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RESUMO

As tecnologias educacionais oportunizam formas de aprendizagens, que ultrapassam os muros do colégio e
disponibilizam como dito por Freire-Maia (1995) um estreitamento entre o saber e o fazer. E preciso ir além
de uma alfabetizagdo cientifica que visa o0 conhecimento apenas como disciplina, faz-se necessario entender
a ciéncia como processo que deve ser ensinada desde a mais tenra idade. Assim, o presente artigo, que tem o
objetivo de evidenciar as contribui¢cfes da Robética Educacional — RE, como recurso para a promogdo de
experiéncias cientificas, apresenta um relato de experiéncia de um grupo de estudantes do 6° ao 8° anos do
Ensino Fundamental, de uma escola da rede privada da cidade de Aracaju/SE, durante evento cientifico. No
gue concerne a sua estrutura metodoldgica, apresenta-se como um estudo de natureza qualitativa e
abordagem descritiva, e, para configurar os resultados alcancados, utiliza-se de entrevista semiestruturada.
As andlises das entrevistas permitiram visualizar provaveis habilidades que direcionam estudantes a pensar e
fazer ciéncia.

Palavras-chave: Robdtica Educacional. Alfabetizacdo Cientifica. Ensino Fundamental.

Introducéo

A influéncia da tecnologia no processo de ensino e aprendizagem tem sido intensificada
com o surgimento de novos artefatos no ambito tecnologico. Constantemente observa-se o intenso
fluxo de pesquisas e projetos que ratificam a importancia do uso desses recursos na préatica
docente. Vale ressaltar que, além da insercdo dos recursos, faz-se necessario analisar as propostas
didaticas e metodoldgicas, bem como a estrutura escolar e os possiveis resultados com o uso.

As mudangas e avangos que ocorrem no espago escolar ndo chegam por acaso, em sua
maioria, direcionam aspectos exigidos pela sociedade que vive em constante mutacdo. Para atendé-
la, as instituicGes escolares precisam incluir acdes e metodologias que possibilitem a préatica do
conhecimento obtido, além de mecanismos que desenvolvam, nos estudantes, diferentes
habilidades e competéncias. A Lei de Diretrizes e Bases do Ensino Nacional — LDBEN n° 9394/96,

em seu Artigo 32, apresenta o perfil do aluno concluinte do Ensino Fundamental. Neste aspecto, a
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normativa aponta que o estudante deve estar preparado para exercer ativa e solidariamente a sua
cidadania, bem como compor em seu processo cognitivo diferentes habilidades e competéncias.

Desse modo, percebe-se que a utilizacdo de procedimentos pedagdgicos, pautados em
uma proposta tedrica e pratica, permitird aos alunos tornarem-se futuros cidadaos e profissionais
com perfis passiveis para atender as demandas da sociedade. Nesta perspectiva, 0 presente artigo
propde evidenciar as contribui¢es da Robotica Educacional — RE como recurso para a promog¢ao
de experiéncias cientificas no Ensino Fundamental 1l, a partir da experiéncia com alunos (6° ao
8° ano) de uma escola pertencente a rede privada, localizada na cidade de Aracaju/SE.

Em seu viés procedimental e metodologico, a pesquisa apresenta a metodologia
qualitativa de abordagem descritiva, utilizando-se de entrevista para coleta de dados. E importante
ressaltar que bases de dados, como o Portal do Congresso Brasileiro de Informética na Educacao
(CBIE), Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), sites e livros
relacionados a tematica; auxiliaram na composicdo teoOrica desse estudo, e que as categorias
de busca utilizadas foram a Robotica Educacional, conhecimento cientifico e alfabetizacdo

cientifica no Ensino Fundamental.

2 Embasamento teorico

2.1 Robotica — Da especificacéo industrial para educacional

Advinda do ambito industrial, a robdtica forma um conjunto de conceitos basicos de
mecanica, informatica e inteligéncia artificiais desenvolvidos para o funcionamento de um robé. A
sua utilizacdo na industria possibilitou grandes avancos nos meios de producdo. No entanto, ela
vem rompendo os limites das fabricas, sendo introduzida, consideravelmente, nas instituicfes
educacionais, passando assim a ser denominada, de acordo com D’Abreu (2002), Robdtica
Educacional — RE ou Robética Pedagdgica — RP, que se caracteriza como uma ferramenta
tecnoldgica multidisciplinar, envolvendo disciplinas das areas de engenharia mecéanica, engenharia
elétrica, inteligéncia artificial, matematica, fisica entre outras.

