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    1 INTRODUÇÃO




    Para um mundo em transformação, é preciso ampliar os conceitos de escola aplicando novas práticas pedagógicas para uma nova aprendizagem do ensino de ciências que facilite o processo da construção do conhecimento. Abordaremos nesta pesquisa a robótica que vem sendo bastante utilizada no âmbito escolar como um novo recurso pedagógico. Trata-se de uma atividade lúdica que une aprendizado e prática auxiliando que o professor provoque nos alunos o interesse de aprender e questionar através da linguagem promovendo o diálogo e o respeito a diferentes opiniões.




    Dentro desse contexto a robótica cria ambientes de aprendizagem. A sua utilização em sala de aula pode levar à construção de um ambiente multifuncional e reprogramável, capaz de contribuir significativamente para a construção do conhecimento, com imaginação e criatividade. A robótica pode ser compreendida como um artefato cognitivo que os alunos utilizam para explorar e expressar suas próprias ideias, ou “um objeto-para-pensar-com”, nas palavras de Papert (1986), um dos principais teóricos deste campo.




    Acredita-se aqui no potencial estratégico e abrangente que a Robótica pode trazer ao contexto das salas de aula auxiliando também nos processos cognitivos (memória, aprendizagem, percepção, pensamento lógico e comunicação). Em função dessas questões é de fundamental importância compreender este recurso como tema de estudo e reflexão.




    O papel do professor é fundamental nesse processo de ensino-aprendizagem, pois cabe a ele selecionar, organizar e problematizar os conteúdos em sala de aula. A ideia desta pesquisa é que o professor utilize a robótica como método de ensino para desenvolver nos alunos a capacidade de argumentar sobre determinados conteúdos vistos em sala de aula de modo que promova um avanço no desenvolvimento crítico e reflexivo do aluno principalmente nas aulas de ciências. Analisando as diferenças de opiniões sobre o conteúdo abordado favorecendo assim a construção do conhecimento.




    De acordo com Leitão (1999,2000b), a argumentação é descrita como uma atividade discursiva que potencializa mudanças nas concepções dos indivíduos sobre temas discutidos. Acreditamos que a argumentação auxilia o professor a mediar suas aulas de forma dinâmica auxiliando os alunos a desenvolver competências críticas sobre determinados componentes curriculares favorecendo a construção do conhecimento de forma reflexiva na sala de aula.




    Na perspectiva de Leitão, (2000a,2004) existem elementos que definem a argumentação. A autora propõe uma unidade de análise (menor parte de um fenômeno, na qual se preservam todas as propriedades básicas que o constituem) capaz de capturar, no plano cognitivo discursivo, a reflexão do pensamento e a revisão de perspectivas implementadas na argumentação. Três elementos, no mínimo, constituem essa unidade de análise: Argumento (A) - conjunto formado por ponto de vista e justificativa, defendido por um proponente; Contra-argumento (CA) - objeção/crítica/oposição, levantada pelo oponente, ao argumento e Resposta (R) - reação do proponente frente ao contra-argumento. Além da necessária presença desses elementos, a autora reflete sobre determinadas ações discursivas as quais estabelecem a discutibilidade dos temas curriculares e, ao fazê-lo, contribuem para fazer emergir e manter a argumentação na sala de aula.




    As ações discursivas que implementam condições para o surgimento e manutenção da argumentação são discutidas por De Chiaro e Leitão (2005), como pertentes a três planos: pragmático, argumentativo e epistêmico. No plano pragmático procura-se identificar em que medida as ações verbais dos professores criam em sala de aula condições para que o discurso se torne argumentativo. Ou seja, em que medidas tais ações apresentam o tema como passível de discursão (polêmicos) e estimulem a ocorrência da mesma. No plano argumentativo focaliza a forma como os professores implementam operações definidoras da argumentação, participando da mesma: definição/ justificação de pontos de vista e negociação de divergências. Já no plano epistêmico procura-se implementar ações verbais nas quais os professores tragam para a discussão informações (conceitos, definições, etc.) e formas de raciocínio consideradas relevantes ao domínio do conhecimento em questão.




    Análogas às pesquisas de De Chiaro e Leitão (2005), Sasseron (2013), concordam que o professor poderá oferecer condições importantes para o fomento da argumentação em aulas investigativas de ciências. O objetivo de pesquisas desenvolvidas por Sasseron (2013) recai sobre os propósitos e ações para o desenvolvimento da argumentação.




