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Resumo: Relato de experiéncia sobre a utilizagdo da robética educativa na Educagdo de
Jovens e Adultos (EJA) com o objetivo de fomentar o envolvimento dos alunos e cultivar
habilidades praticas e socioemocionais por meio de um torneio de robdtica. Este artigo
adotou uma abordagem qualitativa, analisando relatos dos estudantes e conduzindo
entrevistas ndo estruturadas para avaliar o impacto da iniciativa no processo de
aprendizagem. Os resultados ressaltam a importancia de alinhar o ensino as exigéncias
do mercado de trabalho e proporcionar experiéncias educacionais significativas para os
alunos da EJA, o que contribui para sua integracdo social e progresso profissional, tao
importantes para os estudantes desta modalidade.

Palavras-chave: Educagdo de Jovens e Adultos (EJA), Roboética Educacional,
aprendizagem.

Abstract: Experience report on the use of educational robotics in Youth and Adult
Education (EJA), with the aim of fostering student involvement and cultivating practical
and socio-emotional skills through a robotics tournament. This article adopted a
qualitative approach, analyzing student reports and conducting unstructured interviews to
assess the impact of the initiative on the learning process. The results highlight the
importance of aligning teaching with the demands of the job market and providing
meaningful educational experiences for EJA students, which contributes to their social
integration and professional progress, which are so important for students in this
modality.
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1. Introducao

A Educacao de Jovens e Adultos (EJA) faz parte da educagao basica, tendo como
publico-alvo, estudantes a partir de 18 anos de idade que ndo conseguiram concluir seus
estudos na idade escolar regular. Muitos sdo os motivos relatados pelos alunos que
ingressam na EJA, como falta de condi¢des financeiras, ingresso no mercado de trabalho,
dificil acesso a escola devido as distancias, reprovacdes, auxilio a familia nas tarefas de
casa entre outros tantos motivos.
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O que ¢ certo € que estudantes da EJA nio tiveram as mesmas oportunidades de
estudo que os demais estudantes. Quando estes retornam a escola, ¢ importante que a
escola ndo perca essa oportunidade e ofereca um ensino significativo, motivador e que
instigue esses estudantes na busca do conhecimento, incentivando seu engajamento até a
conclusdo dos estudos. Além disso, ¢ importante proporcionar oportunidades de
aprendizagem que desenvolvam habilidades essenciais para o mercado de trabalho,
considerando a realidade dos alunos j4 inseridos nesse contexto.

Libaneo (2022) aborda que o mundo dos negbcios esta se adaptando as
mudangas nos processos de produgdo, econdmicas, sociais, culturais e tecnoldgicas, as
quais afetam os processos laborais. Nesse contexto, faz-se necessario alinhar e conectar
acoes educativas as exigéncias do mundo do trabalho e as exigéncias desta nova sociedade
que se desenha, proporcionando praticas que utilizem a tecnologia, a robotica por meio
de praticas inovadoras, “possibilitando o acesso dos estudantes aos conceitos do
pensamento computacional” (RAABE, ZORZO, BLIKSTEIN, 2020, p.46).

Nesse sentido Veen (2009, p.27) enfatiza que “os alunos de hoje demandam
novas abordagens e métodos de ensino para que se consiga manter a aten¢do e a
motivagdo na escola.”, especialmente os alunos que a escola tradicional ndo conseguiu
manter com seus métodos e estratégias. Logo, a utilizagdo da robdtica na EJA justifica-
se como uma abordagem pedagdgica promissora para engajar os estudantes e promover
uma aprendizagem por meio da resolugdo de problemas, pensamento critico, trabalho em
equipe e criatividade, ou seja, proporciona uma oportunidade de promover o
protagonismo dos alunos, permitindo-lhes explorar conceitos STEAM (Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Arte e Matematica) de forma pratica através da construgao,
programacao e experimentagao.