Foi na década de 60 gue a robotica adentrou aos perimetros da educagdo, por meio das
pesquisas desenvolvidas por Seymour Papert, considerado um dos pioneiros no campo da

inteligéncia artificial e reconhecido internacionalmente como um dos principais pensadores sobre

ARTEFACTUM — REVISTA DE ESTUDOS EM LINGUAGEM E TECNOLOGIA
ANO IX — N° 02/2017




Revista de estudos em Linquagens & Tecnsloga

as formas pelas quais a tecnologia pode modificar a aprendizagem. Suas pesquisas resultaram na
concepcdo denominada de construcionismo, sendo uma extensdo do construtivismo, pois 0S
esquemas e as estruturas cognitivas seriam construidos de acordo com suas vivéncias. O
pesquisador defendia a ideia de que os seres humanos aprendem melhor quando sdo envolvidos no
planejamento e construgdo dos objetos, considerando-os significativos e partilhando-os em
comunidade, caracteristicas especificas do construcionismo.

Entretanto, para Andrade (2016), a abordagem construcionista difere da construtivista, no
que se refere a valorizacdo do papel das construgBes fisicas como suporte das construcfes
intelectuais. O aluno adquire e amplia 0 conhecimento por meio da construcdo de artefatos que
vinculam a teoria com a pratica. Desse modo, 0 processo de constru¢do externo acontece em
paralelo com a construgdo do conhecimento interior, resultando em uma metodologia especificada
por Papert (1994), como “aprender fazendo”. Para o autor, o resultado, ou produto, pode ser
exibido e visto internalizado, discutido, examinado, avaliado, admirado e analisado; permitindo
examinar a ideia da construcdo mental. Assim, ratifica-se, com as palavras de Papert (1994) uma
aprendizagem melhor ndo vira se encontrarmos melhores formas de o professor ensinar, mas se
dermos aos alunos melhores oportunidades de construir o conhecimento.

Nesse sentido, vinculada a outras estratégias pedagogicas para inclusdo das novas
tecnologias no @mbito educacional, a ferramenta oferece, aos professores e alunos, experiéncias
similares as que terdo na vida real, a partir de problematizacdes, requerendo dos alunos acéo
intensa em sua resolucao.

O uso da Robdtica Educacional possibilita ao estudante ir além da simples observacéo, do
aprendizado abstrato, das formas de solucdo e modelagem, pois sua pratica disponibiliza um
espaco de aprendizagem significativa sem perder o viés cientifico. Sua funcdo, conforme apresenta
Cambruzzi e Souza (2013, p.42), é

[...] estimular os alunos a trabalharem colaborativamente na montagem de
mecanismos e na programacgdo de ac¢les para o funcionamento de seu sistema,
priorizando a socializag&o, trabalho em equipe e o aprendizado que reline ciéncia
e tecnologia.

Para isso, é preciso organizar um espaco de aprendizagem multifuncional e reprogramavel,
desprendendo-se de crencas que visualizam de forma negativa o erro. A aprendizagem sera
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ampliada com base nos resultados obtidos, sendo esperados ou ndo. Sendo necessario desenvolver
um olhar diferente para um novo formato de aprendizagem, utilizando-se da imaginacdo e

criatividade pautada em um conhecimento académico e cientifico.

2.2 Conhecimento cientifico — Desvelando olhares.

No que concerne ao saber cientifico, faz-se necessario esclarecer sua diferenca no
ambiente educativo. Em principio, apresenta-se o significado de ciéncia que esta direcionado neste
artigo, sendo, este, o defendido por Freire-Maia (1995). Segundo o autor, apesar do espaco escolar
apresentar um ambiente cognitivo ndo pode ser comparado a um espaco cientifico apenas por
disponibilizar a ciéncia como disciplina.

Para melhor compreens&o, o autor apresenta dois tipos de ciéncia:

Ciéncia-disciplina: conjunto de descri¢es, interpretacdes, leis, teorias, modelos,
etc. que visa ao conhecimento de uma parcela da realidade e que resultou da
aplicacdo de uma metodologia especial (metodologia cientifica).

