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Resumo: O presente trabalho tem por tema a Robdética e os
processos educacionais. Trata-se de uma pesquisa qualitativa

desenvolvida a partir da inplantacdo de um Laboratério de
Robé6tica Educacional em uma escola da rede particular de
Tubar &o/ SC. Conmp referenciais teodrico-conceituais témse o
construtivisno e o construcioni sno. Defende-se a Robo6tica cono
um recurso bilateral, capaz de auxiliar ao aluno e ao
prof essor. Contudo, tais possibilidades ndo sao inerentes a
tecnol ogi a. A mani pul acdo de um objeto ndo permte a tonada de
consci éncia das suas caracteristicas e propriedades, tampouco
desenvolve a criticidade e a capacidade de reflexdo. Para
tanto, sao prinordiais a discussdao, o dialogo da tecnol ogia
com a sala de aula, a intervencdo de um professor que
interpreta, instiga e contextualiza. Sao processos que, para
serem aci onados, dependem tanbém (e sobretudo) das politicas
publicas, das propostas de formacdo, da gestdo escolar, da
qgqual i ficacdo dos espacos escol ares.

Palavras-chave: Rob6tica Educaci onal. Processos Educaci onais.
Tecnol ogi a Educaci onal . Educacdo Tecnol 6gi ca.

Abstract: This paper has as subject the Robotics and the
educational processes. The research is qualitative descriptive
devel oped from the inplantation of a Educational Robotics
Laboratory at a school from a private school of Tubarao/ SC
The constructivism and construcionism are the theoretica

conceptual references. Robotics is defended as a bilateral
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resource, capable of aid the student and the professor.
However, such possibilities aren't inherent to technology. The
mani pul ati on of an object does not allow the acquisition of
consci ousness about its characteristics and properties, either
develops criticality or the capacity of reflexion. For this,
the discussion, the technology dialogue with the class, the
intervention of a professor who interpret, abest and puts into
context are fundanental. Processes that which to be activated
are dependent of the public politics, the formation propposal,
the school managenent and the qualification of the school
envi ronment .

Keywords: Educat i onal Roboti cs. Educat i onal Processes.
Educati onal Technol ogy. Technol ogi cal Educati on.

O anmbiente escolar é cenario de varias nudancas. Novas
nmet odol ogi as, alteracBes sociais, culturais, econbémcas e,
entre outras, a evolucdo tecnol 6gica. As tecnologias tanbém
podem se tornar recursos pedagogi cos, di sponi bi | i zando
alternativas para o educar e auxiliando significativanmente no
processo de construcdo do conheci nento. Nesse sentido, Papert
(1994) afirma que por neio das tecnol ogias é possivel superar
o tecnicisnb pedagbégico, ou seja, as tecnologias poderao
contribuir com a mnimzacdo da dinensdo tecnicista da
educacdo. Ao inovar recursos, torna-se possivel anpliar a
capaci dade reflexiva dos sujeitos envolvidos no contexto
escolar, <criando novas perspectivas sobre o ensinar e o
apr ender.

Tais possibilidades foram propul soras de unma pesquisa
realizada no anbito de um nestrado em educacdo, que teve por
objeto a Robética Educacional e os processos educacionais. A
pesquisa € fruto da trajetoria profissional em tecnologia e
contenpla a inplantacdo de um |aboratério em una escola de
ensino fundanental. No presente texto apresentar-se-ao al guns

dos aspectos constitutivos deste percurso.
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Robética Educacional: um campo de reflexédo

De acordo com Maisonnette (2002), os ternos Rob6tica
Educaci onal ou Robo6tica Pedagdgica referem se a anbientes de
aprendi zagem que reunem materiais de sucata ou kits de
nont agem constituidos por diversas pecas, notores e sensores
control aveis por conputadores e softwares que permtem
programar o funcionanento dos nodel os nontados. Trata-se da
i mpl ant agcdo destes dispositivos interfaceaveis com finalidades
educaci onai s e escol ares.

