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Resumo: O objetivo da presente pesquisa é ampliar a discussdo sobre as HQs na Educacéo
Profissional e Tecnoldgico, analisando a viabilidade de integracéo curricular, no sentido de articulacao
entre conhecimentos técnicos/especificos e o conhecimento propedéutico, na perspectiva da politecnia.
Para tanto, compde a metodologia do estudo: aprofundamento do repertorio tedrico pautado nos
fundamentos da educacdo profissional e tecnoldgica; acompanhamento dos Projetos de Ensino
Explorando a Robotica como Ferramenta Educacional e Robdtica Educacional: Construgdo de
Ferramentas de Aprendizagem, do IFSP — Sdo Carlos, enguanto campos nos gquais podem se
desenvolver a articulacdo entre conhecimentos técnicos e propedéuticos (informaética, filosofia,
sociologia e arte), e o desenvolvimento e realizacdo de uma sequéncia didatica como produto
educacional que se concretize na criagdo/construcdo das Historias em Quadrinhos pelos estudantes
participantes dos projetos de Robdtica. As HQs, neste contexto, apresentam-se como recurso didatico
que viabilizam a discusséo e integracdo de conteidos especificos de forma critica e ludica. Para
validar o produto educacional serdo realizadas a andlise das HQs produzidas pelos estudantes,
guestionarios com os participantes e registros em diario de campo do acompanhamento dos Projetos
de Robdética. Caso haja necessidade, as perguntas dos questionarios serdo retomadas como entrevistas
semiestruturadas. Espera-se como resultado do desenvolvimento da sequéncia didatica, produto
educacional privilegiado neste estudo, que os estudantes reflitam sobre as contradi¢des do mundo do
trabalho e as contradicdes que envolvem a producdo de tecnologia, provocados pelas discussfes
orientadas pelos docentes participantes da pesquisa, que representam areas distintas:
informatica/robdtica, arte, filosofia e sociologia.
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1 INTRODUGCAO

A pesquisa - Integracdo Curricular pelas Histérias em Quadrinhos — pretende analisar as
possibilidades de promover a integracao curricular no Ensino Médio Integrado, buscando a articulacéo
entre conhecimentos técnicos/especificos e o conhecimento propedéutico através das Histdrias em
Quadrinhos. Esta caracteristica de integracdo deveria ser prdpria deste tipo de ensino médio, mas, na
pratica, ainda encontra grandes obstaculos para realizacdo, sendo necessario buscar uma ac¢édo didatica
para uma relacdo ndo fantasiosa (MACHADO, 2010). Neste sentido, a pesquisa estd sendo
desenvolvida em dois projetos de ensino do IFSP — Séo Carlos relacionados a Robdtica Educacional,
intitulados Explorando a Rob6tica como Ferramenta Educacional e Robdtica Educacional: Construgdo
de Ferramentas de Aprendizagem. A escolha destes projetos de ensino se deu pela disponibilidade dos
professores envolvidos nestes projetos de agregarem outros docentes de areas distintas, e da prépria
proposta dos projetos se apresentarem como multidisciplinares e integradores. No entanto, tornava-se
necessario conhecer de perto esta pratica para analisar até que ponto estes projetos realmente se
colocam como integradores e se, em caso positivo, até que ponto essa integracdo visa uma formacéao
politécnica ou é apenas uma metodologia ativa para agregar conhecimentos ndo para 0 mundo do
trabalho, mas para o mercado de trabalho na perspectiva néo critica da Pedagogia das Competéncias.
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Quanto ao conceito de politecnia, Saviani (2008) a defende como sendo uma “(...)
especializagdo como dominio dos fundamentos cientificos das diferentes técnicas utilizadas na
producdo moderna” (p. 161). E continua mais a frente, “(...) 0 conceito de politecnia implica a unido
entre escola e trabalho ou, mais especificamente, entre instrugdo intelectual e trabalho produtivo”
(p.162).

Dessa forma, como aponta Saviani, ao invés de se manter a chamada dualidade historica da
educacdo, ou seja, a separacdo entre 0s saberes por escolas que priorizam o ensino propedéutico para
uma vida académica e a disposicdo de poucos, enquanto outras escolas se voltam para uma formacédo
profissional sem rela¢do com as bases cientificas para a maioria,

(...) a politecnia supde a articulagdo entre o trabalho manual e o intelectual. Isto serd
organizado de modo que se possibilite a assimilagdo ndo apenas teérica, mas
também pratica, dos principios cientificos que estdo na base da organizacdo
moderna. A partir deste conceito, o aluno tera ndo apenas de compreender todos 0s
principios cientificos que conhece e assimilou de maneira tedrica desde o ensino
fundamental — em suma, como a natureza e a sociedade estdo constituidas —, mas
também de ser capaz de aplicar o conhecimento de que dispde (SAVIANI, 2003,
p.141).