    Tomamos como foco de atenção às ações discursivas os propósitos e ações epistemológicos do professor para emergência e manutenção da argumentação como caminho para uma alfabetização científica em aulas de robótica, e, portanto, para uma construção crítica e reflexiva do conhecimento.




    Partindo dos pressupostos acima, esta pesquisa estuda o papel do professor como mediador nas aulas de ciências onde a argumentação será construída, através da robótica utilizada para a construção do conhecimento em sala de aula, da qual serão analisadas e focalizadas através das ações discursivas dos participantes da pesquisa. O objetivo é provocar a necessidade da discutibilidade de um tema curricular em questão com o propósito de desenvolver a construção do conhecimento de forma crítica e reflexiva.




    Portanto, visando contribuir para um currículo integrador, dialógico e participativo, acreditamos que a robótica utilizada como proposta pedagógica para utilizar determinadas ações discursivas do professor como estímulo para propiciar um ambiente argumentativo, além disso, poderá ser um incentivo essencial aos professores, em particular, e ao contexto educacional como um todo, em especial a Formação de Professores no Ensino das Ciências e Matemática.




    Diante disso, temos como principal questionamento da pesquisa: Qual o impacto que a capacitação nas ações discursivas supracitadas teria em tornar o professor capaz de manejar a argumentação em sala de aula utilizando a robótica como recurso pedagógico através da capacitação em argumentação e sem a capacitação em argumentação?




    De acordo com as perspectivas apresentadas este trabalho tem como Objetivo geral: Analisar o impacto que a capacitação das ações discursivas teria em tornar o professor capaz de manejar a argumentação em sala de aula utilizando a robótica.




    Os principais objetivos específicos (OE) desta pesquisa são:




    (OE)1: Analisar a presença do discurso argumentativo na aula de robótica antes e após a capacitação do professor em argumentação;




    (OE)2: Compreender se a formação do professor em argumentação auxilia na construção do conhecimento de forma reflexiva e crítica em aulas de robótica.


  




  

    2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA




    2.1 EDUCAÇÃO TECNOLÓGICA




    Neste capítulo abordaremos as pressuposições teóricas que conduziram o planejamento dos objetos desta pesquisa. Iniciaremos o capítulo apresentando diferentes concepções teóricas que apresentam a importância da educação tecnológica para a consequência de produzir um ambiente fértil para a argumentação. Afinal, apresentaremos como principal questionamento o impacto que o treinamento das ações discursivas teria em tornar o professor capaz de manejar a argumentação em sala de aula utilizando a robótica como recurso pedagógico através a formação em argumentação para se constituir a prática da construção do conhecimento de forma crítica e reflexiva.




    Educação tecnológica é uma configuração da educação que se apresenta voltada mais para educação, mas que se caracteriza por uma complexidade em seu significado; pressupõe uma dimensão pedagógica nos fundamentos de sua atividade técnica científica, possibilitando oferecer os conhecimentos que vise à formação do homem inserido na cultura de seu tempo, na sociedade em que participa e nas mudanças que acredita coletivamente poder alcançar (GRINSPUN, 2009, p. 32).




    Com o avanço da tecnologia a sociedade precisou se modificar e com isso houve a necessidade de explorar os meios de informação e comunicação. Diante disso, o professor precisou se adaptar as novas exigências tecnológicas no processo educativo para compreender a mudança de mentalidade na educação.




    A utilização de recursos tecnológicos não pode caracterizar-se como dependência, mas como um instrumento pedagógico disponível na escola. Ainda pouco utilizados, às vezes, pela falta de recursos da própria escola e também pela falta de formação do professor.




    Este recurso demanda empenho visto que, a utilização de instrumentos tecnológicos em sala de aula proporciona o desenvolvimento da aprendizagem como um todo. O docente ao se propor a trabalhar com, por exemplo, vídeos, precisa além do domínio do conteúdo, ter conhecimento das ferramentas tecnológicas que serão utilizadas. Caracteriza-se um grande marco na educação as inovações tecnológicas como um recurso metodológico na busca de melhores aulas e rendimentos dos alunos.




    Para entender as exigências do mercado competitivo do trabalho o indivíduo precisa aprender e assimilar o conhecimento produzido pela humanidade e os novos paradigmas, necessitando adaptar-se a esta nova era tecnológica e integrar-se a ela, sabendo lidar com a realidade imposta pelo mundo virtual.