O professor, por nmeio da Robética Educacional, cria
espacos de aprendi zagem A sua utilizacdo em sala de aula pode
| evar a construcdo de um anbiente nultifuncional, capaz de
contribuir significativanente par a a construcéao do
conheci mento, com i magi nacdo e criatividade (ORTELAN, 2003). O
robé pode ser conpreendido conb um artefato cognitivo que o0s
alunos wutilizam para explorar e expressar suas proprias
i dei as, ou “um obj et o- para-pensar-conf, nas pal avras de Papert
(1986), um dos principais teodricos deste canpo.

Al ém de propiciar ao aluno o conhecinento da tecnol ogia
atual, Zilli (2004) afirma que esse recurso pode desenvolver o
raciocinio |d6gico; as relacdes interpessoais; a utilizacdo de
conceitos aprendidos em diversas areas do conhecinento; a
i nvestigacdo e a conpreensdo; a representacdo e conuni cagao; o
trabal ho com pesquisa; a resolucdo de problenas por neio de
erros e acertos; a aplicacdo das teorias fornuladas a
atividades concretas; a utilizacdo da criatividade em
di ferentes situacbes; e, finalnente, a capacidade critica.

Sant os (2004) diz que com a Robética Educaci onal ou Pedagdgica
€ possivel construir: mnaquetes que usem | anpadas, notores e
sensores; trabal har conceitos de desenho, fisica, algebra e
geonetri a; conhecer e aplicar principios de eletrénica
digital; construir ou adaptar elenentos dinamcos cono

engrenagens, redutores de vel oci dade de notores, entre outros.
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Tais construgcdes permtem estimular a aplicacao das
teorias fornuladas as atividades concretas; organizar as
ideias a partir de uma |o6gica nais sofisticada de pensanento;
conpreender conceitos de matemética e geonetria; desenvol ver
nocbes de proporcionalidade e topoldgicas. O autor salienta
tanbém o desenvol vinento da notrici dade fina e das habilidades
manuai s, da concentracdao e da observacdo conp aspectos que
justificama utilizacdo da Robotica Educaci onal .

Mai sonnette (2002) observa o potencial da Robética cono
ferramenta interdisciplinar, ressaltando que a construcao de
um mecani sno, ou a solucao de um novo problema frequentenente
extrapola a sala de aula. Ao desenvolver uma nmaquete ou
prot6ti po, pode-se pronover a interacdo entre os alunos,
prof essores e conhecinentos para a criacdo e execucdo das
atividades. O inportante €& “criar condic¢cbes para discussao,
pronover abertura para que todos, alunos e professores,
partici pem apresentando sugestfes para os problemas e até
mesnmo criar probl emas a serem sol uci onados (p. 10)”

Todos os autores afirmam que é recente, no Brasil, pensar
as possibilidades do robd no canpo escolar e educacional.
Dizem tanbém que ndo se trata apenas de unma sinples
ferramenta, mas de um recurso que poderad pronover, dentre
outros, a pesquisa, o desenvolvimento do raciocinio |d6gico, o
trabalho em grupos, o dialogo entre canpos do saber.
Acr edi tanps, contudo, que o sinples acréscino de tecnol ogia as
atividades ja existentes na sala de aula e na escola
necessariamente ndo qualifica o ensino e a aprendizagem E
necessari o probl emat i zar as praticas educaci onai s. Na
pesqui sa, € fundanental analisar as teorias e 0s conceitos,
contextual i zando-o0s historica e criticanente.

Nesse sentido, aposta-se na inportancia de articular os
canpos da Tecnologia Educativa e da Educacdo Tecnol 6gica.
Segundo Mranda (2007), a Tecnologia Educativa tem suas

origens nos anos 40 do século XX, com os estudos de Burrhus
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Frederic Skinner (1904-1990) sobre ensino programac

contexto anglo-saxdo tal terno foi redinmensionado, adquirindo
novos contornos e visibilidade pelas vias da psicologia da
aprendi zagem noneadanente pelas teorias conportanmentalistas,
cognitivistas e mai s recent enent e pel as teorias
construtivistas. Atualnmente, sob seu doninio, encontranos
estudos que tratam da aplicacdo da tecnol ogia, qualquer que
seja, nos processos educacionais, incluindo as &areas da
gest ao, do ensino e da aprendizagem Seu objeto de
i nvestigacdo contenpla oS recursos e avangcos técnicos e,
sobretudo, o0s processos que potencializam o ensinar e o
aprender. No que se refere a Educacdo Tecnol 6gica, para a
autora, inplica um anbito de pesquisa e reflexdo mais anplo
gue o anterior, pois se trata de “saber usar a tecnologia e
anal i sar a sua evol ucdo e repercussao na soci edade” (p.43). Um
ol har atento ndo s6 as tecnol ogias, mas as racional i dades que
justificam os diferentes usos e desusos tecnol 6gi cos. Longe de
negar a inportancia das tecnologias acreditanbs que o0
principal desafio € tematizar o aprender, o educar, o0
conpr eender e 0 di al ogar no contexto da educacéo

cont enpor anea.