Ciéncia-processo: atividade, na base de uma metodologia especial (metodologia
cientifica), que visa a formulacdo de descri¢Ges, interpretacGes, leis, teorias,
modelos, etc. sobre uma parcela da realidade; divulgacdo dos resultados assim
obtidos. (FREIRE- MAIA, 1995, p.168)

Sendo assim, a ciéncia aqui tratada, em especifico, os caminhos do conhecimento cientifico
vivenciado no Ensino Fundamental que serd vinculado a este estudo, prevé a ciéncia como agente
de mudanca, seja ela intelectual ou social. Acerca do conhecimento cientifico, vale ressaltar, que a
alfabetizacdo cientifica difere da alfabetizacdo inicial, aquela cujo objetivo esta direcionado aos
processos de desenvolvimento para decodificacdo da leitura e escrita.

Diante disso, a alfabetizacdo cientifica, cujo foco esta na ampliacdo do conhecimento
cientifico, objetiva promover a cultura cientifica através de sequéncias didaticas que conduzem aos
alunos pelos caminhos que os levam a investigacGes e criagdes em busca da resolucdo de
problemas da sociedade.

De acordo com a Organizacdo das Nacdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura —
UNESCO:

E indiscutivel a importancia da ciéncia e tecnologia para o desenvolvimento
econdmico e social do pais, é preciso reconhecer que entre os condicionantes
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desse desenvolvimento estd uma educacdo cientifica de qualidade nas escolas
(UNESCO, 2005, p.2).

Sobre esse aspecto, Andrade (2016) destaca que as escolas promovem a cultura
cientifica de forma neutra, desvinculando-se do seu objetivo, que é o despertar para a construcao
de conhecimentos em prol de beneficios para a humanidade.

Entende-se que a tecnologia aliada a ciéncia amplia a possibilidade do conhecimento.
Diante da importancia do desenvolvimento de a¢Ges que promovam o conhecimento cientifico no
ambito educacional, é que se percebe a grande disseminacdo de eventos que vinculam
conhecimentos teoricos adquiridos no ambiente escolar com a producdo de pesquisas e agdes
cientificas utilizadas na pratica, desde a educacédo basica, estimulando a inovacédo e resolucdo de

problemas que compdem a sociedade.

2.3 A Robotica Educacional — mapeando caminhos

Anualmente, sdo organizados diversos eventos cientificos voltados ao uso da Robotica
Educacional. Inicialmente, destaca-se a Olimpiada Brasileira de Robdtica — OBR, que possui, em
sua organizacao, uma parceria entre Universidades Federais e Estaduais, Ministério da Educacao —
MEC, Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico — CNPq, Sociedade
Brasileira de Computacdo — SBC, e Sociedade Brasileira de Automatica — SBA. O objetivo deste
evento € o de promover a popularizacdo da ciéncia e tecnologia, para fins de solucGes
cotidianas, como também alfabetizar cientificamente alunos do ensino basico, e superior, além de
pesquisadores por meio da I6gica de programacéo e prototipagem®.

Seguindo a trilha de competicdes na area da RE, destaca-se o projeto RoboCup,
organizado pelos pesquisadores Minoru Asada, Yasuo Kuniyoshi e Hiroaki Kitano, onde iniciou
suas atividades oficialmente em 1997, em Osaka. No Brasil, em 2003, os professores Dr. Luiz
Marcos Garcia Gongalves (UFRN) e Dr. Marcelo Nicolleti Franchin (UNESP), reuniram-se para
realizar a primeira Competicdo Brasileira de Robotica (CBR), em conjunto com universidades

brasileiras.

1 Para Muller e Safaro (2011) a prototipagem é o processo pelo qual sdo elaborados prot6tipos, sendo estes
definidos como um original, isto &, um primeiro exemplar ou modelo do produto final.
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A acgdo foi realizada na cidade de Jodo Pessoa/PB, em 2014, em carater
experimental. Com o sucesso do evento, deu-se inicio ao RoboCup e RoboCup Jr. Brasil. O
evento reuniu alunos da educacdo basica, do ensino superior e pesquisadores que desde entdo
seguem com pesquisas objetivando desenvolver uma equipe de robls autdbnomos, com a
capacidade de jogar contra uma equipe de jogadores humanos até o ano de 2050.

