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EDUCACAO TECNOLOGICA: DESAFIOS E CONTRIBUICOES NAS ESCOLAS
DA ATUALIDADE

Camilla Alinne Silva de Sousa

RESUMO: O presente trabalho tem como objetivo apresentar um estudo sobre os
desafios e contribuicbes da Educacdo Tecnoldgica nas escolas da atualidade. A
metodologia a ser utilizada para o desenvolvimento desta investigacdo foi a
pesquisa bibliogréfica, por intermédio de estudo de textos, livros, leitura de artigos
de diferentes autores que estudam sobre os desafios e contribuicbes da educacao
tecnoldgica tais como: FERREIRA; BASILIO et al. (2006); SANTOS (2010);
CAMPOS (2019); ALVES (2020); OLIVEIRA et al. (2020), SA et al. (2020), entre
outros, que no decorrer da pesquisa contribuiram na compreensdao do presente
objeto de estudo. Sendo assim, este trabalho prop6e uma discussdo ampla sobre a
insercdo da Educacdo tecnoldgica levando em consideracdo o aluno como
protagonista de todo esse percurso e tornando o ambiente de aprendizagem
significativo dentro de um contexto real.

Palavras-chaves: Educacdo Tecnoldgica. Robotica. Professor.
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CONSIDERACOES INICIAIS

O interesse surgiu a partir de experiéncias vivenciadas no estagio
remunerado na escola S. J. P. na cidade de Goiania — Goias, local que me
possibilitou observar o uso da tecnologia no ambiente escolar e como este pode
contribuir de forma significativa no processo de aprendizagem dos alunos.

Com o uso de ferramentas tecnoldgicas no espaco escolar podemos agucar e
estimular o educando a levantar e confrontar hipoteses, bem como desenvolver
estratégias diversificadas na resolucao dos conflitos que surgem no dia a dia da sala
de aula. Devemos pensar nela como algo que pode e deve facilitar tanto para o
professor quando para o aluno.

Em um mundo globalizado, as escolas precisam acompanhar o avanco das
novas tecnologias como ferramenta essencial de aprendizagem dos alunos. Ensinar
usando apenas o0 quadro e o giz se tornaram algo do passado algumas escolas ja
acompanham esses novos métodos de ensino.

Diante disso, o presente trabalho tem como objetivo compreender como a
Educacdo Tecnolégica pode auxiliar no processo de ensino aprendizagem no
contexto escolar na atualidade, reconhecendo a importancia do seu papel e
identificando os desafios e contribuicbes acerca do seu uso, tendo em vista o papel
do professor diante da insercdo da tecnologia nas salas de aula e reconhecer o
aluno como protagonista desse processo.

Assim sendo, no primeiro capitulo trataremos das novas tecnologias e a
educacdo, onde discutiremos a informatica educativa e, logo em seguida, quais as
principais ferramentas de uso da educacdo tecnoldgica e, por fim, a educacao
tecnoldgica, um desafio.

No segundo capitulo, falaremos sobre a robética educacional aplicada a
educacao, conceituando o que é o termo e como ela pode ser trabalhada com o uso
dos kits robdticos e conhecer um pouco sobre eles, logo depois discorreremos sobre
o papel do professor diante dos desafios impostos pelo uso da tecnologia na
educacao.

Em razao disso, esperamos que esse trabalho sirva como fonte de pesquisa
para algumas pessoas que se interessem pela tematica em foco tendo em vista ser

um tema atual e de grande relevancia no campo educacional.



CAPITULO | - NOVAS TECNOLOGIAS E EDUCACAO

O presente capitulo objetiva discorrer acerca das novas tecnologias. Assim
sendo, em um primeiro momento trataremos da Informética Educativa em seguida,
apresentaremos as principais ferramentas para trabalhar a tecnologia no ambiente
educacional e, por fim, destacaremos a educacdo tecnoldégica como um grande

desafio na atualidade.

1.1 Informética Educativa

A tecnologia esta cada vez mais presente dentro do ambiente escolar,
devemos pensar na insercdo dela e, também, na necessidade de mudancas no
planejamento do professor. Nao pode ser vista apenas como simples ferramenta,
servindo de material pedagogico. Para Campos (2019).