Tendo em vista as bases conceituais da Educacéo Profissional e Tecnoldgica - EPT numa
perspectiva politécnica, os problemas que nortearam o desenvolvimento desta pesquisa sdo:

a) As Historias em Quadrinhos possibilitam a integracdo curricular no Ensino Médio, ao

promover a integracao entre conhecimentos técnicos/especificos (informatica e robotica) e

0 conhecimento propedéutico (filosofia, sociologia e arte)?

b) A Robdtica Educacional favorece a realizacdo da integracdo curricular pelas histérias em
quadrinhos?

c) Esta integracdo curricular que articula histérias em quadrinhos e robdtica pode favorecer a
construgéo do conhecimento sobre o mundo do trabalho no sentido de permitir a discussao
sobre autonomia, trabalho coletivo, e a formacao de sujeitos criticos?

Para isso, esta sendo desenvolvida uma sequéncia didatica que sera aplicada no segundo
semestre de 2018, uma vez que os alunos desenvolveram, no primeiro semestre, as atividades praticas
préprias da Robotica Educacional, sendo utilizado as HQs como reflexdo tedrica para a elaboracgéo de
uma nova pratica, numa relacao dialética pratica-teoria-pratica.

Com isso, 0 Objetivo Geral da pesquisa €é: Investigar a aplicacdo de uma sequéncia didatica
mediada pelas HQs (produto educacional), no contexto dos Projetos de Ensino de Robética
desenvolvidos com estudantes do ensino médio integrado de um campus do IFSP. A questdo de
pesquisa que o estudo busca responder é: a integracdo curricular na perspectiva da politecnia é
possivel nesta conjuntura?

Para atingir o Objetivo Geral, propde-se os seguintes Objetivos Especificos:

e Identificar as possibilidades do uso das historias em quadrinhos como forma de
integracdo curricular a partir da pratica existente nos projetos de ensino de roboética
educacional do IFSP — S&o Carlos;

e Classificar que praticas da robotica educacional permitiriam a elaboragdo de HQs para
a aplicacdo de uma sequéncia didatica que promova a integracdo curricular entre area
técnica e propedéutica;

o Formular acbes didaticas e pedagdgicas que permitam o uso das HQs na robética
educacional, possibilitando a integracdo curricular numa proposta da politecnia;

e Analisar em que sentido a sequéncia didatica contribui para um modelo de ensino
profissional que n&o fragmenta os conhecimentos da realidade;
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e Auvaliar o processo de articulacdo entre trabalho, ciéncia, tecnologia e cultura, tendo o
trabalho como principio educativo e a pesquisa como principio pedagégico?.

2 MATERIAL E METODOS

Para atingir os objetivos propostos foi escolhido o estudo descritivo analitico. A partir dos
Projetos de Ensino em Robética Educacional, pretende-se desenvolver e aplicar uma sequéncia
didatica que possibilite, ao longo do processo, a realizagdo de Histdrias em Quadrinhos, elaboradas em
conjunto com os professores da area técnica e propedéutica, que apresentardo problemas envolvendo
as atividades da robdtica, porém contendo elementos conceituais e problematizadores que deverdo ser
solucionados pelos alunos. Tais HQs serdo introdutdrias, uma a cada més, com dura¢do de quatro
meses, devendo ser continuadas pelos alunos de maneira a usar suas dificuldades e soluc6es para criar
a continuidade do roteiro de maneira criativa, critica e coletiva. Como, de maneira geral, ndo existem
HQs sem desenho, a maneira de sanar possiveis dificuldade das técnicas de desenho sera a partir de
uma ferramenta online disponivel no site www.pixton.com/br, ao qual serdo produzidas tanta as HQs
introdutdrias feitas pelos professores como suas continuidades feitas pelos alunos. A escolha desta
ferramenta online se deve por existir uma versao gratuita, em portugués e por tempo indeterminado,
no qual os alunos poderédo salvar suas producdes pelo proprio site, permitindo que qualquer membro
da equipe e professores acompanhe o desenvolvimento das atividades. As etapas da pesquisa e 0
procedimento metodoldgico estdo resumidos da seguinte forma:

Primeira Etapa - O primeiro passo foi criar um espaco de didlogo com docentes da area
técnica da informética que coordenavam o0s Projetos de Ensino Explorando a Robética como
Ferramenta Educacional e Robdtica Educacional: Construcdo de Ferramentas de Aprendizagem, do
IFSP — S&o Carlos em 2017. Estes projetos, apesar de estarem separados no papel, se complementam,
uma vez que um serve de etapa inicial para o outro, assim como, apesar de estarem relacionados a area
da informatica, também contam com docentes das areas da gestdo e inddstria, por existirem
componentes da robotica que necessitam de tais conhecimentos técnicos, assim como conta com 0
auxilio de uma docente de arte, compondo, junto com o autor deste estudo, a docéncia da area
propedéutica, auxiliando na formulagdo e criacdo das histérias em quadrinhos em conjunto com o0s
alunos e demais professores.

