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Resumo

Os avancgos tecnoldgicos e a participacdo de professores em comunidades como o Scientix e o
eTwinning e a introducdo de robds em situacdes de aprendizagem fomentam mudancas de praticas.

Mindstorm to Brainstorm é um exemplo.

Os avancos tecnologicos tém alterado a forma como vivemos. Entre a populagao mais jovem, verificou-
se com a introducao de tablets e smartphones nas rotinas diarias o aumento no uso das TIC. As criangas
crescem num mundo digital estando expostas a partir de uma idade cada vez mais precoce as
tecnologias (Lepicnik & Samec, 2013). Elas vivem num mundo imerso em tecnologia e sdo utilizadoras
ativas de tecnologias digitais, nao digitais e interativas. Estas criancas fazem parte da geracdo de
nativos digitais (Fleer, 2011; Prensky, 2001a, 2001b). A escola deve estar atenta e organizada de forma
a obter vantagens pedagogicas desta situacdo. Verificamos que a participacdo em comunidades de
professores como o Scientix e o eTwinning e a introdugao da RE (Roboética Educativa) em situagoes de
aprendizagem tém fomentado mudancas de praticas e se afirmado como ferramentas pedagogicas
emergentes na abordagem de diversas teméticas curriculares na area das STEM (Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia e Matemaética) nos diferentes niveis etarios em especial em universidades, Politécnicos e
ensino profissional onde se realizam competicbes como a First Lego League (FLL). Porque
acreditamos ser importante que o ensino da RE se inicie também nos primeiros anos de escolaridade
foi contruido o projeto “Mindstorm to Brainstorm”, uma parceria entre escolas Europeias com o apoio
do programa Erasmus + e que tem como objetivos: introduzir robds em situaces de aprendizagem;
introduzir a linguagem de programagdo de robds da LEGO e outros; melhorar a resolucio de
problemas; melhorar o skills na area das STEM; aproximar as raparigas das STEM e promover o
empreendedorismo. Este projeto procura mostrar que a introducao da RE nos primeiros anos ajuda os
alunos a encontrar diferentes estratégias para a resolugdo de problemas, promove o raciocinio e o
pensamento critico, e eleva os niveis de interesse e motivacao dos alunos. Diversos autores defendem
que a introduc¢do da RE na escola funciona como uma enorme fonte de energia e de motivagio para
alunos e professores que contactam com estas actividades. Zapata et al. [1] consideram a RE como uma
ferramenta pedagbgica que: cria ambientes de aprendizagem motivadores; coloca o papel do professor
como facilitador da aprendizagem e o aluno como construtor activo da aprendizagem; promove a
transversalidade curricular, onde diversos saberes permitem encontrar a solugao para o problema em
que se trabalha; permite estabelecer relacbes e representacoes. As situacdes de aprendizagem
contruidas em forma de desafio pelos alunos sdo partilhados na plataforma on-line do projeto. Estes
desafios tratam contetidos das varias areas curriculares do 1° ciclo tais como: leitura e escrita,
apropriacdo de novos vocabulos, producdo de diferentes discursos com diferentes finalidades,
compreensao de instrucoes, leitura e escrita de ntimeros, unidades de medida, nocoes temporais,
operacoes, calculo mental, orienta¢do no espaco, tabuadas, resolu¢io de problemas, identificar formas
de relevo, astros... Apos alguns meses de implementagao verificamos que é possivel utilizar RE na
exploracdo de contetidos programéticos do 1° ciclo desde a histéria de aprendizagem construida tenha

sentido para os objetivos em estudo. VerificAmos melhorias no desempenho dos alunos no que se refere



a motivacao e entusiasmo que leva a que alguns queiram trabalhar nos intervalos e apds o horario
letivo, no desenvolvimento de competéncias no trabalho de grupo e da criatividade e imaginacdo na
criacdo e construcao de prototipos e de solugbes para os problemas apresentados. Os professores
concordam que a RE é uma area multidisciplinar e transversal que pode ser aplicada a disciplinas da
area STEM mas também a outras relacionadas com as Expressoes. Promove aprendizagens baseadas
em projetos onde os alunos sio sujeitos ativos e tomadores de decisGes e envolve os professores na
procura de tarefas inovadoras e de projetos desafiantes. A utilizacdo de robds no ensino estimula a
mente das criancas e ajuda-os a aprender enquanto se divertem tornando-os pensadores ativos e

criticos, resolvedores de problemas e tomadores de decisoes.
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