Neste ambito, destaca-se o First Lego League — FLL (Liga LEGO® da First), criado pela
Fundacdo FIRST - Inspirationand Recognition of Science and Technology (Inspiragédo e
Reconhecimento da Ciéncia e Tecnologia), com a ajuda do LEGO® Group (Grupo LEGO®), cuja
finalidade é de inspirar e celebrar a ciéncia e atecnologia entre 0s jovens, utilizando contextos
do mundo real. A cada ano, o evento se baseia emtemas diferentes, relacionando-os com as
ciéncias e a comunidade internacional.

Em Sergipe, acontecem a¢des pontuais propostas por escolas publicas e privadas que se
utilizam do recurso, como, por exemplo, etapas da Olimpiada Brasileira de Robotica e Mostra
Nacional de Robotica, que servem como selecdo para participar do evento de porte nacional e
internacional.

Além disso, durante a Semana Nacional de Ciéncias e Tecnologia — SNCT, é realizada a
Feira Estadual de Ciéncias, Tecnologia e Artes de Sergipe — CIENART. A acdo € uma iniciativa
conjunta entre universidades e das empresas de fomento a pesquisa, cujo objetivo é o de despertar
0 interesse de estudantes e professores da educacdo basica no desenvolvimento de projetos
cientificos ao longo do ano. As acles da feira estdo destinadas a popularizacdo de praticas
cientificas e tecnolégicas como por exemplo, a publicacdo® de artigos cientificos direcionados ao
perfil do publico (alunos da educacéo basica, ensino superior e demais pesquisadores).

O projeto cientifico organizado pelos alunos do ensino fundamental 11, sob a orientacéo da
pesquisadora que possibilitou a experiéncia descrita neste artigo, intitula-se “Torneio de Sumd de
Robds: A Robdtica Educacional como ferramenta de difuséo das Ciéncias, Tecnologias e Artes”.

Diversas etapas foram desenvolvidas até a exposicdo durante o evento, as quais estdo

descritas abaixo:

2 Os artigos sdo publicados na Revista Scientia Plena Jovens.
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12 Etapa: Oficina CIENART — Capacitacéo - Nesta fase foi disponibilizada, por meio da equipe
de coordenacdo e organizacdo, bem como demais parceiros; uma capacitacdo técnica aos
professores orientadores para elaboracéo dos projetos de pesquisa, artigos cientificos, resumos dos
projetos e oficinas.

2% Etapa: Organizacao do Projeto Cientifico - ApGs apresentacdo da proposta de participacéo,
foi organizada uma equipe composta por 10 alunos do 6° ao 8° anos, com o objetivo de preparar 0
projeto para submissdo no evento. Uma agenda de reunides foi organizada e, entre 0s encontros,
decidiram por encaminhar o projeto “Torneio de Sumd de Rob6s: A Robética Educacional como
ferramenta de Difusdo das Ciéncias, Tecnologias e Artes”, que se trata de uma agéo
interdisciplinar entre as disciplinas de Robdtica, Ciéncias, Matematica, Educacédo Fisica e Artes. A
difusdo do conhecimento cientifico através da interdisciplinaridade € o objetivo principal do
torneio.

32 Etapa: Producéo do Resumo e Artigo Cientifico — Nesta etapa, os participantes sdo instigados
a producéo cientifica por meio da producdo de um artigo cientifico. Desse modo, com base na
experiéncia vivenciada durante a execucdo do Torneio de Sumd de Rob6s no colégio, como
também do levantamento bibliografico acerca das teorias que envolvem a robdtica, dos
procedimentos e métodos de pesquisa; 0s alunos iniciaram a elaboragéo do artigo. Ressalta-se que
a construcdo dos instrumentais cientificos (artigo e resumo) deu-se de forma colaborativa, e,
apesar da pouca experiéncia técnica e cientifica, foi possivel observar a inquietacdo dos
estudantes em construir um texto de respaldo cientifico. O artigo foi finalizado apds 04 (quatro)
encontros presenciais e diversos encontros de orientacdo online, via aplicativos de comunicacao,
onde eram apresentados e discutidos conceitos e teorias que fundamentam a utilizacdo da
robdtica educacional.

