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RESUMO: O capitulo apresenta a experiéncia pedagogica “Plantas Inteligentes: Aprendendo
Biologia com Robdtica na EJA”, desenvolvida com 78 estudantes da Educagao de Jovens
e Adultos da Escola Cidada Integral Técnica Presidente Jodo Pessoa, em Umbuzeiro/
PB. A proposta integrou conteudos de Fisiologia Vegetal, especialmente o funcionamento
dos estbmatos, ao uso da Robdtica Educacional com Arduino, articulando a abordagem
STEAM as metodologias ativas, como Aprendizagem Baseada em Projetos, aprendizagem
entre pares e experimentagao pratica. O projeto partiu das vivéncias dos estudantes —
majoritariamente trabalhadores rurais — estabelecendo pontes entre saberes populares,
fendbmenos bioldgicos e tecnologias digitais. As etapas envolveram rodas de conversa,
oficinas de eletrbnica, introdugdo a programacéao, construcao de protétipos e socializagao
dos resultados. Os estudantes desenvolveram compreensao conceitual dos mecanismos
de abertura e fechamento dos estdmatos, ampliaram o letramento cientifico e vivenciaram
processos de inclusao digital. Os resultados evidenciaram maior motivacao, reducao da
evasao, fortalecimento da autonomia e desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas
e socioemocionais. A experiéncia demonstra o potencial da robdtica como estratégia de
aprendizagem significativa na EJA, promovendo inovagao, participagcao ativa e conexao
entre ciéncia, tecnologia e realidade sociocultural dos educandos.

PALAVRAS-CHAVE: Robdtica Educacional. Fisiologia Vegetal. Educacdao de Jovens e
Adultos.

INTELLIGENT PLANTS: LEARNING BIOLOGY THROUGH ROBOTICS IN ADULT
EDUCATION

ABSTRACT: This chapter presents the pedagogical experience “Intelligent Plants:
Learning Biology with Robotics in Youth and Adult Education (EJA)”, developed with 78
students at the Escola Cidada Integral Técnica Presidente Jodo Pessoa, in Umbuzeiro/
PB. The project integrated concepts of Plant Physiology—particularly the functioning of
stomata—with Educational Robotics using Arduino, articulating the STEAM approach
with active learning methodologies such as Project-Based Learning, peer learning, and
hands-on experimentation. The proposal was grounded in the students’ lived experiences,
many of whom are rural workers, creating meaningful connections between traditional
knowledge, biological phenomena, and digital technologies. The activities included
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discussion circles, robotics workshops, programming introduction, prototype construction,
and public presentation of results. Students developed conceptual understanding of
stomatal mechanisms, strengthened scientific literacy, and engaged in processes of digital
inclusion. The results showed increased motivation, reduced dropout, and the development
of technological, cognitive, and socio-emotional skills. The experience demonstrates the
potential of robotics as a strategy for meaningful learning in EJA, fostering innovation, active
participation, and the integration of science, technology, and the sociocultural reality of adult
learners.

KEYWORDS: Educational Robotics. Plant Physiology. Adult Education.

INTRODUGCAO

O presente capitulo descreve a execugéao do projeto pedagogico “Plantas Inteligentes:
Aprendendo Biologia com Robédtica na EJA”, desenvolvido na Escola Cidada Integral
Técnica Presidente Jodo Pessoa, em Umbuzeiro/PB, entre junho e outubro de 2025. A
iniciativa surgiu da necessidade de implementar praticas pedagdgicas inovadoras, capazes
de dialogar com os desafios atuais do ensino de Ciéncias na Educacdo de Jovens e
Adultos (EJA), considerando suas especificidades socioculturais, econdmicas e formativas.
Nesse intuito, o projeto integrou a abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia,
Artes e Matematica) as metodologias ativas, como a Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABP), a Aprendizagem entre Pares e elementos do Design Thinking, utilizando a robdtica
educacional com Arduino como principal ferramenta de mediagao.