O sucesso de uma nova inovagéo educacional ndo se d& pelo mero acesso
a uma nova tecnologia, afinal, por isso s0, ela ndo pode atuar de maneira
direta na mente dos estudantes e ndo age de maneira direta no processo de
aprendizagem. Assim, uma proposta pedagogica apropriada, aliada um
curriculo e a um ambiente de aprendizagem adequados sdo alguns dos

importantes fatores que precedem qualquer inovagdo educacional bem-
sucedida. (CAMPOS, 2019, p. 27).

Atualmente estamos vivendo em um cenario lamentavel, passando por uma
pandemia mundial devido ao coronavirus e, diante de tudo que esta acontecendo,
ficamos frente a frente a uma realidade totalmente nova e com ela vieram novos
desafios. Foi preciso reinventar em todas as areas e na educacao que ja havia a
necessidade de evoluir junto aos avancgos tecnologicos, foi uma das areas que mais
utilizou e esta fazendo uso da tecnologia com aulas remotas.

O ensino remoto de acordo com Oliveira et al. (2020);

[...] prioriza a mediagdo pedagdgica por meio de tecnologias e plataformas
digitais para apoiar processos de ensino e aprendizagem em resposta a
suspenséo de aulas e atividades presenciais em escolas e universidades no

cenario da pandemia do novo Corona Virus (COVID-19). (OLIVEIRA et al.,
2020, p. 11).

Desse modo, € importante conhecer o percurso da tecnologia para chegar
aos dias de hoje como forma de favorecer a aprendizagem dos estudantes, uma vez

gue esses ou a maioria deles foram impossibilitados de acompanhar as aulas de
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forma presencial e ,por isso, foi preciso criar possibilidades de acesso, atualmente
temos a aula sincrona, assincrona e hibrida?.

No campo educativo, a histéria da tecnologia se desenvolveu nos Estados
Unidos a partir da década de 1940. Ela foi utilizada visando formar especialistas
militares durante a Segunda Guerra Mundial e, para alcancar tal objetivo, foram
desenvolvidos cursos com o auxilio de ferramentas audiovisuais.

Como matéria no curriculo escolar a tecnologia educacional surgiu nos
estudos de educacéo Audio Visual da Universidade de Indiana, em 1946.

Vivemos em uma sociedade tecnoldgica onde uma grande parte das pessoas
e até mesmo as criangas tém acesso ao mundo informatizado e isso ndo diz respeito
apenas a celulares, mas também, aos computadores, as maquinas fotogréficas,
tablets, jogos que oferecem acesso a informacfes sobre diversos assuntos
discutidos nas varias areas do conhecimento.

Dentro dessa concepcao, devemos pensar e aceitar que a escola nédo € a
Gnica detentora do conhecimento, por isso, a importancia de trazer essa discussao e
reflexdo para o ambiente escolar fazendo com que traga a realidade que existe fora
da sala de aula, tornando a aprendizagem significativa e prazerosa.

Segundo o Dicionério Aurélio da Lingua Portuguesa (FERREIRA, 2010, p.
426), a palavra informéatica significa, “Ciéncia que visa ao tratamento de informacéao
através de equipamentos da area de processamentos de dados”. Ainda de acordo
com o Dicionario Aurélio da lingua Portuguesa (FERREIRA, 2010, p. 271) a palavra
Educativa significa, “educacional, que contribui para a educagao”. Portanto, com a
fusd@o dessas palavras temos “Informatica Educativa” que nada mais é do que o uso
de equipamentos que possa contribuir para a educacao.

O papel do professor vem sofrendo transformac¢des com o aparecimento da
informatica educativa e as tecnologias e junto com ele os estudantes também
passam por mudancas em seus papeis. Convém lembrar que as mudancas nao
acontecem somente nas salas de aulas, a estrutura administrativa da escola
também ¢ afetada pela inclusédo da informatica, o que antes era tudo manualmente e

escrito, guardado em salas de arquivo hoje esta salvo na memoaria do computador

1 As aulas sincronas, sdo aquelas que acontecem ao vivo, as assincronas sao aquelas que o
professor posta ou publica o contetido ou arquivo da aula em alguma plataforma. J& a hibrida é a
combinacgdo das aulas presenciais com o ambiente virtual online.
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ou na “nuvem”™, o que por um lado agilizou e ajudou em muita coisa, hoje com
apenas um clique temos acesso a diversas informagdes e isso nao diz respeito
apenas a escola e sim, a sociedade.