4% Etapa: Feira Estadual de Ciéncias, Tecnologia e Artes de Sergipe — CIENART -
Realizada em 30 de outubro de 2015, no centro de vivéncias da Universidade Federal de Sergipe, a
5% edicdo da feira contou com a participacéo de 77 escolas. Dessas, 44 estdo localizadas na cidade
de Aracaju e 33 em diferentes municipios. Em seu regulamento, a feira permite a inscricdo de mais
de um projeto por escola. Assim, nesta edicdo, a CIENART recebeu uma média de 150 projetos,
divididos entre 15 escolas pertencentes a rede privada, 7 instituicdes puablicas federais e 55

pertencentes a esfera publica municipal ou estadual. Além das escolas citadas, foram apresentados
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projetos de Iniciagdo Cientifica com alunos bolsistas vinculados as agéncias de fomento a
pesquisa e Universidades (CAPES, FAPITEC, UNIT, UFS).

4 Resultados e discussdo
4.1 Resultados — A experiéncia

A cada encontro de orientacdo, para construcdo do artigo cientifico, os alunos demonstravam
um misto de ansiedade e vontade de aprender. O perfil de desbravadores, como é comum nessa idade,
era posto em pratica a cada teoria ou conceito discutido. Construir um artigo cientifico de forma
colaborativa ndo foi facil. Mas, era preciso demonstrar novos formatos de aprendizagens, e 0S
estudantes apresentavam isso como necessidade vital a cada encontro.

A evolucédo da participacdo dos alunos era percebida em cada resposta apresentada aos
questionamentos dos visitantes. Com o desenvolvimento das atividades, a visitacdo aos outros
projetos e o compartilhamento de experiéncias com outros estudantes. A equipe, composta por
estudantes com idade entre 11 e 14 anos, que, aparentemente, eram 0S mais jovens do evento,
visto que em sua maioria os participantes eram alunos do Ensino Médio, chamava atencao por sua
desenvoltura.

O desempenho dos alunos superou os limites da feira, chamando a atencdo dos
avaliadores e participantes. O fato foi publicado no site da Associacdo Sergipana de Ciéncia —
ASCi, conforme fragmento de nota publicada pelo Prof. Dr. Edilson Divino de Araujo, Presidente
da Associacdo:

Além das apresentacdes relacionadas a arte e cultura, fiquei entusiasmado com a
qualidade e as ideias inovadoras de diversos trabalhos apresentados nessa edigéo,
utilizando materiais reciclados ou até mesmo envolvendo tecnologias de ponta em
suas apresentagdes, como era o caso de trabalhos na area de roboética. Fiquei
surpreso com 0 entusiasmo de uma turminha de meninos e meninas que
aparentavam entre 12 e 15 anos de idade que explicava sobre o torneio de rob6s
que ocorria em sua escola, enquanto outros garotos montavam os rob6s em uma
das mesas disponibilizadas pelo evento (ARAUJO, 2015).

E assim, foi possivel observar as mudancgas ocorridas através da participacdo e producao
dos alunos a CIENART. Além da aquisicdo de conhecimento, uma evolucdo do perfil como

estudante/pesquisador e o despertar para a inovacdo cientifica e tecnolégica em favor da sociedade.
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4.2 Andlise dos dados — Discusséo

Apos a realizagdo do evento foram realizados dois encontros de orientacdo. A primeira
oportunidade tragou novos caminhos possiveis de serem trilhados pela equipe acerca dos eventos
cientificos voltados ao uso da robdtica educacional.

No segundo momento, a experiéncia vivenciada na feira esteve presente na pauta. Deste
encontro, apresentam-se 0s resultados obtidos por meio das entrevistas com o0s estudantes
(identificados por A e a ordem da resposta) com as seguintes questdes norteadoras (QN):

QN: O que foi a CIENART para vocé? Quais as principais impressdes obtidas com a sua
participacdo ao evento?

“A CIENART foi mais que um trabalho extracurricular, foi um aprendizado de
vida. Foi muito bom ver os projetos de outras escolas sobre e o olhar da Ciéncia e
Tecnologia” (Al - 6° ano).