Aintervencéao envolveu trés turmas da EJA, totalizando 78 estudantes, caracterizados
pela diversidade de trajetorias escolares e distintos niveis de familiaridade tecnoldgica.
Muitos eram trabalhadores rurais, com vivéncias relacionadas ao cultivo de plantas, ao
manejo do solo e as variagdes climaticas, experiéncias que serviram como ponto de partida
para aproximar saberes populares do conhecimento cientifico.

Nesse contexto, o projeto visou promover a aprendizagem conceitual de conteudos
de Biologia — especialmente fisiologia vegetal e fungdes dos estdbmatos — e inserir os
estudantes no universo da cultura digital, da experimentagao cientifica e da resolugao
colaborativa de problemas. A construgao de protétipos com Arduino funcionou como elo
entre teoria e pratica, ampliando a compreensao dos fendmenos bioldgicos e fortalecendo
o repertorio tecnoldgico dos educandos.

A escola, alinhada a formacgao integral, reconheceu a proposta como oportunidade
de qualificar o ensino de Ciéncias por meio de praticas inovadoras que estimulassem
participacao, autonomia e protagonismo, em consonancia com a BNCC e com os Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel, sobretudo os ODS 4 e 13.

O planejamento estabeleceu metas voltadas a recomposi¢céo das aprendizagens, a
motivacao escolar e a reducdo da evasao, desafios recorrentes na EJA. As agdes foram
estruturadas de modo colaborativo, envolvendo docentes, estudantes e equipe pedagdgica,
consolidando ambientes de aprendizagem acolhedores e investigativos.
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Ao longo da execucgao, os estudantes compreenderam a fungcéo dos estébmatos,
relacionando esse conhecimento a situagbes cotidianas, como estiagem, cultivo e uso
racionaldaagua. Paralelamente, o contato comarobética permitiu desenvolver competéncias
tecnologicas essenciais para a participacéo critica na sociedade contemporanea, marcada
pela presenca de tecnologias digitais e novas formas de letramento.

O uso do Arduino possibilitou a manipulagdo ativa de dispositivos, favorecendo
habilidades de légica, experimentacdo, resolugdo de problemas, raciocinio sistémico e
interpretacdo de dados, fortalecendo o letramento digital e a criatividade dos alunos. A
robotica também estimulou competéncias socioemocionais como autonomia, colaboragao,
persisténcia e capacidade de lidar com erros, aspectos centrais da aprendizagem ativa.

Assim, o projeto contribuiu para reduzir desigualdades de acesso ao conhecimento
cientifico e tecnoldgico, especialmente entre estudantes da zona rural, democratizando o
acesso a robadtica e integrando saberes escolares e experiéncias de vida. A intervengao
ampliou repertérios culturais e cientificos, fortaleceu o protagonismo estudantil e promoveu
a emancipacgao dos educandos diante dos desafios do mundo contemporaneo.

OBJETIVO

O projeto teve como objetivo promover aretomada e a consolidagao de conhecimentos
essenciais de Biologia, especialmente aqueles relacionados a fisiologia vegetal, por meio
de metodologias ativas e experimentais com uso do Arduino, favorecendo a superagao de
lacunas formativas identificadas entre estudantes da EJA. Buscou, igualmente, estimular o
protagonismo discente por meio da construgao colaborativa de prototipos eletrénicos e da
resolucao de desafios interdisciplinares, permitindo que os educandos assumissem papéis
ativos no processo de aprendizagem. Além disso, a intervencéao foi orientada para garantir
a inclusdo e o respeito a diversidade étnica, cultural e socioecondmica dos participantes,
assegurando acesso equitativo as tecnologias educacionais e a linguagem cientifica. O
projeto também visou relacionar os conteudos abordados aos principios da Agenda 2030,
especialmenteaos ODS 4 e 13, promovendo a conscientizagao ambiental e o uso responsavel
da tecnologia no enfrentamento de desafios climaticos. Por fim, buscou contribuir para a
permanéncia dos estudantes na escola mediante praticas motivadoras, contextualizadas
e socialmente significativas, capazes de fortalecer o interesse pela ciéncia, valorizar os
saberes dos educandos e ampliar o sentimento de pertencimento.