A informatica esta presente em varios lugares e isso ndo seria diferente nas
escolas, porém precisamos contextualizar o uso dela no ambiente educacional. E
necessario usar o potencial das tecnologias que as instituicbes tém, porque nao
adianta ter os melhores laboratérios com 0s mais novos e atuais aparelhos se néo é
utilizado num contexto significativo.

Isso sem contar que muitos devem ter memoérias de usar as salas de
informatica apenas para jogos educativos ou pesquisas no Google, que foi o que
aconteceu comigo, me recordo que as minhas idas até o laboratério eram vistas
apenas como um momento de diversdo ou de sair da sala para mim ndo agregava
nada ao meu aprendizado.

E indiscutivel a importancia da atualizacdo continua, levando em
consideracéo a evolucédo que a informatica vem sofrendo dia apos dia, o que hoje é
novo amanha pode ndo ser, mais. Pode ser que a insercédo da informativa educativa
ndo tenha trazido o resultado almejado por varios motivos, desde a formacédo e
preparacdo do educador, materiais e equipamentos, estrutura do ambiente, a
preparacao dos educandos também porque a tecnologia ou o uso dela pode ser algo
distante de algumas pessoas com uma outra realidade.

Tendo em vista que 0 uso das tecnologias é algo real e que esta presente em
quase tudo, convém destacar que em um mundo globalizado, as escolas precisam
acompanhar o avanco das novas tecnologias como ferramenta essencial de
aprendizagem dos alunos. Ensinar usando apenas o quadro e o giz se tornaram algo
do passado e algumas escolas ja acompanham esses novos métodos de ensino. No
proximo item discutiremos acerca das principais ferramentas e como estas sao

utilizadas no ambito escolar.

2 Segundo o site Amazon Web Services 0 armazenamento na nuvem € um modelo de computacao
em nuvem que armazena dados na Internet por meio de um provedor de computacdo na nuvem,
gue gerencia e opera 0 armazenamento fisico de dados como servigo.
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1.2 Principais Ferramentas para Trabalhar Tecnologia no Ambiente

Educacional

Atualmente é oferecido uma infinidade de ferramentas para o uso da
tecnologia, laboratérios de informatica, laboratorios de robdtica, equipamentos como
data show, notebooks, tablets, kits robdticos, aplicativos. Hoje, € possivel se criar
algo para atender a necessidade de alguém ou de um grupo em massa por exemplo,
estamos num cenario de pandemia mundial onde os profissionais da educacéo
assim como outros tiveram que lancar mao de ferramentas digitais ja existentes e,
em alguns casos, foram criados alguns aplicativos ou sites. Gomes citado por Alves
(2020) afirma que:

Nesse contexto que vem emergindo uma configuragdo do processo de
ensino-aprendizagem denominada Educacdo Remota, isto é, praticas
pedagégicas mediadas por plataformas digitais, como aplicativos com os
conteudos, tarefas, notificacdes e/ou plataformas sincronas e assincronas
como o Teams (Microsoft), Google Class, Google Meet, Zoom (GOMES,
2020), essas Ultimas entrando em uma competicdo acirrada para ver quem

consegue pegar a maior fatia do mercado. (GOMES apud ALVES, 2020, p.
352).

Em razéo disso, torna-se necessario que além do professor capaz de lidar
com os diferentes recursos € preciso que a instituicdo tenha um profissional da area
da Tecnologia da Informacédo para auxiliar e orientar o professor.

Em 2020 a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) anunciou a situacédo de
pandemia da Covid-19, doenca que € provocada pelo novo Coronavirus (Sars-Cov-
2). Por causa dessa situacao, foi preciso tomar varias medidas de prevenc¢do no
Brasil e no mundo, isso afetou varias areas da sociedade, entre elas a de Educacéo.
Em razdo disso os professores tiveram que criar solugcdes e meios para levar o
acesso das aulas até as casas dos alunos. Educadores se reinventaram e a
tecnologia foi sua maior aliada nesse processo, se fez necessario o0 acesso a
diversas ferramentas tecnologias para que isso acontecesse.