Integrar a robodtica na EJA oferece uma oportunidade tnica para estimular o
interesse cientifico e fortalecer habilidades socioemocionais, como colaboracdo ¢
resolucao de conflitos, enquanto os alunos aplicam conhecimentos teéricos de forma
pratica, valorizando suas experiéncias de vida. Bacich e Holanda (2020) ressaltam a
importancia de envolver todos os participantes em um ambiente de mudanga para o
sucesso da educacdo inovadora. Assim, este artigo compartilha uma experiéncia de
Torneio de Robotica na EJA, buscando ilustrar os beneficios dessa abordagem.

2. Metodologia

Este artigo, conforme SILVA (2005), possui natureza aplicada com abordagem
qualitativa e com objetivo descritivo. Esta estruturado como um relato de experiéncia e
detalha a aplicacdo pratica da investigag@o do trabalho com a Robdtica Educacional.

Mussi, Flores e Almeida (2021) consideram o relato de experiéncias “como
expressdo escrita de vivéncias, capaz de contribuir na producdo de conhecimentos das
mais variadas tematicas”. Ou seja, € uma abordagem versatil na promocao da produgao e
disseminagao do conhecimento cientifico.

E, de forma a compreender e sistematizar o efeito deste projeto pratico com a
robotica educacional na EJA, realizou-se com os estudantes do Polo de Guaporé, no ano
de 2022, apds retorno da etapa final presencial, entrevistas nao estruturadas. Esse tipo de
entrevista ¢ considerado por Marcondes, Teixeira e Oliveira (2010) uma forma de
expressao livre, sem restrigdes ou constrangimentos, por parte do entrevistado enquanto
o pesquisador interpreta suas palavras no contexto em que ocorrem, tendo como vantagem
a possibilidade de abordar questdes relevantes de forma imediata, aprofundando o
significado dos fatos estudados.
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As entrevistas visaram refletir sobre a participagdo dos estudantes no Torneio de
Robotica da EJA, destacando a experiéncia adquirida e seu impacto no aprendizado. Elas
promoveram um didlogo aberto, incentivando a escuta ativa e valorizando as perspectivas
individuais dos alunos, permitindo uma troca auténtica de experiéncias, opinides e
sugestoes.

Ja em 2023, realizou-se uma pesquisa documental, que conforme Sa-Silva
(2009, p.6) “recorre a materiais que ainda ndo receberam tratamento analitico, ou seja, as
fontes primarias”. Essa pesquisa documental deu-se a partir da analise dos videos
enviados pelas equipes dos estudantes, referentes ao Desafio 3 da temporada do ano, que
consistiam em uma apresentacdo de até 3 minutos resumindo a trajetoria do projeto,
abordando a pesquisa realizada, as etapas de criagdo, evolucdo, referéncias, testes,
problemas, solugdes, detalhes sobre o protdtipo, elementos de design, contribuigdes da
equipe e evidéncias da divisao de papéis,

E, a partir das entrevistas abertas e da analise documental desses videos,
procurou-se compreender melhor o impacto do torneio na aprendizagem dos estudantes,
sendo possivel realizar uma compreensao da trajetdria da equipe durante o torneio e
destacar as aprendizagens desenvolvidas. Assim, nos capitulos que seguem sera
explanado um pouco do contexto da Educacdo de Jovens e Adultos e como ocorreu a
proposta do Torneio de Robotica Educacional da EJA.

3. O contexto metodoldogico da Educacao de Jovens e Adultos

Atualmente, a Resolucdo n°376, de 21 de julho de 2023, (Rio Grande do Sul,
2023), que “Institui as normas complementares para a Modalidade EJA — Educagado de
Jovens e Adultos no Sistema Estadual de Ensino do RS.”, nos seus artigos 16 e 17,
enfatizam a importancia do curriculo da Educacao de Jovens e Adultos (EJA) considerar
as experiéncias e vivéncias dos estudantes, bem como sua cultura e expectativas,
integrando teoria e pratica. Além disso, destacam a necessidade de uma metodologia que
dialogue com a realidade dos alunos, promovendo aprendizagem significativa,
colaborativa e autbnoma, incentivando habilidades relevantes para a formacao integral,
como a capacidade de aprender e o protagonismo pessoal e cidadao.