METODOLOGIA

A metodologia adotada no projeto fundamentou-se em abordagens ativas de
aprendizagem, integrando Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), Aprendizagem entre
Pares e principios do Design Thinking, articuladas ao uso da Robdtica Educacional com
Arduino.

A intervencao foi implementada com estudantes da EJA da Escola Cidada Integral
Técnica Presidente Jodo Pessoa, buscando potencializar a aprendizagem significativa
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por meio da aproximagao entre teoria e pratica, investigagao colaborativa e resolugao de
problemas reais.

Inicialmente, realizaram-se rodas de conversa correspondentes a fase de empatia
do Design Thinking (BROWN, 2010), nas quais os educandos compartilharam suas
experiéncias relacionadas ao ambiente, agricultura e cuidados com plantas. Esse dialogo
originou a pergunta norteadora do projeto: como simular, com Arduino, o funcionamento
dos estdbmatos diante das variagbes de luz e umidade? Em seguida, os estudantes foram
organizados em grupos heterogéneos para favorecer a aprendizagem entre pares (FREIRE,
1996), e participaram de oficinas introdutérias sobre fisiologia vegetal, eletrénica basica e
programacgao, com o objetivo de nivelar conhecimentos.

Na fase de desenvolvimento, cada grupo construiu um protétipo funcional capaz
de representar o mecanismo estomatico, seguindo os pressupostos da ABP, em que os
estudantes aprendem ao solucionar desafios contextualizados (DEWEY, 2004). Ao término
das atividades, os grupos apresentaram publicamente seus prototipos, compartilhando
processos, resultados e aprendizagens, etapa alinhada a logica de prototipagem e
comunicagao do Design Thinking.

A avaliagao ocorreu de forma continua, considerando o engajamento, a superagao
de dificuldades técnicas, a cooperagao entre os participantes e a qualidade das solugdes
desenvolvidas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Aexecugaodo projetoteve inicioemjunhode 2025, com um processo de sensibilizagao
dos estudantes da EJA acerca das relagdes entre tecnologia, meio ambiente e ciéncia. Essa
etapa inicial mostrou-se decisiva para promover engajamento e mobilizar a curiosidade dos
participantes, uma vez que partiu de suas realidades concretas e dos saberes construidos ao
longo da vida. As rodas de conversa revelaram um repertério rico relacionado a agricultura,
ao cultivo de plantas e as praticas sustentaveis do semiarido nordestino, constituindo
um ponto de partida essencial para a contextualizagédo dos conteudos cientificos. Esse
momento confirmou a relevancia da perspectiva freireana segundo a qual os saberes dos
educandos sao elementos estruturantes para aprendizagens significativas.

A partir dessas discussdes emergiu coletivamente a pergunta norteadora — “Como
simular o funcionamento dos estébmatos utilizando robética com Arduino?” — que orientou
todas as etapas posteriores do trabalho. A definicdo participativa da problematizacao
reforgou a autonomia e o protagonismo dos estudantes, em consonancia com os principios
das metodologias ativas. Em seguida, iniciaram-se as oficinas introdutdrias de robdtica e
eletrbnica, planejadas de modo inclusivo para atender estudantes com diferentes niveis
de familiaridade tecnoldgica. Isso possibilitou estabelecer conexdes entre conteudos
de Biologia (fotossintese, trocas gasosas e fisiologia vegetal) e conceitos de eletronica,
convertendo fenbmenos abstratos em representagdes concretas.