Trajetérias de investigagéo

A inplantacdo do Laboratorio de Robotica Educaci onal em
uma escola da rede particular de Tubarao/SC, ocorrida no ano
de 2007, ¢€é conpreendida conp unidade de estudo. A partir da
descricdo de tal processo, que perdurou por um periodo de
guatro neses, analisaramse as possibilidades desta tecnol ogia
nos processos educaci onai s.

No que se refere a processualidade da investigacéao,
realizou-se inicialnmente a revisao bibliografica. Autores cono
Pi aget (1990, 1994, 1978), Papert (1986, 1985, 1994, 2002),

Val ente (2001) e Brascher (2000) destacaramse no dial ogo entre
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teoria e pratica, entre Robdética Educacional e sala de aula.
Posteriormente, tratou-se de abordar a Robética Educaciona
cono objeto cientifico e de contextualizar este trabalho no
escopo da pesquisa nacional. Sistematizar o0s estudos, o0s
contextos e as perguntas de diferentes pesquisadores permtiu
hi stori ci zar o] conheci nent o, conpr eendendo suas
transfornmacdes, |acunas e inplicacdes.

Gs docunentos (relatos de observacdo, de reuni do, planos
de ensino etc.) e nmateriais construidos pelo pesquisador,
al unos e pr of essores envol vi dos no processo f oram
sistemati zados em trés unidades de analise: contexto e
organi zacdo do espaco; construcdo dos projetos; projetos em
sal a de aul a.

A andlise critica reflexiva efetivou-se a partir da
articulacdo entre as questdes investigadas, as unidades de
andlise e o0 contexto tedrico. Para construcdo do texto
di ssertativo, foram utilizados rel at os de trechos
significativos das entrevistas e de situacOes observadas;
material grafico e outros elenentos capazes de contribuir com

0S propositos deste estudo.

Contexto e organizagdo do espago

A Escola “X’ situa-se na cidade de Tubaré&o, |ocalizada no
extreno Sul do Estado de Santa Catarina. De cunho privado,
pertence a unma rede de quatro instituicdes que abrangem do
ensino infantil ao ensino superior. |naugurada em 1995, seu
projeto pedagdgi co-curricular valoriza o0os principios da
construcdo do saber e autonom a dos sujeitos, enfatizando as
tecnol ogi as educacionais cono favorecedoras do ensino e da
aprendi zagem

Acreditanbs que tais caracteristicas, somadas a inserc¢ao
do pesqui sador no setor de informatica, por aproxi madanmente 17

anos, favoreceram os processos de planejanento e inplantacéo
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do Laboratoério. Foram diferentes o0s apoios institucionais,
dentre eles, salienta-se a disponibilidade do espaco fisico

dos recursos tecnold6gicos e, sobretudo, de um anbiente
di sponivel a pesquisa e ao dialogo entre pesqui sador, direcéao,
pr of essores e al unos.

A inplantacdo do Laboratodrio envolveu, diretanente, o
corpo docente e discente de uma turna da sexta série do ensino
fundanmental. Foram 23 alunos e seis professores, responsaveis
pel as di sci plinas de literatura, portugués, artes,
informatica, historia, nmatematica e nusica

Conmo materiais, foram utilizados o Lego, o Robolab e a
sucata. Nos processos educaci onais, cuidados com os materiais,
com a disposicdo dos nmoveis e dos recursos sao fundanentais.
Tai s aspectos sao trabal hados por Piaget (1978), Papert (1994,
2002) e Valente (2001). GCs autores, de diversas nmaneiras,
sublinham a inportéancia de materiais diversificados na
i novacdo pedagogica e, al ém disso, da oferta deste material de
maneira a nobilizar a acdo, a interacdo, a criatividade, a
autonoma e as relacdes e trocas interpessoais. A sala anpla,
arej ada, disposta em pequenos grupos e cOom 0S recursos da
Robdti ca Educaci onal buscou construir este espaco: um ambiente
denocréatico, diferente, capaz de convidar ao jogo, a invencao
e a refl exéo.