A EJA, de um modo geral, visa proporcionar a oportunidade de elevagdo da
escolaridade de jovens e adultos que ndo tiveram como concluir seus estudos, referentes
a educagao basica, na idade apropriada. Pensando neste perfil de aluno, o Servigo Social
da Industria do Rio Grande do Sul (SesiRS), vem dando énfase na area educacional, no
sentido de proporcionar aos estudantes dos seus diferentes programas, diversas condigdes
para a construgdo e aquisigdo do conhecimento, o acesso a informacdo,
o desenvolvimento de habilidades necessarias para o mundo do trabalho e o
desenvolvimento do exercicio da cidadania, contribuindo para a melhoria da qualidade
de vida.

Nesse sentido, desde 2014, o SesiRS, trabalha com uma proposta pedagdgica
que contempla as caracteristicas e necessidades desses estudantes trabalhadores, que por
motivos diversos tiveram que largar seus estudos e que retornam as salas de aula na busca
de novos conhecimentos e esperanga de um futuro melhor. Assim, a matriz curricular,
engloba a modalidade a distancia (80% da carga horéria), com acesso aos conteudos,
atividades dos componentes curriculares por meio de um Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVEA). Este ambiente ¢ mediado por professores especializados em
educacdo a distancia, de diferentes areas do conhecimento, estabelecidos no Nucleo
EJA/EAD.
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Além disso, sdo realizadas atividades presenciais (20% da carga horaria do
curso) nos Polos, onde ocorrem Encontros com o Professor, as aulas do Ambiente Virtual
de Ensino e Aprendizagem (AVEA), e itinerarios formativos como Trilhas de Pesquisa e
Tecnologia, Saude e Bem-Estar, ¢ Formacao Técnica Profissional. Dessa forma, essa
metodologia proporciona aos alunos da EJA um curriculo diversificado que combina
experiéncias escolares com o desenvolvimento das competéncias essenciais para a
inser¢do no mercado de trabalho e para a vida na sociedade contemporanea.

Falando especificamente sobre robdtica educacional, de 2014 a 2019, trabalhou-
se na EJA com os kits de robotica da LEGO®, com agdes educativas vinculadas ao
contexto do mundo do trabalho. Contudo, a partir de 2020, inaugurou-se uma abordagem
inovadora utilizando a placa Gogo Board, fruto de uma extensa capacitacdo docente
focada em metodologias ativas e na perspectiva STEAM (Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Artes e Matematica). Esta formagdo revelou-se crucial para a integragdo
efetiva da robotica na educacao, especialmente diante do desafiador contexto pandémico
dos anos 2020 e 2021.

Assim, em fun¢ao do cendrio instaurado pela Covid-19, nos anos de 2020 ¢ 2021
os estudantes da EJA do SesiRS estudaram de forma totalmente remota, incluindo os
Semindarios de Formagao para o Mundo do Trabalho, e, consequentemente os Mddulos
de Robdtica, da Trilha de Pesquisa e Tecnologia. Logo, em 2020, realizamos acdes de
reconstru¢do destes seminarios a fim de que os alunos de suas proprias casas, pudessem
realiza-lo, compreendendo e refletindo sobre a robdtica no cotidiano.

Em 2021, durante o periodo remoto, langamos o Pré-torneio de Robdtica da
EJA/EAD com a tematica "Santos Dumont: do 14BIS ao Drone", buscando motivar os
estudantes nos estudos e participagdes nos semindrios de robdtica. Esta iniciativa
culminou na Cerimdnia de Premiagdo durante a terceira edi¢do da Mostra da Sesi
com@Ciéncia, marcando o inicio da mobilizagdo dos conhecimentos prévios dos
estudantes e demonstrando sua capacidade de protagonizar o proprio aprendizado,
mantendo-os motivados para os estudos e para futuras participagdes nos torneios
subsequentes.