    De acordo com Belloni,




    É preciso ensinar o aluno a aprender a aprender, não bastando simplesmente transferir o processo ensino-aprendizagem, na forma em que ocorre em sala de aula, para uma nova tecnologia, dando ares de modernidade à escola, sem alterações em profundidade. Não adianta acrescentar novos aparatos tecnológicos, sejam eles integrantes de uma tecnologia independente ou dependente de uma velha pedagogia. Esta deve ser reformulada para que os seus integrantes possam estar aptos a utilizar-se delas, e essa novas linguagens geram novos modos de pensar e sentir e por consequência, aprender (BELLONI, 2001, p.45).




    Desta maneira o sistema escolar precisa compreender e incorporar a linguagem virtual da internet, e integrar esta tecnologia de forma inovadora como fonte de pesquisa e ferramenta de trabalho, tornando-a um elemento que poderá contribuir para uma maior vinculação entre os contextos de ensino e as culturas, que se desenvolvem também fora do âmbito escolar.




    Os instrumentos tecnológicos enquanto ferramentas pedagógicas, quando bem utilizados, poderão oferecer maior subsídio para uma nova postura na ação docente. Neste aspecto entende-se que os professores são mediadores dos saberes e de toda ação pedagógica que ocorre no interior da escola, por esta razão, necessitam de aprimoramento a respeito das novas tecnologias, não apenas para motivar os alunos, mas para compreender o processo ativo e dinâmico que ocorre nessa interação entre homem e a máquina (TERUYA, 2006).




    Desta maneira as novas tecnologias não vêm para substituir o professor, mas para contribuir com a prática docente, no processo ensino e aprendizagem. Cabe ao professor saber utilizar essas ferramentas e através delas formar cidadãos capazes de identificar e compreender as teorias que norteiam o paradigma tecnológico da comunicação e informação.




    Os professores necessitam de formação esse é o papel da escola atualmente onde a tecnologia é consolidada. Estes necessitam de formação para enfrentar os novos desafios e são essenciais para estabelecer a crítica das informações. Antigamente o professor era visto como transmissor de conteúdo, no presente, deve proceder como mediador e catalizador do conhecimento.




    Segundo Sacristán (1998), geralmente os conteúdos são moldados por caminhos diversos, decididos, selecionados e ordenados além da instituição escolar, das aulas, das escolas e à margem dos educadores. Ora, essas decisões devem ser tomadas no âmbito da educação escolar e da própria escola: professores, agentes da educação, alunos e comunidade devem definir o que deverá compor determinado currículo, com o intuito de atender às suas necessidades e preparar os sujeitos para a vida.




    Nesse sentido é que a integração da robótica no currículo da educação básica influenciou o desenvolvimento de atividades interdisciplinares separando o isolamento das disciplinas facilitando a processo de ensino-aprendizagem nas escolas.




    Alves (2000) afirma que na sala de aula o professor pode contar com tecnologias que vão além do quadro mesmo que professores e alunos não tenham assegurado o direito do uso de multimeios. É preciso garantir a presença de TV, de vídeo, de computador, etc. Por um lado, para que a prática escolar não esteja absolutamente distante das demais práticas sociais de alguns dos seus alunos. Por outro porque a escola pode ser a única possibilidade de acesso de outros muitos ao conjunto dessas tecnologias.




    Diante disso o uso da tecnologia é necessário para que a robótica possa estar inserida no currículo escolar. Uma sala de aula precisa contar com multimeios e com todos os meios de tornar mais significativo o trabalho pedagógico.




    No entanto, para que a robótica possa estar inserida no currículo escolar em uma sala de aula, é importante que o professor se deixe seduzir pela atratividade das novas tecnologias, interagindo os alunos com o meio tecnológico visando à produção (coletiva), de sínteses integradoras, que extrapolam conteúdos específicos. Com os avanços tecnológicos, as características do trabalho mudaram: da máquina a vapor do início do século passado, que permitiu amplificar o trabalho físico do homem à informática, que amplificou o seu trabalho mental. Ocorreram mudanças em relação ao emprego, às qualificações profissionais, às relações trabalhistas, às condições e ao meio ambiente. (LIGUORI, 1997)




    Sem dúvida houve uma mudança nas necessidades de aprendizagem do ser humano. A cada dia surgem novas descobertas nas diversas áreas do conhecimento, exigindo que as pessoas busquem aprender de forma mais dinâmica, principalmente para se manterem atualizadas nas suas profissões. Antes de toda essa evolução tecnológica, muitos jovens aprendiam habilidades que utilizariam pelo resto das suas vidas em seu trabalho. Hoje em dia, algumas pessoas trabalham em profissões que nem existiam quando elas nasceram. Neste sentido, Papert (1994, p. 5), diz que,




    “A habilidade mais importante na determinação do padrão de vida de uma pessoa já se tornou a capacidade de aprender novas habilidades, de assimilar novos conceitos, de avaliar novas situações, de lidar com o inesperado. Isso será crescentemente verdadeiro no futuro: a habilidade competitiva será a habilidade de aprender”.