Segunda Etapa - Com o inicio dos projetos de ensino Explorando a Robdtica como
Ferramenta Educacional e Robética Educacional: Construcdo de Ferramentas de Aprendizagem,
iniciou-se o0 processo de observacdo e registro em diario de campo para classificar que praticas da
robotica educacional permitiriam a elaboracédo de HQs para a aplicacdo de uma sequéncia didatica que
promova a integracao curricular entre area técnica e propedéutica. Com isso, foi possivel compreender
as diferencas e semelhancas entre os dois projetos.

Nos encontros foi possivel perceber a autonomia que os alunos possuem, ja que se trata de
projetos com aprendizagem ativa em que os professores e monitores atuam apenas como orientadores
e mediadores. Desde o inicio os professores entregam os kits e placas de programagdo, cada um
referente a um projeto de ensino, passam explicacfes basicas sobre motores, sensores e programacao,
e deixam os alunos montando os rob6s, chamando os professores caso sintam alguma dificuldade. A
proposta é que, mesmo que as ideias dos alunos néo sejam boas, ainda assim incentiva-los a testar para
compreenderem como resolver, numa relagdo Préatica-Programac&o-Prética.

Com o passar dos encontros, a observacao e registros da pratica da robética educacional, foi
possivel encontrar diversos elementos para serem relacionados com as HQs e trabalhadas de forma a
integrar conhecimentos de maneira critica, sobretudo no que diz respeito aos objetivos dos robos:
programéa-los para seguir trajetos, passar por obstaculos e localizar uma bolinha como sendo uma
vitima a ser resgatada. A estratégia pedagdgica para alcangar tais objetivos por meio de uma sequéncia
didatica foi transformar a préatica da robotica educacional em histérias em quadrinhos que possuissem

2 Como determina a Resolugio CNE/CEB 6/2012 — Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagéo
Profissional e Tecnolégica.
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elementos reflexivos e criticos, procurando introduzir as missGes que deverdo ser continuadas pelos
alunos. Esta sequéncia didatica é o produto educacional em si.

Terceira Etapa - A partir da participacdo, observacdo e registro em diario de campo do
funcionamento dos projetos de ensino em robdtica educacional, foram elaborados questionarios para
serem aplicados aos alunos e professores envolvidos no projeto, de modo a coletar estes dados antes
da aplicacdo do produto educacional, no decorrer do processo, e ao seu término, permitindo uma
possivel avaliagdo da construgdo do conhecimento. Caso as questfes elaboradas nos formularios ndo
sejam suficientes para uma andlise satisfatoria, as mesmas questdes deverdo ser retomadas em forma
de entrevista, em carater semiestruturada, para ampliacdo dos dados.

Além disso, cada equipe de robotica educacional devera dar continuidade as HQs iniciadas
pelos professores, formuladas em conjunto com a professora de arte e tendo o aval e sugestdes dos
professores das &reas técnicas. Nelas, estardo contidas a problematizacdo e os conteldos a serem
trabalhados de forma teorica e pratica com o uso dos robés, sendo simulagdes de missbes que
permitirdo uma reflexao critica sobre 0 mundo do trabalho. Tais HQs servirdo de dados que, ao serem
tratados em conjunto com 0s questionarios e possiveis entrevistas, possibilitardo analisar se houve a
integracdo curricular entre conhecimentos técnicos/especificos (informéatica e robotica) e o
conhecimento propedéutico (filosofia, sociologia e arte); se a roboética educacional favoreceu a
realizacdo da integracdo curricular pelas histérias em quadrinhos; e se esta sequéncia didatica que
articula historias em quadrinhos e robotica pode favorecer a construgdo do conhecimento sobre o
mundo do trabalho no sentido de permitir a discussdo sobre autonomia, trabalho coletivo, e a formacéo
de sujeitos criticos.

Quarta Etapa - Momento de aplicacdo da sequéncia didatica como produto educacional, a ser
realizado no segundo semestre de 2018.

Quinta Etapa - A partir das histérias em quadrinhos, produzidas inicialmente pelos
professores e continuadas pelos alunos, associadas aos questionarios aplicados nas etapas inicial,
intermediaria e final, e a luz do referencial teérico em EPT, pretende-se realizar a anélise de conteido
(AC) como tratamento dos dados para analisar em que sentido a sequéncia didatica contribuiu para um
modelo de ensino profissional que ndo fragmenta os conhecimentos da realidade.

