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1. Introducao

O presente trabalho ¢ um relato de experiéncia vivenciada na aplica¢do do projeto “TIME DE
ROBOTICA DA LA SALLE”, que ¢ desenvolvido na Escola de Estadual de Ensino Fundamental
Sao Jodo Batista de La Salle, escola de campo na localidade de Vila Progresso no interior do
municipio de Arroio do Tigre, no Estado do Rio Grande do Sul. Acredita-se que com a pratica de
novas ferramentas de aprendizagem podem ajudar a criar um mundo melhor, como por exemplo, o
uso de materiais reciclaveis e tecnologicos, podem ajudar a nossa comunidade a melhorar a
qualidade de vida com uso e descartes conscientes.Assim temos a interdisciplinaridade que
envolve diversas areas do conhecimento, com isso aprendemos a desenvolver o raciocinio 1ogico,
criatividade, inovagdes, invencdes ¢ descobertas. O objetivo do projeto € oportunizar aos alunos o
conhecimento de outras ferramentas de aprendizagem, como informatica, programagdo, mecanica,
eletronica e também a pratica esportiva, para satide do corpo e da mente. O nome do projeto time
de robotica, significa TIME( tecnologia/tempo, informatica/inovagdes, matematica/mecanica,
experiéncias/esporte), o projeto ¢ desenvolvido no contraturno das aulas, nas quintas-feiras a tarde
no laboratério de informatica, como também na casa da professora, onde temos materiais para
trabalharmos na montagens e desmontagens (exemplos: carrinhos elétricos, radios velhos), que sdo
doadas pela nossa comunidade. Justifica-se que esse trabalho é aplicado em nossa escola pois o
mesmo vai além da aprendizagem de novas tecnologias, temos também contato com outros colegas
de outras classes e consequentemente, maior a interdisciplinaridade no conhecimento educacional,
como social entre nos colegas. E de suma importancia pelo qual todos que participam do projeto
tém acesso as mesmas oportunidades e sempre somos incentivados a participar ativamente com
trabalhos de cooperacdo envolvendo as questdes tecnologicas e também de sustentabilidade.Dessa
forma, despertando o interesse e o gosto pela descoberta em cada encontro, a criagdo de projetos se
da de um simples desenho, a montagem de carrinhos e drones e programacdo de jogos no
computador. Como nosso lema e objetivo do time: “O conhecimento ndo ocupa espago”, portanto
temos muito o que aprender.

2. Procedimentos Metodolégico

7

Nossa metodologia de projeto ¢ a aprendizagem criativa, onde a busca em desenvolver
conexdes das pessoas com um ambiente que estimule a criatividade e a imaginaggo, ou seja, sempre
na constru¢do do conhecimento, para isso temos uma organizacdo do trabalho pedagdgico o qual é
dividido em dois tipos de encontros na escola na sala de aula e fora da sala de aula.

Na sala de aula, que inclui as pesquisas bibliograficas, videoaulas na internet em busca de
aprendizagem, temos muito o planejamento, preparagdo, elaboracdo e a realizagdo das atividades
teoricas e praticas. Como também em nossas aulas no laboratorio de informatica na escola,
aprendemos a utilizar ferramentas computacionais, como por exemplo o “Scracth”, que ¢ uma
linguagem de programacéo, que possibilita autonomia da aprendizagem de uma maneira simples e
divertida.

Em nossas aulas ludicas e fora da sala de aula, das quais sdo classificadas pelos alunos
como as mais legais, onde saimos conhecer algumas propriedades de alguns moradores de nossa
localidade, onde aprendemos muito com eles, na pratica. Podemos citar um exemplo que na casa
de um deles, onde fizemos uma atividade ao ar livre e ludica foi andado de carreta de madeira e
feito carrinhos de madeiras.

Assim, aprendemos, construimos, desenhamos, animamos, momentos musicais, jogos,
carrinhos e produzimos historias onde os educandos sdo os protagonistas da sua aprendizagem.
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3. Resultados e Discussoes

O projeto ¢ uma excelente oportunidade para os alunos desenvolverem varias habilidades
essenciais como por exemplo a programacdo, pois através da plataforma do “Scratch”, todos
tiveram que se organizar e realizar uma interagdo por meio de cooperagdo entre os colegas, ou seja,
muito respeito entre os educandos dentro de suas possibilidades e habilidades de programacao.
Consequentemente, cada um montou trabalhos que se encaixem na plataforma, teve trabalhos que
desenvolveram musica, desenhos, jogos que tem como objetivo e finalidade interessar e aproximar
o aluno a sua realidade e seus gostos do dia a dia.

Também tem a parte recreativa esportiva, apds cada aula e tarefa realizada com sucesso os
educandos sdo convidados a participar de jogos e brincadeiras ao ar livre nas dependéncias da
escola ou da casa que estdo visitando.

Além disso, desenvolvemos consertos de carrinhos elétricos, como também invengdes
criadas com material que muitas vezes vai para o lixo, onde apresentamos e confeccionamos na
semana de robotica na escola, com todos os alunos.

Na semana de robdtica, foram apresentados os trabalhos desenvolvidos na plataforma
“Scratch” e também a criagdo de um carrinho de material reciclavel com os alunos da educacdo
infantil, assim todos viram que o trabalho desenvolvido contribui na pratica pedagogica escolar
para todos.

Neste sentido, deve-se dizer que a aprendizagem do “Scratch” e de outras ferramentas
computacionais ¢ as metodologias de ensino na pratica pedagogica fora da sala de aula, além de
desenvolver o raciocinio 16gico matematico e interdisciplinar, tem a parte da conscientizacdo dos
estudantes para cuidar do planeta e do lugar onde vivem. Também podem nos seguir no instagram
time_robotica la salle, onde colocamos o desenvolvimento dos nossos projetos.

4. Conclusao

Concluimos, que este projeto ¢ de suma importancia para todos os alunos envolvidos,
inclusive os resultados foram significativos, percebesse a motivacdo e o interessados em aprender.
Por ser um projeto tecnolégico e manual no qual proporciona a cada um dos alunos serem
protagonistas de sua propria criagdo, levando o despertar da imaginagdo, criatividade, tornando
assim mais prazerosa a aprendizagem.

5. Referéncias

Michel Figueiredo de Souza e Christine Sertd Costa, Scratch: Guia Pratico para aplicagdo na
Educacdo Basica, Editora Imperial, Rio de Janeiro, 2018. Acesso no site:
https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/566023/2/Produto%20-%20Michel%20de%20Souza
%202019.pdf

Scratch -(Massachusetts Institute of Technology) . Acesso no site: https://scratch.mit.edu/


https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/566023/2/Produto%20-%20Michel%20de%20Souza%202019.pdf
https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/566023/2/Produto%20-%20Michel%20de%20Souza%202019.pdf
https://scratch.mit.edu/

9*MoEduCiTec

Mastra Interativa da Produgdo Estudantil
em Educagao Cientifica e Tecnoldgica
QO Protagonismo Estudantil em Foco

v /; L,
q =2

Il Mostra de Extensao Unijui