Construgdo dos projetos

Para realizacdo da pesquisa, os alunos foram convidados,
inicialmente, a conhecer a Roboética Educacional: sua teoria,
recursos e possibilidades. Posteriornente, formaramse cinco
grupos para construcdo dos projetos. Os projetos, escolhidos
pel os préprios alunos, foram construidos com base nos
conheci mentos anteriores. |Interesses extranuros, disciplinas
cursadas na escola, assuntos debatidos na sala de aula, que

envol viam a cidade, o coletivo, o cuidado consigo e 0 outro.
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Todas as construcdes — nmaquetes e robds — tratam de estruturas
cognitivas, sociais, afetivas inplicadas na realidade do ser
crianca contenporaneanente. Ao final foi desenvolvido um robd
musi cal; um robd carro; a maquete da cidade de Tubardo; de una
casa de bonecas; de una ci dade segura.

Cada grupo constitui ndo sO projetos proprios, mas
percursos de planejanento, cont extual i zacéo, construcéao,
refl exdo e anéalise diferenciada. Para tanto, foram necesséarias
trocas com o outro, com os objetos, a interacdo entre objetos
e pessoas. Trocas que interpelam causam necessi dades,
desej os, quest i onanent os, cont r adi ¢des, est ranhanent os,
desequi l i bri os necessarios a assinilacao e aconodacdo de novas
estruturas cognitivas, novos conhecinmentos e saberes sobre si
e 0 nundo.

Conhecer a RoboOtica, seus necanisnos, inplica em estar
consci ente de seus processos de transformagdo. Pedagos inertes
de plastico, papel, barbantes transformamse em carro, casa
misica e, nesta construcdo, transformamse em conhecinento e
aprendi zagem Todos 0s grupos denonstraram unma apropriagao
progressiva das idéias e dos nateriais. (bservou-se tanbém a
pot enci al i dade pedagbégica de materiais que permtem una
atitude reflexiva, facilitando e intensificando os processos
de ensino e aprendizagem O Lego, nmaterial fornmado por varios
bl ocos de encaixe, notores, cabos de forga e engrenagens,
permtiu que os alunos construissem seus projetos de forma
criativa e ludica. A sucata, por sua vez, apresenta as nmesnas
caracteristicas, com a facilidade de apresentar um custo bem
mai s acessivel e, sobr et udo, t rabal har O conceito de
sustentabi |l i dade. Para os alunos, trabalhar com a sucata foi
considerado mais interessante, pois nadao ha um linmte pré-
col ocado pela forma concreta do nmaterial. As pecas da sucata
sdo as nmis variadas possiveis e oportunizam ilimtadas

construcbes. Com a sucata tudo se encontra por fazer e este
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aspecto foi considerado desafiador e instigante para os
al unos.

Considerando a teoria piagetiana, a construcao da
inteligéncia ocorre, dentre outros, pela forte interacdo entre
sujeito e objeto. Nesta interacdo, o objeto precisa “resistir”
a apropriacado inediata por parte do sujeito, ou seja, precisa
perturbar as estruturas cognitivas ja aconpdadas, permtindo
novas construcdes cognitivas. Conforme nos diz wuna aluna:
“nunca pensei que pudéssemos fazer um robd... quando Vi
aquelas pecas todas soltas, pensel que ndo daria certo... mas
deu. Ninguém acreditaval”.

O Laboratério inplicou atividades e problemas de
conhecinmento fisico (Piaget, 1978). Os recursos, 0 anbiente de
experi nment acéao, de agir para testar hipoéteses, t omando
consci énci a de seus erros e acertos sao aspect os
significativos para se pensar as possibilidades da robotica

conp recurso pedagdgi co.