4. O Torneio de Robdtica na EJA

O Torneio de Robotica da EJA surge no sentido de engajar os estudantes em
situagdes de aprendizagem com investigacdes, trabalho em equipe, criatividade,
programacao e robotica. Ele derivou do Pré-torneio relatado anteriormente, no qual
conseguimos o engajamento de diversos Polos EJA. Esta acdo possibilitou uma maior
motivagdo dos alunos e professores da EJA, alavancando a participagdo de mais equipes
de alunos, no Torneio de Roboética da EJA.

Para tal, sdo realizadas diversas acdes que envolvem desde a capacitagdo e
monitoria dos professores e mentores que atuam como técnicos das equipes, até
formacdes e tira-duvidas com as equipes participantes. Buscando aprimorar as entregas
de videos, contamos com a colaboracao da equipe da Geréncia de Marketing do SesiRS,
que orienta os estudantes na elaboragdo dos videos. Apds as orientagdes, realizamos uma
reunido final para esclarecer duvidas e sugerir aplicativos e softwares para a edi¢ao dos
videos gravados.

Todas as acdes possuem o objetivo de proporcionar momentos de
acompanhamento com os envolvidos, fornecendo subsidios para a construgdo e
desenvolvimento dos projetos e enriquecendo as possibilidades de aprendizagem. Essa
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abordagem colaborativa, adaptativa e centrada na capacitagdo ¢ justificada pela
necessidade de promover um ambiente educacional dinamico e eficaz.

Nesse sentido, ¢ importante destacar, que o Torneio de Roboética da EJA ¢
sempre langado no inicio de cada ano, entre os meses de fevereiro e margo, mediante
reunido com os educadores dos Polos. Nessa reunido, o edital ¢ apresentado e cada
educador tem a oportunidade de conhecer os desafios, propor sugestdoes e alteracdes
conforme entendam ser mais apropriado de acordo com o contexto e perfil de alunos
matriculados em cada Polo.

A partir disso, ¢ lancado o Edital do Torneio de Robdtica da EJA que contém
toda a contextualizagdo da tematica, bem como os requisitos para o desenvolvimento de
cada desafio e os critérios de avaliagdo em cada etapa. Neste mesmo edital, hé a previsao
das formagdes continuadas ja citadas.

A cada ano a tematica do Torneio de Robdtica da EJA se modifica. Em 2022,
contamos com a assessoria do Prof. André Raabe, também autor deste artigo, em que a
tematica foi “500 anos da Circum navegagao”, pois neste ano completava-se 500 anos da
conclusdo da primeira Circum navegagao na Terra, onde realizaram uma das viagens de
maior impacto na histéria. Abaixo seguem imagens do [ Torneio, em 2022.

-~

Figura 1: Testes equipes Polo Gravatai e Venancio Aires e Desafio final presencial.

Ja em 2023, a temadtica foi sobre “Logistica 4.0” que trouxe desafios
relacionando Industria e tecnologia, introduzindo conceitos como Internet das Coisas, big
data e inteligéncia artificial, além de oferecer uma educacao pratica e aplicada, permitindo
aos alunos entenderem como os conceitos tedricos sdo implementados na pratica e
possibilitando a reflexdo sobre como a Logistica 4.0 esta atuando em muitos dos
empregos desses estudantes.

Em 2024, a tematica ¢ “Satde e bem-estar”, que surge com foco no Objetivo de
Desenvolvimento Sustentavel 3 (ODS3), de “Assegurar uma vida saudavel e promover o
bem-estar para todos, em todas as idades”, visando conscientizar os estudantes sobre a
importancia de habitos saudaveis e seu impacto no bem-estar fisico e mental. Além disso,
busca estimular a concepcdao de solugdes criativas e acessiveis para promover a vida
saudavel, enquanto incentiva a explora¢do de uma abordagem interdisciplinar. Integrar
conhecimentos da area da saude e de outros campos permite a criagao de solugdes mais
completas e eficazes.

A participag@o no torneio ¢ aberta para os estudantes matriculados na EJA que
tenham interesse em participar. Os estudantes se reinem em equipes de 3 a 5 membros e
cada equipe pode ter pelo menos um técnico, professor da EJA, que auxilia a equipe no
desenvolvimento das etapas e desafios propostos pelo torneio. Cada Polo EJA, fica
responsavel pela gestdo das suas equipes participantes.