Cada organizacao educacional se adaptou da maneira que foi eficiente e que
atendeu naquele momento suas necessidades, temos casos de escolas que criou
suas proprias plataformas de acesso, a Prefeitura de Goiania a exemplo criou O
Ambiente Virtual de Aprendizagem Hibrido (AVAH), porém se realmente todas

funcionam é outro ponto que iremos discutir mais a frente.
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E indiscutivel a importancia das tecnologias da informacdo e da comunicacg&o
(TICs) elas correspondem as tecnologias que envolvem os processos de informagéo
e comunicacdo como por exemplo: radios, jornal, TV, entre outros.

Outro termo bastante utilizado é tecnologias digitais da informacdo e da
comunicacgédo (TDICs) que é o conjunto de diferentes midias que se distinguem pela
existéncia da tecnologia digital. Segundo Silveira citado por Sa et al. (2020).

Dentre as TDICs (Tecnologias Digitais da Informac&do e da Comunicac¢éo)
mais utilizadas no ensino remoto estdo o WhatsApp, Google ClassRoom,
GoogleMeet, Zoom, Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAS) entre
outros Além de disponibilizar atividades, videoaulas, alguns desses

possibilitam a interacdo entre professor e aluno em tempo real por meio de
conferéncias e reunides online. (SILVEIRA apud SA et al., 2020, p. 3).

Atualmente temos um numero grande de ferramentas, sites, aplicativos que
contribuir para melhor acesso e favoreceu a educacdo, por exemplo temos
Mentimenter que oferece oportunidade de se criar questionarios para ser respondido
durante a aula e, dentro dele, ainda € possivel ter acesso a varios recursos para
interacdo aluno e professor; Kahoot € possivel acessar por link ou aplicativo a
interacdo dele acontece em tempo real onde o professor faz perguntas de multiplas
escolhas e tem um tempo para responder e, no final ele coloca um ranking; o Quizlet
permite criar cartdes e lista de estudos, jogos e testes, assim como o Kahoot ele tem
aplicativo para acesso.

Para trabalhar com a robética educacional que sera 0 nosso ponto no proximo
item, temos o Scratch onde os alunos conseguem criar programacgdes e jogos com o
personagem do jogo, para se ter acesso € preciso criar uma conta e nao precisa
baixar aplicativo. Outra ferramenta muito utilizada é o Coderz onde os alunos criam
também uma conta, mas essa opc¢ao precisa ser paga e eles conseguem programar
estando em casa, jaA 0 Open Roberta Lab é preciso criar um login de acesso e vocé
escolhe o seu sistema de programacdo, todos esses sdo sites de ensino de
programacao on-line.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é documento de carater
normativo e obrigatorio, e no que diz respeito as tecnologias ele nos orienta 0 uso de
tecnologias digitais em todas as areas de conhecimento. O documento apresenta 10
competéncias gerais, elas regem todas as etapas da Educacdo Basica, essas
competéncias sao divididas em cognitivas, comunicativas e socioemocionais, temos

a tecnologia no conjunto das competéncias comunicativas presentes em uma das
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dez competéncias gerais de acordo com a BNCC (2017) essa competéncia assim se
apresenta:
Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessas €

disseminar informagfes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2017,

p. 9).

Podemos afirmar que é possivel tornar ndo s6 a sala de aula como a escola

em um ambiente inovador tornando a aprendizagem do educando mais prazerosa e

significativa. As possibilidades de alcancar isso é imensa tendo em vista 0 acesso

rapido de diversos recursos digitais, é possivel trabalhar o pensamento

computacional em varias areas de conhecimento e contextos. Segundo Valente
citado por Campos (2019):

Em termos praticos, o pensamento computacional pode ser trabalhado em

diversos contextos, como em atividades diarias, gamificacdo, jogos,

jornalismo, engenharia, ciéncias, etc. Temos também atividades como a

programacéo, a robdtica, a produ¢do de narrativas digitais, a criagdo de

games, o uso de simulagbes e até mesmo as que ndo utilizam tecnologias

(a chamada ciéncia da computagdo desplugada). (VALENTE apud
CAMPOS, 2019, p. 64).