Cs fatores, a proposicdo de um problem, adequacéo
do interesse do fenbneno para a crianca e adequacao
do material, quando associ ados, constituem um
conjunto sinérgico, <cuja possibilidade ¢é a de
proporcionar a crianga o envolvinento com um
processo de investigacdo e experinentacdo na busca
da resolucdo do probl ema (BRASCHER, 2000, p.79)

Qutro aspecto inportante refere-se ao trabal ho em grupo, a
cooperacdo e o desenvolvinmento da autonom a. Segundo o0s
al unos, a experiéncia proporcionou una troca produtiva com oS
col egas. “Pude compartilhar novas idéias € tivemos de
negociar, fazer tudo junto’, disse um deles. No desenrol ar dos
trabal hos, fica evidente para os alunos que, quanto nmais
colaboram nmmis facil se torna a tarefa e o projeto ganha em
qgual i dade. Exenplificaram afirmando que, no conmec¢co, cada um
gueria nontar O seu projeto, mas perceberam que s6
conseguiriam chegar ao fim de qualquer ideia se todos
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col aborassem |Isso os fez debaterem as propostas, analisarem
as alternativas e chegarem a um acordo sobre o projeto que

deveria ser | evado emfrente.

Nas relacBes de cooperacdo as criancas interagem

cooperam umas com as outras, trocando entre si em
condi ¢cBes proximas de igual dade. A cooperacao
inclui tanbém discordancias, discussdes, em que as
solu¢cdes podem ser encontradas no grupo sem
interferéncia da autoridade do adulto; esse
exercicio possibilita ao grupo que construa as
regras por si proprio. Através das interacdes no
grupo, as criancas conparam e coordenam diferentes
pontos de vista. Essa situacdo pernite a crianca
descentralizar, isto é ver acontecinentos e ideias
ndo sé conb ela os vé, tornando-se capaz de, vendo
as coisas de muitos pontos de vista, testar uma
vari edade de hipéteses e construir relagdes que
contri buem para o desenvolvinento do raciocinio
coerente. (BRASCHER, 2000, p. 81)

Conforme tais pressupostos, a Robotica Educacional
permtiu aos alunos interagirem com materiais estimulantes,
gue instigam e convidam a desaconpdacdo, a assimlacdo e a
construcdo de novos conhecinmentos. A interacdo, a construcédo e
a reflexdo sobre este fazer, que considera os interesses, as
noti vacbes, 0s saberes prévios, possibilitou tanmbém estinmular
o desenvol vinento das estruturas nentais e, ainda, da propria
inteligéncia, por exercitar habilidades e afetivi dades.

Projetos em sala de aula

Os seis professores que se dispuseram a participar do
processo da pesquisa aceitaram planejar uma aula que
est abel ecesse conexdes entre o0s projetos construidos pelos
alunos e o0s conteudos «curriculares; analisar a Robo6tica
Educaci onal conpb recurso pedagoégico e, ainda, refletir sobre a
experi énci a realizada.

Al guns pr of essores opt ar am por desenvol ver seu

pl anej anento a partir de um projeto em particular, outros
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utilizaram todas as nagquetes e robos. As discinlinas
envolvidas foram Misica, | nformati ca, Hi st ori a, Artes,
Portugués, Literatura e Matematica. Todas pertencentes a grade
curricul ar.

Para os professores, a Robética Educacional deixou as
aulas nmais interessantes e a experiéncia em trabal har com essa
tecnologia foi considerada positiva. Quando se perguntou se
el es gostariam de usar a Robdética conb um recurso sistematico
nas aul as, t odos responderam que sim nost r ando- se
i nt eressados nesta possibilidade. No que se refere a Robética
cono recurso pedagdgico, destacaram o uso da tecnologia conp
um nei o de ensinar e pronover a criatividade, a comuni cacao e

a aut onom a:

Trata-se de uma atividade |0dica e desafiadora, que
une aprendizado e prazer, assim comb ha Arte.
Trabal har Arte x Robética vai valorizar ainda mais,
o trabalho em grupo, a cooperacdo, o dialogo e o
respeito a diferentes opinides. Nas nAos dos
alunos, <caixas de diferentes cores e tamanhos
ganham a forma de casas, carro, guindastes... Miis
do que uma atividade a sucata pode ser umm porta
para o nundo da tecnol ogia (Professora de Artes).