Ao longo do torneio, os competidores recebem diversos desafios, geralmente
dois realizados em cada Polo e o ultimo, presencialmente, durante edi¢do da Mostra Sesi
com@Ciéncia, o maior evento gratuito de educacdo, ciéncia e tecnologia do RS. A
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premiagdo procura agraciar as melhores equipes de cada categoria que se destaquem,
considerando critérios que valorizam nao apenas o desenvolvimento do projeto robdtico,
mas também a pesquisa, o trabalho em grupo e as habilidades técnicas e artisticas
manifestadas pela equipe.

As categorias de premiagdo geralmente englobam etapas de planejamento,
apresentacao, design, inovagao e desafio do robo, considerando os critérios estabelecidos
no edital que ¢ divulgado no inicio de cada ano. A ideia principal é permitir que todos os
estudantes, com diferentes habilidades, interesses e perfis, se sentissem contemplados e
representados pelo projeto que iriam desenvolver, e foi nesse sentido que as regras, as
categorias de avalia¢do e premiagdo foram desenhadas.

Sendo assim, os desafios propostos visam englobar etapas de planejamento,
gestdo de tempo, gestdo de equipe, pesquisa, apresentagdo, elaboracdo de video,
construcao de prototipo, design do robo e missdes para atuacdo do robo prototipado. A
cada temporada, essas etapas sdo delineadas de acordo com a temporada vigente, e todos
os critérios de avaliagdo sao informados no edital.

Planejamento b

LT \ W

Figura 2: Processos de planejamento utilizando métodos ageis, ideagdo e construcao do
prototipo.

A figura acima ilustra um pouco dos desafios propostos, nos quais os estudantes
sao estimulados a planejar seus projetos como um todo, utilizando de métodos ageis,
ideagdo, andlise dos recursos disponiveis, gestdo do tempo, entre outros. Ou seja, a
participagdo dos estudantes no Torneio os incentiva a planejar projetos de forma
abrangente e, isso ndo apenas desenvolve habilidades praticas essenciais, mas também os
prepara para enfrentar desafios futuros com confianca e competéncia.

Figura 3: Prototipos dos alunos dos Polos de Porto Alegre, Erechim e Pelotas.
Conforme o evidenciado na Figura 3 (prints de telas dos videos recebidos), os
materiais utilizados para constru¢do do prototipo sdo de livre escolha, mas os alunos
devem utilizar e incluir a Gogo Board nos seus projetos. A comprovagao da conclusao
dos desafios efetiva-se com a entrega de um video que ilustre claramente o prototipo
concluido de acordo com os requisitos obrigatdrios publicados no edital do torneio, antes
da etapa presencial.

Ou seja, durante o torneio, os competidores enfrentam diferentes desafios,
cuidadosamente planejados para promover a inclusdo e proporcionar aos estudantes da
EJA uma experiéncia rica e abrangente. [sso ndo apenas enfatiza a programacao da placa
Gogo Board, mas também valorizando conceitos estéticos, pesquisa, design e
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criatividade. Nesse contexto, todos os alunos tém a oportunidade de desempenhar
diferentes papéis, destacando a importancia de desenvolver habilidades ndo apenas
técnicas, mas também sociais e criativas, preparando-os melhor para os desafios do
mundo do trabalho.

5. Resultados: A experiéncia na percepc¢ao dos estudantes

Este capitulo traz, portanto, a analise dos dados obtidos a partir das entrevistas e
analise documental dos videos enviados pelos estudantes, referindo-se a forma como os
estudantes perceberam ou interpretaram a experiéncia em questdo. Essas interacdes e
analises proporcionaram reflexdes valiosas sobre as aprendizagens desenvolvidas.

Dessa forma, inicia-se com o relato do estudante A, de 27 anos, do Polo de Nova
Prata: “Quando chegamos em Porto Alegre, para participar da etapa final do torneio,
ndo sabiamos o que iria acontecer. Mas a capital nos reservou uma surpresa e saimos
de la com medalhas.” Esta fala ilustra o impacto que o torneio trouxe para 0s processos
de ensino e aprendizagem, desencadeados ainda no inicio de margo de 2022, quando os
professores apresentaram a proposta aos estudantes.