Diante disso, podemos afirmar com toda a certeza que as ferramentas que
auxiliam no uso das tecnologias sdo mais que necessarias e precisas tendo em vista
o atual cenario que nos encontramos. Convém lembrar que a tecnologia né&o
funciona por si s@, por isso, mesmo sendo algo tdo presente ainda temos muitos
desafios, pensando nisso, devemos em primeiro lugar discutir esses desafios antes
mesmo de tornd-la uma realidade no ambiente escolar. No préximo item
abordaremos alguns desafios impostos pela insercdo da educacédo tecnoldgica no

ambito educacional.
1.3 Educacéao Tecnoldgica: um Desafio
Possivelmente trabalhar com a Educacdo Tecnologica traz aspectos que

devem ser levados em consideracdo, mesmo sendo algo que se faz tdo presente a

tecnologia ainda traz muitos desafios. A escola esta preparada? E os professores? E
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os alunos? Nao adianta incluir como uma disciplina na matriz curricular se néo
pensar como ela se da num todo, sendo assim, ndo tera significado nenhum.

Sabemos que o professor ndo € o unico detentor do saber, porém ele € o
mediador para tornar a sala de aula um ambiente educativo, por isso, a importancia
de ele estar preparado e sempre buscando novas informacdes.

E preciso investir na qualificacdo dos profissionais e na formacg&o continuada
dos mesmos, a professores que ndo mudam a sua didatica de dar aula e as vezes,
isso ndo acontece porque ele quer, mas sim, porque ndo se investe nele. E
necessario que essa formacdo ndo seja separada da acdo, nem a formacao inicial
pode ser determinada da pratica em acao. Segundo Ferreira et.al. (2006);

Em uma conferéncia realizada em abril de 1996, na Pontificia Universidade
Catdlica de Séo Paulo (PUC-SP), Névoa acentuou que, —hoje, formagao
ndo é qualquer coisa prévia a agcdo, mas que esta e acontece na agaoll. Ou
seja, toda prética de formacdo deve ter como eixo norteador a escola em
uma perspectiva de formacéo-acdo. Assim, tanto a formacgéo continua como
a formacao inicial, devem partir do pressuposto de que a reflexdo é um
processo que ocorre antes, durante e apos a acgdo, conforme o triplo
movimento proposto por Schon (NOVOA, 1992), e que engloba o
conhecimento requerido na acéo, a reflexdo na acdo e a reflexdo sobre a

acao - o que equivale ao papel do professor no ambiente informatizado
construcionista. (FERREIRA; BASILIO, 2006, p. 8).

Podemos afirmar que com a utlizacdo dessas ferramentas citadas
anteriormente o cuidado com o uso dela também deve ser redobrado, como tudo
tem seu lado bom e ruim a internet ndo esté fora disso pois € possivel ter acesso a
uma informacdo muito rapido podendo ela ser veridica ou as famosas Fake News?3,
por isso, € importante ter o cuidado com sites e aplicativos que o aluno tera acesso.

Em razdo disso, torna-se necessario que além do professor capaz de lidar
com os diferentes recursos € preciso que a instituicdo tenha um profissional da area
da Tecnologia da Informacéo para auxiliar e orientar o professor.

Quando falamos em acesso a tecnologia primeiramente precisamos destacar
e discutir alguns pontos sobre o uso dela ndo sé nas escolas como na sociedade,
mesmo que ainda seja um assunto ou algo téo real e falado atualmente pouco se
fala na desigualdade de acesso a um aparelho tecnolégico ou a internet esse € um

grande desafio a ser superado.

3 De acordo com o Wikipédia (2021), Noticias falsas (sendo também muito comum o uso do termo em
inglés fake news) sdo uma forma de imprensa marrom que consiste na distribuicdo deliberada de
desinformacdo ou boatos via jornal impresso, televisédo, radio, ou ainda online, como nas midias
sociais.


https://pt.wikipedia.org/wiki/L%C3%ADngua_inglesa
https://pt.wikipedia.org/wiki/Imprensa_marrom
https://pt.wikipedia.org/wiki/Desinforma%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Boato
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jornal
https://pt.wikipedia.org/wiki/Canal_de_televis%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Radiodifus%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Online
https://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%ADdias_sociais
https://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%ADdias_sociais
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Inclusive esse foi um problema que muitos educadores tiveram que lidar
durante a pandemia, que o professor teve que se reinventar isso ja sabemos, mas, e
os alunos como se adaptaram a isso?

Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), o Brasil tinha
39,8 milhdes pessoas sem conexdo com a internet no final de 2019. O namero
representa 21,7% da populacdo com idade acima de 10 anos, isso s&o dados antes
da pandemia e, com a chegada, dela ficou mais evidente quanto € grande a
desigualdade nao s6 no setor da educacdo, mas, em varios aspectos.

A formacdo do profissional, falta de equipamentos tecnoldgicos, acesso a
todos é uma das barreiras enfrentadas pela educacéo tecnoldgica. Precisamos rever
todos esses pontos antes de fazer da tecnologia uma realidade nas escolas. De
acordo com Dorneles (2012) citado por Sé et al. (2020);

Para que essas tecnologias sejam implementadas no ambiente escolar é
necessario que haja a preparacéo dos professores em curso de formacéo.
Deste modo, as Instituicbes de Ensino Superior (IES), devem atuar na
implementacdo de tecnologias nos curriculos dos cursos de licenciatura,
uma vez que é de incumbéncia das universidades formar profissionais aptos
a lidarem com as mudangas trazidas como decorréncia do avanco
tecnolégico, explorando as potencialidades de tais recursos para que haja o

desenvolvimento intelectual e social de cada aluno (DORNELES, 2012 apud
SA et al., 2020, p. 3).

A preparacgdo do professor é fundamental, para que ele realize um trabalho
pedagogico real e organizado por isso, quando pensamos em fazer da educacéo
tecnolégica uma realidade ativa que de fato aconteca e faca a diferenca, precisamos
rever e pensar sobre esses desafios tanto na formacéo do educador, nas condi¢des
socioecondmicas dos educandos e das escolas.

No proximo capitulo falaremos sobre a Roboética Educacional aplicada a
educacado, conceituando Robética Educacional, além de dizer sobre como ela é
trabalhada por isso, trataremos sobre os kits roboticos e por fim qual o papel do

professor diante os desafios impostos pelo 0 uso da tecnologia em sala de aula.



CAPITULO Il - ROBOTICA APLICADA A EDUCACAO

Neste capitulo trataremos da Robdética Educacional que vem crescendo dia a
dia nos espacos escolares, deixando de ser apenas uma brincadeira sofisticada,
passando a ser incluida nos curriculos e ganhando grandes propor¢cfes dentro da
educacdo. Em seguida, traremos os Kits Roboticos para conhecimento além de
discorrer acerca do papel do professor diante dos desafios impostos pela tecnologia

educacional.

2.1 Robhdtica Educacional

Podemos dizer que temos um imenso leque de atividades que é possivel de
se trabalhar nas escolas, como por exemplo a robética € um ramo da tecnologia que
envolve mecanica, eletrbnica e computacgédo, tudo isso ligado com a pratica. Nela, o
aluno precisa construir e desenvolver um dispositivo que consiga realizar algumas
tarefas e desafios.

Mas o que seria a Robotica Educacional? E uma area que tem como objetivo
fazer com que o aluno aprenda a lidar com problemas propostos mas para isso, ele
precisa pesquisar, descobrir e construir maquinas com programacfes, € preciso
utilizar kits prontos de montagens ou outros materiais e, isso tudo, de maneira
interativa e divertida.

A robdtica educacional é um termo antigo e tem como pioneiro Seymour
Papert que foi um mateméatico e educador americano, criador da linguagem de
programacao LOGO em 1967, e via 0 uso do computador como recurso que atraia e
chamava a atencdo das criancas nas escolas numa época gue 0 acesso a esse
recurso era limitadissimo.

Hoje em dia, € um pouco mais facil o acesso a esse tipo de recurso e,
também, ao material utilizado, na internet, é possivel comprar um kit sem maiores
dificuldades.

