saberes e diferencas, articulado ciéncia, criatividade e imaginacdo, além de,
mapearem possibilidades de diferentes atividades didaticas e abordagens de
ensino para os alunos de ensino fundamental.
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