Sexta Etapa - Momento de avaliacdo da pesquisa, resultando na autorreflexdo das praticas
envolvidas durante a aplicacdo do produto educacional e no processo de articulagdo entre trabalho,
ciéncia, tecnologia e cultura, como determina a Resolugdo CNE/CEB 6/2012 — Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Educacgdo Profissional e Tecnoldgica, tendo o trabalho como principio educativo e a
pesquisa como principio pedagdgico. Esta etapa resultard na escrita da dissertacdo de mestrado do
Programa de Pos-Graduacdo em Educagdo Profissional e Tecnolégica — ProfEPT, do IFSP -
Sertdozinho.

3 RESULTADOS

Por se tratar de uma pesquisa em andamento, os resultados ainda sdo parciais. De fato, 0 uso
das HQs para propor missdes, associadas aos projetos de ensino em robdtica educacional, se
mostraram muito interessantes, uma vez que, enquanto forma de expresséo artistica, permitem refletir
a pratica educacional e proporcionar a construcdo do conhecimento de maneira coletiva. Neste tempo,
foram construidas uma histéria em quadrinhos introdutéria, associando a pratica da robética
educacional a um tema fantasioso, e trés historias contendo as missdes, procurando, além das funcdes
de programagdo a serem realizadas nos rob6s para cumpri-las, associa-las a situa¢fes-problemas
fantasiosas que possuem relagdo com acontecimentos reais, sobretudo sobre temas do mundo do
trabalho.

Assim como as missdes propostas procuram seguir etapas de dificuldades de programacéo e
montagem dos robds, os conteudos das situacdes-problemas também procuram seguir uma construcéo
de conceitos sobre o trabalho, de modo que os alunos possam, ao produzir as HQs que dardo
continuidade as apresentadas pelos professores, demonstrar se houve apropriacdo destes conceitos e
relaciona-los com os conhecimentos da area técnica, numa integracdo curricular para além do
dualismo que divide areas.

Ao procurar aproximar a teoria com a pratica, sendo esta umas das perspectivas da politecnia,
a aplicacdo da sequéncia didatica permite a articulagdo entre o trabalho manual e o trabalho
intelectual, uma vez que, tendo se apropriado dos conceitos e conhecimentos das areas técnica e



IV Congresso de Educac¢éo Profissional e Tecnoldgica — CONEPT. Araraquara - Setembro de 2018

propedéutica, serdo os préprios alunos quem montardo e programardo os robds, além de produzir as
HQs que concluirdo as historias.

Com a elaboracdo da sequéncia didatica, o que resta sdo os resultados das etapas seguintes, e
estes sim determinardo o sucesso ou nao desta pesquisa, demonstrando até que ponto a sequéncia
didatica em construcdo, que articula histérias em quadrinhos e robética, pode favorecer a construcao
do conhecimento sobre o mundo do trabalho no sentido de permitir a discussdo sobre autonomia,
trabalho coletivo, e a formacdo de sujeitos criticos.

6 CONCLUSOES

Enquanto pesquisa em andamento, as conclusdes também sdo limitadas. As HQs elaboradas até
0 momento foram apresentadas aos professores da area técnica e para a professora de arte no intuito de
darem as sugestdes e apresentarem 0s conceitos que poderiam ser trabalhados por elas. Apesar da
elaboragéo de algumas missdes, além da historia introdutoria, as HQs da sequéncia didatica ainda ndo
estdo acabadas. Antes da sua aplicacdo, também deveréo ser validadas por pessoas externas ao projeto
de ensino para que possam contribuir para melhora-las em busca de se alcancar os sentidos da
politecnia e a reflexdo sobre o mundo do trabalho.

Algumas insegurancas também séo constantes, como o fato de que os alunos, por terem optado
por participar de um projeto de ensino em robética educacional, ndo aceitarem a ideia de elaborarem
historias em quadrinhos, por ndo fazer parte da proposta inicial do projeto.

Outra preocupacdo é em relacdo ao tempo de producdo da continuidade das HQs, que sera
realizado pelos alunos. Por mais que se disponibilize o tempo de duas horas referente a um encontro
da robdtica educacional, possivelmente este tempo serd insuficiente. I1sso implicara na necessidade de
expandir esta etapa da producdo para além dos horérios da robética, podendo gerar atrasos ou até
mesmo a ndo producdo das HQs no tempo programado.

Enfim, como toda pesquisa, espera-se alcancar os resultados propostos. No entanto, tais
resultados s6 serdo conhecidos ao final da sua realizagdo, existindo a possibilidade de novas questfes
surgirem e, com elas, levarem a novas pesquisas.
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