“Foi um grande passo em minha vida, percebi o quanto é possivel fazer e pensar
ciéncia. Como gosto de tecnologia, serviu para provar que esse sera 0 caminho
que seguirei no futuro”. (A2 - 7° ano)

“Antes da CIENART, pensei que fazer pesquisa cientifica era coisa de cientista
trancado em um laboratério. Com as reunifes, da equipe com a professora, fui
entendendo com cada leitura que qualquer pessoa, desde que utilize métodos e
‘processos’ cientificos, pode fazer ciéncia e ajudar o mundo”. (A3- 7° ano)

“Achei a CIENART uma 6tima oportunidade de aprendizado, onde eu pude
aprender ndo s6 com a elaboracdo do meu projeto, também com o
compartilhamento de experiéncias com alunos de outras escolas. Abriu grandes
oportunidades, e me fez descobrir coisas que nem imaginava que gostava.
Também mostrou que era possivel visualizar e transformar todo o contetdo e
teoria que eu via em sala de aula em pesquisa, ciéncia e inovagdo para melhorar o
nosso dia-a-dia”. (A4 — 8° ano)

“Para mim, a CIENART foi uma experiéncia Unica, porque la aprendi que ndo
importa o recurso ou a condi¢do de uma escola ou aluno, quando se quer fazer
buscam-se meios. A experiéncia me proporcionou ver além do que eu aprendi na
escola, vi na prética historia de supera¢do por muitos que se inscreveu no evento.
Resumindo, foi uma experiéncia extraordindria onde vi projetos fantasticos e
surpreendentes serem executados com dedicacdo e compromisso com a ciéncia e a
sociedade”. (A5 — 8° ano)

Apos andlise da experiéncia vivenciada e da fala dos participantes, percebeu-se que as

oportunidades de aprendizagens que ultrapassam o0s muros do colégio disponibilizam um
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estreitamento entre o saber o fazer. E assim, como defendido por Freire-Maia (1995) é preciso ir
além de uma alfabetizacdo cientifica que visa o conhecimento apenas como disciplina, faz-se
necessario entender a ciéncia como processo que deve ser ensinada desde a mais tenra idade.

Ainda sobre a analise das entrevistas, percebe-se que a experiéncia possibilitou que os
estudantes desconfigurassem alguns conceitos e até estereotipos, a exemplo, o perfil do cientista. O
que antes parecia algo distante, cheio de mistérios e momentos solitarios, passa a ser entendido
como uma ac¢do colaborativa que é desenvolvida com a juncéo do conhecimento com a experiéncia
e 0 senso critico. Desse modo, faz- se necessario dispor uma formacao que instiga a criatividade,
autonomia e atitude, como também as relacBGes interpessoais, potencializando talentos para

carreira tecnoldgica e cientifica, auxiliando no desenvolvimento do pais.

5 Considerac0es Finais

A tecnologia educacional, em especial, a Robotica Educacional, apresenta inimeras
possibilidades de aprendizagem e ampliagdo do conhecimento, como também para a formacgéo
cientifica na educacdo basica. Suas a¢des ndo estdo restritas apenas ao nivel superior ou estudos
posteriores (pesquisa). Sabe-se que, apesar da popularizacdo do recurso no ambiente educacional
e a divulgacdo dos casos exitosos atraves de pesquisas, bem como a promoc¢do de eventos
cientificos com o uso da RE, a utilizacdo do recurso no ambiente escolar segue em passos lentos no
ensino fundamental. Apresenta-se um bloqueio acerca da disseminacdo da proposta, seja de ordem
econbmica, estrutural, intelectual e até legal, visto que ndo ha vinculacdo do uso da Robotica
Educacional no ambiente educativo citados nos principais documentos pedagogicos educacionais
nacionais.

Com base na experiéncia descrita neste artigo, percebem-se as potencialidades da roboética
educacional para o despertar de praticas cientificas aos jovens, aproximando-os ao saber e ao fazer
cientificos. No entanto, faz-se necessario superar os obstaculos existentes com a aplicacdo e uso do
recurso. E preciso pensar além dos investimentos financeiros e estruturais, e, assim, possibilitar em

maior proporcao uma formacdo transformadora.
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