A importancia desse depoimento destaca-se pela capacidade de superagdo e
realizagdo pessoal, independentemente da idade ou do contexto de aprendizado. Ela pode
inspirar os alunos da EJA a enfrentarem desafios e se engajarem em atividades
extracurriculares, mesmo que inicialmente sintam incerteza ou divida sobre o resultado.

A experiéncia de receber medalhas apds enfrentar uma situagcdo desconhecida
ressalta a importancia de persistir, trabalhar em equipe e buscar oportunidades de
crescimento, aspectos fundamentais para o desenvolvimento pessoal e educacional dos
alunos da EJA, motivando-os alunos a se envolver ativamente em suas proprias jornadas
de aprendizado, buscando oportunidades de crescimento e superagao.

Além disso, em relagdo ao trabalho em equipe e a diversidade, o estudante B, do
Polo de Nova Prata compartilhou em seu depoimento a um jornal local: "Este trabalho
nos ensinou a lidar com diferentes opinides e desafios, habilidades essenciais para a
vida." A interacdo entre os estudantes permitiu-lhes perceber que todos poderiam, de
alguma forma, contribuir para o sucesso das equipes ao longo das etapas do torneio.

Ja o depoimento da estudante C, de 48 anos, do Polo de Nova Prata, reflete o
receio inicial comum entre os estudantes diante do desafio de robdtica no torneio. No
entanto, destaca também como a interacao € os conhecimentos prévios dos alunos se
combinaram eficientemente com as aulas de robotica: “Robotica? O que serd isso? Fazer
robo? Mas como eu gosto de inventar coisas e gosto muito de costura, topei. A gente
tinha que fazer o barco flutuar e um monte de coisas. Eu fiquei com as partes das
costuras, ajudei a montar as velas e no que foi preciso junto com meus colegas.”

Em suma, esse depoimento revela uma mistura de curiosidade, desconfianga
inicial e eventual entusiasmo em participar do torneio de robodtica. O fato de ela
inicialmente expressar incerteza sobre o que seria o torneio de robdtica mostra uma reagao
tipica de alguém que ndo esta familiarizado com o assunto e pode até sentir alguma
inseguranga. No entanto, a0 mencionar seu interesse em inventar coisas e sua afinidade
com a costura, ela demonstra uma disposi¢do para tentar algo novo e uma capacidade de
adaptar suas habilidades existentes para o desafio proposto.

Além disso, o relato de sua participagdo ativa na montagem do prototipo,
especialmente nas partes relacionadas a costura, reflete sua contribuicdo valiosa para a
equipe, mostrando que a diversidade de habilidades ¢ fundamental para o sucesso
colaborativo. Logo, ha o reconhecimento da importancia de um trabalho em equipe que
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inclua a escuta ativa e a consideragdo de opinides diversas, a capacidade de superagdo e
a relacdo do conhecimento escolar com os conhecimentos das experiéncias de vida,
sobretudo aquelas advindas do ambiente profissional.

Além de todo o conhecimento adquirido e das novas formas de aprender nos
processos de interagdo entre os estudantes, da criatividade sempre colocada a prova na
resolucdo dos problemas, a autoestima também se fez presente como um elemento
provocador de novas aprendizagens. Muitos alunos que frequentam a EJA amargam
experiéncias negativas com os bancos escolares, ora por precisarem abandonar a escola
devido as vicissitudes da vida e de necessidades latentes de sobrevivéncia, ora porque ndo
se adaptaram satisfatoriamente a ela.