Em uma grande parte das escolas os projetos de robotica se configuram
como uma pratica isolada, uma formacdo técnica na educacdo basica. Essas
oficinas ou minicursos geralmente s&o oferecidas no contraturno, separadas do

curriculo formal e, por muitas vezes, algumas pessoas da comunidade interna e


https://pt.wikipedia.org/wiki/Logo
https://pt.wikipedia.org/wiki/1967
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externa a veem apenas como uma brincadeira sofisticada. Para Campos (2019) a
robética
[...] € um recurso que pode ser usado na educacédo para o desenvolvimento
de projetos que visem: ‘a aprendizagem de robdtica propriamente dita
(computagdo, engenharia, tecnologia); a aprendizagem de saberes e

conteddos (matematica, ciéncia, fisica, etc.); a integragdo das duas
categorias anteriores’ (CAMPOS, 2019, p. 29).

Atualmente, em Goiania a robdética acontece na sua maioria em escolas
municipais de tempo integral sendo assim, desenvolvida no contraturno ja dito
anteriormente e, também, em escolas particulares.

No ano de 2019, aconteceu o primeiro desafio de robdtica promovido pela
prefeitura de Goiania, por meio da Secretaria Municipal de Educagéo (SME) onde
envolveu 39 alunos, de 14 escolas, sendo 10 de tempo integral, a proposta tem as
mesmas estruturas da Olimpiada Brasileira de Robdética (OBR).

No mesmo ano de 2019, um dos destaques da Prefeitura de Goiania foi a
insercdo da robdtica educacional nas escolas, em parceria com a Secretaria
Municipal de Desenvolvimento Econdémico, Trabalho, Ciéncia e Tecnologia
(Sedetec), Universidade Federal de Goias (UFG) e Instituto Federal de Goias (IFG),
a Secretaria Municipal de Educacéo e Esporte (SME) que desenvolveu ao longo do
ano, o Projeto Makers. Esse projeto tem como objetivo oferecer e preparar 0s
professores da rede municipal de ensino para realizar atividades acerca desta
teméatica em varias disciplinas de forma interdisciplinar.

Com o grande sucesso da insercdo das aulas de robdtica educacional e do
primeiro desafio de robdtica, o Instituto Campus Party inaugurou neste ano novas
salas e pretende atender aproximadamente 1,8 mil jovens de comunidades carentes
e quilombolas até 2023 em todo o estado, tem como parceiros o governo do Estado
e a Gouvéa Ecosystem, o objetivo é de tornar o uso da tecnologia mais conhecido e
promover a inclusdo social por meio de ferramentas inovadoras.

O Estado de Goias vem sendo referéncia no que diz respeito a avangos
tecnoldégicos no ambiente escolar e podemos citar outro projeto ja existente antes da
pandemia conhecido como Aula digital uma iniciativa que faz parte do Pro Futuro
programa da Fundacdo Telefénica Vivo e da Fundagédo “la Caixa” voltado para a
reducdo das desigualdades educacionais de criancas e jovens em todo o mundo.

Nesse programa, sao disponibilizadas maletas e mochilas contendo notebook,


https://gouveaecosystem.com/
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tablets com conteddos pedagogicos digitais alinhado a BNCC. Cidades como
Manaus (AM), Sergipe, Viamao (RS), ja contavam o projeto como realidade
educacional e, no final de 2019, chegou a vez de Goiania ser contemplada.

Em 2020, comecou a ser executado e, no dia 25 de outubro de 2021, foi
finalizada a entrega dos equipamentos para 170 escolas municipais, nossa cidade €
a primeira do Centro-Oeste a receber o projeto. Vale ressaltar, que um dos pontos
gue discutiremos ao longo desse trabalho é a capacitacdo de professores e gestores
e isso € algo presente dentro desse projeto, porque antes do langcamento na cidade,
foi feita a capacitacdo dos educadores oportunizando lhes acesso aos novos
contetdos pedagdgicos digitais, oferecendo-lhes uma aprendizagem inovadora.