    2.2 ROBÓTICA EDUCACIONAL




    É uma proposta educacional, apoiada na experimentação e na errância que propõe, segundo Fróes (apud Maisonnette, 2002, p.1), “uma nova relação professor/aluno, na qual ambos caminham juntos, a cada momento, buscando, errando, aprendendo...”. De acordo com Besafe (2003) é uma ferramenta que permite ao professor demonstrar na prática muitos dos conceitos teóricos, às vezes de difícil compreensão, motivando o aluno, que, a todo o momento, é desafiado a observar, abstrair e inventar. Utiliza-se dos conceitos de diversas disciplinas (multidisciplinar) para a construção de modelos, levando o educando a uma gama enorme de experiências de aprendizagem.




    De acordo com o Dicionário Interativo da Educação Brasileira (2004), Robótica Educacional ou Pedagógica é um termo utilizado para caracterizar ambientes de aprendizagem que reúnem materiais de sucata ou kits de montagem compostos por peças diversas, motores e sensores controláveis por computador e softwares, permitindo programar, de alguma forma, o funcionamento de modelos.




    Maisonnette, (2002) utiliza o termo robótica educativa e o define como sendo o controle de mecanismos, eletroeletrônicos através de um computador, transformando-o em uma máquina capaz de interagir com o meio ambiente e executar ações definidas por um programa criado pelo programador a partir destas interações.




    Com a robótica educacional, o aluno passa a construir seu conhecimento através de suas próprias observações e aquilo que é aprendido pelo esforço próprio da criança tem muito mais significado para ela e se adapta às suas estruturas mentais. O mesmo autor afirma que a utilização da robótica na educação veio, a princípio, expandir o ambiente de aprendizagem. Esse novo recurso permite que haja a integração de diversas disciplinas e a simulação do método científico, pois o aluno formula uma hipótese, implementa, testa, observa e faz as devidas alterações para que o seu “robô” funcione (MAISONNETTE, 2002).




    Dentre as muitas vantagens pedagógicas do uso da robótica educativa, Zilli (2004), defende que a mesma pode desenvolver as seguintes competências: raciocínio lógico, habilidades manuais e estéticas, relações interpessoais e intrapessoais, integração de conceitos aprendidos em diversas áreas do conhecimento para o desenvolvimento de projetos, investigação e compreensão, representação e comunicação, trabalho com pesquisa, resolução de problemas por meio de erros e acertos, aplicação das teorias formuladas a atividades concretas, utilização da criatividade em diferentes situações, e capacidade crítica.




    Por sua vez, Castilho (2002) diz que é possível que, através do uso da robótica educacional, se possam criar mais possibilidades do desenvolvimento de diversas inteligências. Quando se forma um grupo é comum reunir alunos com diferentes habilidades ou aptidões. Um com conhecimento maior em eletrônica, outro na área de programação, outro na parte de estrutura com conhecimento maior em mecânica. Assim, um grupo heterogêneo, mas com a mesma finalidade, cresce enquanto pessoas humanas, desenvolvendo seus talentos criativos nas mais diferentes áreas. Essa nova prática traz para a educação uma nova realidade, na qual o aluno é o centro do processo e aplica sua imaginação criadora interferindo no meio. Ele não se limita apenas a fornecer respostas operantes sobre o ambiente, mas a significar e, por sua própria ação, ressignificar a experiência. Ele percebe o meio que lhe é apresentado e pode agir, montando e desmontando um robô, usando e buscando peças de que necessita e que, muitas vezes, precisa adaptar ao projeto, pois não é exatamente o que pensava de início.




    Nesta pesquisa trabalhamos com a “Zoom education for life” (Programa Zoom Educação Tecnológica) sistema de ensino. O Programa ZOOM Educação Tecnológica busca contribuir para a formação dos alunos na compreensão de um mundo que apresenta questões cada vez mais focadas nos avanços tecnológicos que possibilita o desenvolvimento integral de crianças por meio de brincadeiras com os conjuntos LEGO Education. Diante disso, não utilizaremos a robótica mecanizada propriamente dita, mas sim na introdução da mesma com os conjuntos/kits da LEGO. Os diferentes conjuntos da LEGO Education permitem a construção de objetos e modelos que, a partir das orientações presentes nos materiais didáticos, ajudam no desenvolvimento de aprendizagens.