Al ém das aul as expositivas, o aluno é estinulado a
conmpreender a relevancia da eletricidade em nossas
vi das, dest acando i nvencbes cono: | &npada,
gel adeira, TV, ré&dio, conputador, robética, Unma
maquet e operada por um prograna de conputador ira
simular a ilumnacdo publica de uma cidade. Os
alunos fardao em paralelo entre o passado (até o
século XX) e o presente, e avaliardo o quanto é
essencial para o nosso nundo a constante evol ucao
das tecnol ogi as (Professor de Histéria).

Vejo esse projeto cono uma forma de inovar O ensino
dentro da escola. Seria mais um recurso a ser
utilizado. Para 1isso, €& necessario «colocar o
projeto dentro do planejanento escol ar, bem conb no
pl anej anent o da di sciplina (Professora de
Literatura e Portugués).

Ensi nados os conteldos tedricos os alunos poderéo
colocar em pratica aquilo que aprenderam essa
seria a forma mais adequada para garantir o bom
aproveitamento do aluno na disciplina, pois através
da pratica ele podera provar que dom na o conteldo
teori canmente ensinado (Professor de Matenatica).


Everton
Textbox
13

Everton
Textbox


14

Ao acrescentarem as consi deragcbes que acharam pertinentes
para o processo de inplantacdo do Laboratério, al guns
prof essores apontaram certos pontos que deveriam ser
mel hor ados, cono, por exenpl o, inserir O projeto no
pl anej anento escolar, adquirir maior nunero de equipamnmentos
para que os trabal hos possam ter nmaior qualidade, pronover
mai or envol vimento das diferentes no espago e processo.

A Robotica Educacional, a partir destes aspectos, podera
nmobi | i zar objetivos pedagdgi cos capazes de auxiliar o]
prof essor no ensino. Tal perspectiva é condizente com as
aspiracdes e refl exdes sustentadas pela presente pesquisa. Nas
pal avras de Papert (1986, p. 23):

Enbora a tecnologia desenpenhe um papel na
realizacdo de mnha visdo sobre o futuro da
educacdo, nmeu foco central ndo é a naquina, mas a
mente e, particularmente, a forma em que os
nmovi nentos intelectuais e culturais se autodefinem
e crescem Na verdade, o papel que atribuo ao
conputador ¢é de um portador de “gerne” ou
“sementes” culturais cujos produtos intelectuais
ndo precisardao de apoio tecnoldgico uma vez

enr ai zados numa nmente que cresce ativanente.

Acredita-se que a articulacdo do potencial da tecnol ogia
com as funcbes da escola pode contribuir com a transfornacéo
dos processos educaci onais. Nessa perspectiva, nao encontra
respaldo a aprendi zagem passiva, caracterizada apenas pela
absorcdo de informacdes, ou a énfase nas tecnologias em
detrinento dos aspectos pedagdgicos, politicos, sociais e

culturais constitutivos do anbi ente escol ar.

Quando a crianca pode, num anbiente n&do coercitivo,
coor denar suas acOes para estruturar seus
conheci nentos a partir de suas proéprias concepcgdes;
formular hipéteses e testa-las; usar a iniciativa
buscando sol ucionar problemas que fazem parte do
seu interesse; organizar nental mnente suas ideias e
expressa-las livrenente e com conviccgado; interagir
entre iguais coordenando outros pontos de vista aos
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seus, construindo regras de participagdo nas suas
atividades, ajuizando em diversas situacdes o que é
mel hor para todos, entdo, estardao abertas a ela
opor t uni dades par a super ar seu egocentri sno,
descentralizar construindo relagBes que contribuem
para o desenvolvinmento do raciocinio coerente,
construir valores sociais que a capacitam a
interagir social mente segundo a noral da cooperacéo
decorrente do respeito mituo. (BRASCHER, 2000, p.
86)

Tai s aspectos sao condi ¢cbes fundanentais para a construcéo
do conhecinento (KAMI, 1990) e apontam que a Robética
Educaci onal pode, cono recurso pedagdgi co, tanbém contribuir
com a construcdo dos objetivos socioenocionais da educacao
( BRASCHER, 2000).