As atividades praticas com Arduino constituiram um dos resultados mais expressivos
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do projeto. Em um ambiente de experimentagdo, os estudantes montaram circuitos,
testaram cddigos e revisaram estratégias, vivenciando o erro como parte natural do
processo de aprendizagem, conforme propde o construcionismo de Papert. Observou-se,
nesse momento, uma participagao colaborativa intensa: estudantes com maior dominio
tecnolégico apoiavam colegas com mais dificuldades, fortalecendo a Aprendizagem entre
Pares e ampliando a autonomia coletiva.

O avango para a construgdo dos prototipos fisicos — utilizando sensores de
luminosidade (LDR), servo motores e materiais simples — evidenciou ganhos significativos
em criatividade, raciocinio l6gico e compreensao cientifica. Cada desafio técnico encontrado
(como falhas de sensores ou erros de programacgao) foi enfrentado de forma colaborativa,
desenvolvendo competéncias valorizadas no século XXI, como persisténcia, comunicagéo e
resolugao de problemas. Além disso, a analogia entre o comportamento dos servo motores
e o funcionamento das células-guarda permitiu que a fisiologia vegetal se tornasse mais
acessivel e visual, reafirmando a importancia da experimentagcéo no processo educativo,
conforme defendido por Dewey.

No periodo final do projeto, os estudantes apresentaram seus protétipos a comunidade
escolar, explicando os mecanismos simulados e os conhecimentos construidos. Esse
momento de socializagdo consolidou aprendizagens e evidenciou o fortalecimento do
protagonismo dos alunos, que se posicionaram como divulgadores cientificos. A avaliagao
mostrou resultados robustos: cerca de 90% dos participantes demonstraram compreensao
satisfatéria do funcionamento dos estédmatos, tanto conceitualmente quanto por meio
da manipulagao dos prototipos. Verificou-se ainda uma reducgao significativa nas faltas,
indicando maior motivagao e interesse. Muitos estudantes relataram que, pela primeira vez,
se sentiram capazes de programar e construir dispositivos tecnologicos, o que ampliou sua
autoconfianga e percepg¢ao de competéncia.

Apesar dos desafios enfrentados — como heterogeneidade das turmas, dificuldades
técnicas iniciais e limitagdes de tempo —, a combinacao entre Aprendizagem entre Pares
e apoio sistematico da equipe pedagdgica assegurou um processo inclusivo e equitativo.
A diversidade, inicialmente um obstaculo, transformou-se em elemento propulsor de
cooperacao e fortalecimento de vinculos. O clima de experimentagao coletiva e valorizagao
do erro contribuiu para reduzir o receio diante da tecnologia e expandir a autonomia dos
estudantes.

De modo geral, os resultados evidenciam que a integragao entre Biologia, robdtica
educacional e abordagem STEAM ampliou as oportunidades de alfabetizagao cientifica,
inclusao digital e desenvolvimento socioemocional dos educandos. Para além da construgao
de prototipos, os estudantes reconstruiram sua relagdo com o conhecimento e com a
escola, percebendo-se capazes de compreender e explicar fendmenos naturais sob novas
perspectivas. Essa experiéncia reafirma o papel da instituicdo escolar como espacgo de
inovacao, pertencimento e transformagao social, no qual ciéncia e tecnologia se tornam
instrumentos de autonomia e emancipagao.
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CONSIDERAGOES FINAIS

O projeto Plantas Inteligentes: Aprendendo Biologia com Roboética na EJA configurou-
se como uma experiéncia pedagogica inovadora e profundamente transformadora, ao
articular de maneira consistente os conteudos de Biologia com os recursos da Robotica
Educacional. Essa integragao permitiu desenvolver um processo de aprendizagem ativo,
contextualizado e colaborativo, sensivel as particularidades dos estudantes da Educagao
de Jovens e Adultos. A vivéncia concreta dos conceitos bioldgicos por meio da investigagao
e da experimentacédo tecnoldgica evidenciou que, quando a teoria se materializa em
praticas significativas, o ensino torna-se mais envolvente, compreensivel e relevante para
sujeitos que trazem trajetdrias marcadas por interrupgdes escolares, mas também por vasta
experiéncia de vida.