    O Programa ZOOM Educação Tecnológica busca contribuir para a formação dos alunos dos anos iniciais e finais do Ensino fundamental na compreensão de um mundo que apresenta questões cada vez mais focadas nos avanços tecnológicos. Por meio de desafios tecnológicos que provocam nos alunos a curiosidade, o desejo de descobrir e a vontade de criar orientada por valores e atitudes, utilizando os conjuntos da LEGO Education, trabalha os conteúdos de Ciências e Matemática.




     2.3 OBJETIVOS DA ROBÓTICA EDUCACIONAL




    O principal objetivo da robótica educacional é estimular o aprendizado auxiliando no processo de ensino-aprendizagem promovendo conceitos interdisciplinares como física, matemática, geografia, entre outros, existindo variações no modo de aplicação e principalmente na interação entre os alunos, estimulando a criatividade e a inteligência. Usando ferramentas adequadas para realização de projetos, é possível explorar alguns aspectos de pesquisa, construção e automação na sala de aula entre professores e alunos. O aluno é levado a pensar na essência do problema, assimilando-o para, posteriormente, acomodá-lo em sua perspectiva de conhecimento. (ZILLI, 2002).




    Maisonnette (2002) salienta o potencial da robótica como ferramenta interdisciplinar, tendo em vista que a construção de um novo mecanismo, ou a solução de um novo problema frequentemente extrapola a sala de aula. Devido a isso, o aluno questiona professores de outras disciplinas, na tentativa de buscar respostas para a solução do seu problema. Ao desenvolver um projeto em forma de maquete ou protótipo, ocorre a interação entre o aluno e seus colegas na criação e execução, ensinando-o a respeitar, colaborar, trocar informações, compreender, se organizar e ter disciplina, levando-o a resolução de problemas. O importante “é criar condições para discussão, promover abertura para que todos, alunos e professores, participem, apresentando sugestões para os problemas e até mesmo criarem problemas a serem solucionados” (ALMAS, 2003, p.1).




    De acordo com Nascimento (2013), a robótica educacional ganha força por se tratar da aplicação da robótica na área pedagógica com o objetivo de disponibilizar aos alunos a oportunidade de criar soluções voltadas ao mundo real, de forma a possibilitar o aprendizado de forma dinâmica e estimulante, além de ser importante no processo de ensino-aprendizagem, também promove a interdisciplinaridade entre diferentes áreas do conhecimento, valoriza a coletividade e motiva a participação de alunos, a busca por soluções estimula o espírito investigativo, fortemente motivado pela curiosidade, e permite que o aluno extrapole os conhecimentos individuais de cada disciplina. Assim a robótica assume o papel de uma ponte de ligação interdisciplinar visando a construção do conhecimento coletivo através da aplicação com a realidade. (NASCIMENTO, 2013).




    De acordo com a BNCC (Base Nacional Comum Curricular) percebemos que lançamos aos estudantes os desafios da aprendizagem que abrem janelas e oportunidades para um saber científico e crítico. Atendendo às Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educação, as práticas pedagógicas do Programa têm como eixos norteadores as interações e as brincadeiras, garantindo às crianças o conhecimento de si e do mundo, o contato com diferentes linguagens, o incentivo à curiosidade, a participação em atividades coletivas e o convívio com diversos gêneros textuais.




    Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer à abordagem própria das ciências, incluindo a investigação, a reflexão, a análise crítica, a imaginação e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipóteses, formular e resolver problemas e criar soluções (inclusive tecnológicas) com base nos conhecimentos das diferentes áreas. (BNCC,2018)




    Segundo Papert (1994), existe um paradoxo em relação ao uso da tecnologia na educação, pois acarreta uma mudança que virá através da utilização de meios técnicos para eliminar a natureza técnica da aprendizagem na Escola. E, através do uso das tecnologias, é possível inovar métodos e técnicas do professor, ampliando as possibilidades de aprendizagem.




    Nesse contexto, considera-se neste trabalho que a robótica é um importante recurso didático na qual o professor pode mediar diferentes conteúdos abordados na sala de aula possibilitando a construção do conhecimento via argumentação. Não é garantido que a robótica leve os alunos a argumentação, pois se trata de uma atividade social e discursiva que se será realizada através da justificação de pontos de vista e negociação de perspectivas contrárias com o objetivo de promover reflexões críticas entre os participantes sobre os temas em questão.
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