Entre a tecnologia educacional e a educagdo tecnolégica:

reflexdes sobre a robética educacional e os processos

educacionais

E recente, no Brasil, refletir sobre as possibilidades da
Robé6tica Educacional no canpo escolar e educacional. As
experi éncias do pesquisador, cont udo, apontavam para a

potencialidade desta tecnologia conb recurso capaz de
pronover, dentre outros, a pesquisa, o0 desenvolvinento do
raciocinio |ogico, o trabalho em grupos, a interlocucdo entre
canpos do saber, a pronpcdo do dialogo entre a Robética e a
sala de aula a partir de novos ei x0oS conpreensi vos.

Articul ada entre a Tecnol ogi a Educativa (TE) e da Educacéo
Tecnol 6gica (ET) a aposta e o desafio eram construir rel agcdes
entre a Robo6tica Educacional e o aprender e o educar
cont enpor aneos. O sinples acréscino de tecnologia as
atividades ja existentes na sala de aula e na escola
necessariamnente ndo qualifica o ensino e a aprendi zagem
(M RANDA, 2007). E necessario problematizar as praticas e o0s

cont ext os educaci onai S.
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A fim de desenvol ver tais questdes, tonpbu-se conbp uni dade
de estudo o processo de inplantacdo de um Laboratério de
Robotica Educacional em unma escola situada na cidade de
Tubar do/ SC, ocorrido no ano de 2007. Diferentes tenpos e
espacos articulados no sentido de  narrar e analisar
si tuacgdes/fatos vivenciados; problematizar teorias e certezas
i nstal adas; criar novas leituras e interpretacbes sobre as
possiveis col aboracbées da Robética Educaci onal nos processos
educaci onai s.

Sistemati zada em trés unidades de analise - contexto e
organi zacdo do espago; construcdo dos projetos; projetos em
sala de aula — a pesquisa procurou conpreender a dinamca e
conpl exa rede que sustenta, organiza, significa, os dialogos
entre a Rob6tica e a sala de aula. Tal nonmento néo se
restringiu aos aspectos teéecnicos referentes aos usos da
Robotica Educacional. A intencdo foi articular a técnica ao
desejo de inplantar um espaco de invencdo e recriacdo do
conheci nent o. Un trabal ho educacional pautado na acéao
reflexdo e autonoma, capaz de ultrapassar o discurso do
trei nanento, das ferramentas e das netodol ogias que mininmzam
a funcdo social da escola e do professor. Para tanto, Piaget e
Papert ofereceram os focos conceituais capazes de interpretar
fal as, docunentos, novinmentos, acfes e intencdes.

Ao analisar as possibilidades da Robética nos processos
educaci onais, revelou-se a inportancia da gestdo e do projeto
pedagogi co-curricular para a instalacdo e concretizacdo das
possiveis inovacbes tecnol 6gicas e pedagoégicas. Na Escol a
“X’, a tecnologia ja se encontrava articulada e integrada as
atividades institucionais e curriculares. Umsolo fértil para
0 nascinmento e crescinento de novas propostas, tais cono a da
Robé6tica Educacional. A disposicdo da direcdo de prover as
condicbes, O0S nNeiOS € 0S Trecursos necessarios para a
organi zacdo do espaco foi, assim decisiva. Conexbes e

encai xes entre materiais, intencdes e acOes que no canpo das
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prati cas pedagoégi cas e dos processos educaci onais denotam que
a articulacadao fundanent al entre politicas, estrutura e
organi zacao é instituinte.

Consi derando o0 processo de construcdao dos projetos,
sublinha-se a inportéancia de materiais diversificados, capazes
de nobilizar a acédo, a criatividade e o interesse. O que fo
possivel aprender com papelao, fios, plastico, notores de
rel 6gi os, inpressoras, conputadores danificados e desnontados?
Com bl ocos da Lego, com linguagem Logo e o Robolab? Com a
construcdo de naquetes e rob6s?