Os resultados obtidos ao longo daimplementagao demonstraram avangos expressivos
tanto no engajamento quanto na aprendizagem conceitual. Os estudantes ampliaram
substancialmente sua compreensao sobre fisiologia vegetal, sobretudo no que diz respeito
ao papel dos estdbmatos, aos mecanismos de abertura e fechamento e as relagdes entre
regulagao hidrica, fotossintese e fatores ambientais. O uso de protétipos com Arduino foi
decisivo nesse processo, pois possibilitou que os participantes visualizassem e simulassem
fendbmenos que, de outra forma, permaneceriam abstratos. Essa aproximacgao entre o saber
cientifico e o cotidiano reforgcou a construgdo de sentidos, fortalecendo a aprendizagem
significativa.

Além dos ganhos cognitivos, o projeto revelou o potencial das metodologias ativas
— como a Aprendizagem Baseada em Projetos, a Aprendizagem entre Pares e o Design
de Solugdes — para promover inclusdo digital, equidade e participacdo efetiva dos
estudantes da EJA. Muitos educandos, inicialmente distantes da tecnologia, desenvolveram
competéncias digitais, ampliaram seu letramento tecnoldgico e experimentaram a autonomia
proporcionada pela programagao e pelo controle de dispositivos reais. Essas vivéncias
despertaram curiosidade cientifica e prazer pela descoberta, aspectos essenciais para a
permanéncia escolar e o fortalecimento da autoestima académica.

A participagao direta dos 78 estudantes das trés turmas envolvidas evidenciou a
forgca mobilizadora da escola em conduzir praticas inovadoras mesmo diante de limitagdes
estruturais. O engajamento do grupo foi perceptivel em todas as etapas — das rodas de
conversa a construgcao dos prototipos e a apresentagao publica — demonstrando que a
aprendizagem ganha profundidade quando os educandos assumem papéis de protagonismo.
Esse resultado reforca que a inovagao pedagdgica nao depende exclusivamente de
tecnologias sofisticadas, mas de praticas que dialoguem com as realidades dos sujeitos,
valorizem suas identidades e atribuam sentido ao conhecimento cientifico.

Apesar dos desafios enfrentados, como tempo reduzido, dificuldades técnicas e
heterogeneidade das turmas, o compromisso dos estudantes e o apoio continuo da equipe
escolar foram fundamentais para a consolidagdo da experiéncia. A troca de saberes e a
cooperagao entre pares desempenharam papel crucial na superacdo das dificuldades,
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garantindo participacao plena e desenvolvimento coletivo. O impacto do projeto transcendeu
0 campo cognitivo, alcangando dimensdes emocionais e sociais, materializadas no
fortalecimento da autoestima, nos vinculos escolares e na percepgao dos estudantes como
sujeitos capazes de produzir conhecimentos complexos.

A recepcao positiva da comunidade escolar e da gestao reforgou o carater inspirador
e replicavel da proposta. Sua metodologia demonstra grande potencial de adaptagao para
outros temas da Biologia e para distintas areas do curriculo, ampliando possibilidades de
interdisciplinaridade e inovacdo. Recomenda-se, portanto, a continuidade e expansao
das agdes, seja por meio da incorporagcao de novos sensores e tecnologias, seja pelo
aprofundamento das discussdes sobre sustentabilidade, praticas agricolas, mudangas
climaticas e cultura digital.

Assim, o projeto se consolidou como referéncia de educacgéo inovadora, critica e
humanizadora, alinhada aos principios da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e aos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), especialmente aqueles relacionados a
educacao de qualidade e a agao climatica. A experiéncia demonstrou que, quando ciéncia
e tecnologia se articulam a uma abordagem pedagdgica sensivel as trajetorias dos sujeitos
da EJA, tornam-se instrumentos de emancipagao, transformagao social e construgao de
futuros mais justos e sustentaveis.
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