Nesse sentido, o depoimento do aluno D, do Polo de Parobé, oferece uma visao
clara da ressignificacdo da autoestima: “Eu acho bem bacana, bem legal, a gente ver um
projeto que saiu da nossa cabe¢a, da nossa mente, tomando forma, ganhando vida e isso
é gratificante!”. Logo, fica visivel a satisfagdo ao perceber o impacto positivo da
materializacgdo de um projeto de robdtica, originado de suas proprias ideias e
pensamentos. Destaca-se ainda a gratificagdo ao testemunhar a transformagdo concreta
de suas concepgdes em algo tangivel, ressaltando a relevancia desse processo para a
redefini¢ao da autoestima, especialmente para os alunos da EJA.

O aluno E, do Polo Guaporé partilha que: “Nem tudo que a gente planeja no
momento da certo, precisamos planejar e escrever vdrias vezes, vdrias montagens e
desmontagens, paciéncia com os erros, trabalho em equipe, alguns colegas faltavam no
dia... Toda a questdo da logistica 4.0. Aprender, ler, conhecer o Edital e o regulamento
de pesquisa.”. Este relato evidencia a complexidade do processo, destacando que os
planos iniciais nem sempre se concretizam como esperado, exigindo revisdes constantes,
montagens e desmontagens.

Paciéncia e resiliéncia diante dos erros sdo cruciais, enfatizando a relevancia do
trabalho em equipe, mesmo diante de desafios como a auséncia de membros em certos
dias. Além disso, ressalta a importancia do aprendizado continuo, da interpretacdo e
compreensdo do edital e regulamento de pesquisa como pilares fundamentais para o
sucesso na area da robotica.

Ainda, destaca-se a fala do aluno F, do Polo de Polo Porto Alegre: “No comego
foi bem dificil, para algum de nos que nunca haviamos mexido com robotica, pois era
algo muito novo. Mas no decorrer fomos aprendendo e entendendo que era dificil, mas
ndo impossivel. Cada integrante do grupo foi contribuindo de uma maneira, pois todos
ndo tinhamos a mesma habilidade. Uns sabiam mexer na parte elétrica como a placa e
sensores e outros na parte de programagao e estrutura do robo.”

Aqui ¢ abordada a experiéncia inicialmente desafiadora, mas progressivamente
gratificante. A men¢do de que no inicio era dificil, especialmente para aqueles sem
experiéncia prévia na area, reflete uma reagdo comum diante de algo novo e complexo.
No entanto, a progressdo para entender que o desafio ndo era impossivel sugere uma
atitude positiva de perseveranca e vontade de aprender por parte dos participantes.

Ou seja, ao longo do processo, foi possivel observar a evolucdo do grupo,
percebendo que, embora a jornada fosse ardua, ndo era algo inatingivel. Cada integrante
equipe trouxe suas habilidades distintas, criando uma dinamica unica. Essa diversidade
de habilidades entre os membros proporcionou uma visdo privilegiada de como a
colaboragdo e a complementaridade de conhecimentos sdo essenciais.
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Isso demonstra de forma concreta, como cada habilidade contribuiu para o
sucesso coletivo na superagdo dos desafios apresentados pela robotica. Nesse sentido
Barbosa, Silva e Blikstein (2020, p.162) ressaltam que,

O mais importante em todo o processo ¢ que, no movimento de elaboragédo e
desenvolvimento dos projetos, sdo acionados 0os mecanismos mais complexos
do pensamento humano. E nesse momento que se viabilizam as aprendizagens
significativas. Se ele for de prazer pela companhia, a descoberta, a criacdo e a
aprendizagem, todo o processo de construgdo compensa mais do que o
resultado final [...].

Logo, todos esses relatos sugerem a importancia da participacdo em atividades
desafiadoras e colaborativas, mesmo que inicialmente desconhecidas ou dificeis. Além
disso, valorizar a diversidade de habilidades e perspectivas mostra como cada membro
contribui de forma Unica para alcangar objetivos comuns. O envolvimento em
experiéncias praticas, desafiadoras e colaborativas oferece oportunidades significativas
de aprendizado e crescimento pessoal.