A partir dos cinco prineiros projetos construidos, dos
di 4 ogos com a sala de aula, com os alunos e os professores,
revel ou-se a potencialidade da Rob6tica Educacional nos
processos de aprendi zagem

Montar. Programar. Para, por exenplo, construir um robd
musi cal, que se novimenta quando unma nelodia é tocada, os
alunos wutilizaramse de um conjunto conplexo de atividades,
acbes e abstracbes. A ém dos conhecinmentos da misica, da
informatica, da Matematica etc., foi fundanental a percepcao
acerca dos seus proprios novinentos, conb se fossem eles a
novi mentaremse em funcdo de uma nelodia. Apds tal tonmada de
consciéncia e sistematizacao, estes conheci nentos foram
transferidos para o rob6é. Construir e programar um robd
inplicou, assim aprender novas habilidades cognitivas e
também (re)interpretar aquilo que os alunos ja sabiam

A construcdo dos projetos demandou tanmbém toleréncia e
persi sténcia por parte dos alunos. Foi necessario estabel ecer
rel acbes entre proposta, execucdo e construcdo de una ideia
proj et o; sistemati zar raci oci ni os abstr at os, | 6gi cos;
t r abal har em grupo, com col aboracdo e negociacao de
argunment os; participar ativanente na fornul acdo de hipéteses,
refletindo e avaliando as diferentes etapas e procedi nentos.

Cada grupo construiu ndo sO projetos proéprios, nas

percursos de planej anento, cont extual i zacgao, construcéao,
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reflex8o e analise diferenciada. O trabalho em equipe foi
mar cado pel as singul ari dades. Cada al uno, de diferentes nodos,
teve de envolver-se com a tarefa e descobrir (inventar)
habi | i dades, respostas incorretas e corretas. Considera-se
esse fazer e refazer um poderoso condutor na construcao deste
processo, deste aprender ludico, diferente e reconpensador
propor ci onado pel a experi éncia do Laboratério.

A experiéncia do Laboratorio pronmoveu e valorou a
cooperacdo, o dialogo, a interacdo, a participacdo pela via da
consci énci a auténoma que, por sua vez, permtiu aos sujeitos
Situaremse uns em relacdo aos outros, sem que as
particul aridades e singularidades fossem suprimdas. Tais
aspect os foram observados em todos os tenpos desta pesqui sa e,
conforme Piaget, representam a principal finalidade da
educacdo e da escol a.

Construir conhecinento inplica uma apropriacdo progressiva
do sujeito sobre objeto e do objeto agindo sobre o sujeito
Pressupbe trocas com o outro, com o neio fisico e social, a
interacdo entre objetos e pessoas. Trocas que interpelam
causando necessi dades, desejos, questionanentos, contradic¢oes,
estranhanent os, desequilibrios necessarios a construcdo de
novas estruturas cognitivas. Por neio da presente pesquisa
pode- se observar o quanto a Robética permte tais interacdes e
construgdes, contribuindo com os objetivos socioenocionais da
educacédo: o desenvol vi nento da autonom a e da cooperacéao.

Acredita-se, contudo, que tais possibilidades nédo séao
inerentes a tecnologia. A manipul acdo de um objeto ndo pernite
a tomda de consciéncia das suas caracteristicas e
propri edades, tanpouco desenvolve a criticidade e a capaci dade
de reflexdo. Para tanto, sdo prinordiais a discussao, o
di al ogo da tecnologia com a sala de aula, a intervencdao de um
prof essor que interpreta, instiga e contextualiza. Processos
gue, para serem aci onados, dependem tanbém (e sobretudo) das
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politicas publicas, das propostas de formagcdo, da gestao
escol ar, da qualificacdo dos espacos escol ares.

A cont enpor anei dade requer novos ol hares sobre o ensino e
a aprendi zagem O hares que focam dentre tantos, as
tecnol ogi as que, a cada dia, se incorporama educacao.
As escol as, cada vez mais, preparam o aluno para que ele tenha
um conheci mrento sobre a base tecnol 6gi ca, necessitando, assim
de uma integracdo entre a gestdo de sala de aula e 0s novos
recursos tecnol 6gi cos.

| mpl antar a tecnologia nas escolas € um desafio a ser
venci do. Mas isso s6 acontecera quando a potencialidade deste
recurso for conpr eendi da e i ncor por ada critica e
refl exi vanente pel os professores, alunos e denais nenbros da
conuni dade escol ar, cono dirigentes, funci onari os
adm nistrativos e pais. Um processo que se encontra por

fazer. ..
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