6. Conclusao

A ideia da experiéncia relatada neste artigo, surgiu no ano de 2021, ainda em
época de pandemia, e se concretizou em 2022, j4 com o retorno ainda timido a
presencialidade na escola, configurando assim mais um grande desafio para o aluno da
EJA. Para além da motivagdo de retorno aos estudos e retorno a presencialidade, o
Torneio de Robdtica da EJA buscou incentivar a autonomia intelectual e a busca por
novas aprendizagens, numa pratica constante de acdo-reflexdo-acdo, respeitando seu
tempo e espago de aprendizagem, bem como suas vivéncias.

Logo, esse artigo deixa claro que a tecnologia educacional, como a robdtica, esta
disponivel para que novas proposicoes de aprendizagem sejam propostas,
independentemente do nivel de ensino, bastando estar de acordo com o contexto
educacional e possuir uma intencionalidade pedagogica. A proposta do Torneio de
Robotica da EJA buscou incentivar a autonomia intelectual dos estudantes, a busca por
novas aprendizagens e a reflexao sobre a robotica no cotidiano.

Por meio dessa experiéncia, foi possivel evidenciar que todos os alunos
matriculados na EJA sdo capazes de ser protagonistas na constru¢do do conhecimento.
Além disso, a robdtica educacional proporcionou o desenvolvimento de competéncias e
habilidades relevantes para o mundo do trabalho atual.

Esta experiéncia elucida que, apesar dos desafios, a robotica pode ser uma
poderosa ferramenta de promog¢ado da aprendizagem na Educacdo de Jovens e Adultos.
Movimentos como esse evidenciam tal fato, seja pelo comprometimento dos estudantes,
envolvimento dos educadores, significagdo da aprendizagem, mobilizacdo de
experiéncias anteriores, relacdo da escola com o mundo do trabalho, seja também pelos
relatos dos estudantes que abordam a importancia do desafio e da resolucio de problemas
para a mobilizagcdo de conhecimentos e constru¢do da aprendizagem.

Outro ponto importante a ser destacado ¢ que a colaboragdo se tornou essencial
entre equipes e educadores, desempenhando um papel fundamental no desenvolvimento
de habilidades e competéncias dos estudantes. Eles reconheceram o impacto positivo de
um trabalho em equipe bem coordenado na resolugdo de problemas, unindo
conhecimentos escolares e experiéncias praticas adquiridas tanto na escola quanto no
ambiente profissional.

Além disso, cabe salientar que a interagdo entre os estudantes possibilitou que
todos percebessem a capacidade de contribuir para o sucesso das equipes ao longo das
etapas do torneio. Isso desmentiu uma suposicdo inicial levantada pelos proprios
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estudantes, de que apenas os mais jovens ou do género masculino teriam interesse e
habilidades para participar do torneio de robdtica, empoderando também os estudantes de
mais idade, como também, estudantes do sexo feminino.

Esta experiéncia mostra que a robodtica educacional na EJA alinha agdes
educativas com a realidade, as necessidades da sociedade e as exigéncias do mundo do
trabalho. Em suma, demonstrou-se que essa abordagem pedagodgica pode ser
transformadora, proporcionando um ensino significativo e motivador para os estudantes.

No entanto, ¢ importante reconhecer que ainda existem desafios a serem
superados, como a necessidade de adaptagcdo as novas tecnologias e a capacitagdao dos
professores para que a continuidade e a expansdo desse tipo de iniciativa possam
promover uma educacdo de qualidade e inclusiva, capaz de atender as necessidades dos
estudantes da EJA e prepara-los para o mundo do trabalho e a vida em sociedade.

Para concluir, fica claro que nossos estudantes anseiam por mudangas e estdo
abertos a novas aprendizagens. Porém, para isso, ¢ fundamental adotar propostas
motivadoras, desafiadoras e mediadas, incorporando tecnologias educacionais como a
robdtica, pois propostas como essa levam em consideracao as experiéncias prévias dos
estudantes, proporcionando-lhes motivagdo e atribuindo significado as aprendizagens
construidas. Além disso, elas oferecem novas formas de interagdo, experiéncias de vida
enriquecedoras e oportunidades para o desenvolvimento de habilidades, competéncias
encorajando os estudantes a se desenvolverem e acreditarem nos seus propositos de vida.
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