Podemos dizer que é um campo muito amplo, mas ainda pouco divulgado no
meio escolar, como ja dito, ndo é apenas uma brincadeira de montar e programar. E
uma proposta interdisciplinar que pode abranger muitas areas de conhecimento. As
escolas se organiza da melhor maneira e que acha que atende suas necessidades
dentro do que € possivel fazer, entdo sédo oferecidas oficinas fora do turno do aluno
ou tem escolas como particulares que a robodtica esta inclusa na matriz curricular
como uma matéria e depois é complementada em oficinas também oferecidas fora
do turno escolar, porém ndo sdo todos que tem esse acesso, tem um processo
seletivo para se entrar nos times de roboticas dessas instituicdes.

Como proposta final dessas oficinas, que sdo ofertadas para esse contato
direto com a robética, os alunos aprendem colocando em pratica 0 que viram em
sala por meio de minis torneios internos preparando eles parar os torneios regionais,
nacionais e até internacionais, onde além de programar 0s alunos precisam
pesquisar, elaborar questbes norteadoras dessa pesquisa, solucionar problemas,
realizar entrevistas com pessoas estudiosas na area e, além de tudo, valoriza o
trabalho em equipe, onde sdo protagonistas da acdo. Atualmente a robdtica vem
sendo trabalhada em 4 etapas: desafio ou problema, pesquisa, planejamento e
desenvolvimento de possiveis solucdes, escolha da possivel solucdo e construcao
do prototipo.

De acordo com Campos (2019) a robotica é utilizada no desenvolvimento de
projetos:

[...] que evidenciam a aprendizagem de conceitos diversos, como
matematica, fisica, artes, légica etc. Assim, esse recurso permite a escola

criar um ambiente diferenciado, em que, por meio da criacdo e programacao
do dispositivo robdtico o aluno possa aprender conceitos de outras
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disciplinas. Embora a utilizagdo da robética nessa categoria tenha a relagéo
mais direta com as ciéncias exatas os projetos desenvolvidos também
integram o conhecimento das humanidades (artes, geografia, histéria etc.) e
podem ser em interdisciplinares. Nessa modalidade, as escolas trabalham
com cursos ofertados no periodo oposto ao da aula e com projetos
especificos como campeonatos e feiras dentro do periodo letivo e, em
algumas restricdes com projeto curriculares, ou seja, inserida no quadro
curricular ou nas disciplinas (ciéncias, matematica, fisica etc.), em momento
definido pelo docente ou pela coordenacéo pedagdgica. (CAMPQOS, 2019, p.
30).

Assim, por meio da robdtica é possivel conseguir um ambiente motivador,
criativo, cientifico e divertido. Na area educacional, ela vem crescendo e tomando
um lugar de grande importancia no que diz respeito ao uso de tecnologias no
processo de ensino e aprendizagem. Sendo assim, ela precisa ser aplicada dentro
de uma proposta adequada coligada a um curriculo e a um ambiente adaptado.

Atualmente, para se trabalhar ou incluir robética no curriculo é necessario
acesso a Kits Robadticos, sdo maletas com inimeras pecas e acessorios. Dentro da
industrial educacional, se tem uma grande variedade de conjuntos e de
possibilidades que necessariamente nao se precisa somente de maletas
sofisticadas. No proximo item iremos ver a evolucao desses materiais e quais sao 0s

kits disponiveis hoje no mercado.

2.2 Kits Robéticos

E necessario pensar como a Robotica educacional vai acontecer e, para isso,
serao utilizados os chamados Kits Robéticos e € por conta disso que atualmente ela
chega primeiro em escolas particulares por causa dos custos previstos para insergcéo
dela nas escolas. Papert (1967) foi o criador da programacdo LOGO, ela surgiu
como uma visao diferenciada para a utilizacdo educacional do computador e, para
ser 0 que é hoje, ela sofreu diversas alteracdes e implementacoes.

Como pode ser observado na Figura 1 que se segue:
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Figura 1 - Ambiente Logo da tartaruga grafica
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Fonte: Educar para liberdade (2011).

Atualmente, muitas escolas utilizam maletas com pecas LEGO e kits com
todo o material de programacdo. S&o diversas pecas como motores, eixos,
engrenagens, blocos, polias, sensores, entre outros. Essas maletas sdo adequadas
conforme a faixa etaria. Segundo Campos (2019);

Desde meados da década de 1990, com a difusdo em escala dos primeiros
conjuntos de robética (kits prontos que permitem montar robds e
desenvolver sua programacéo) temos visto um acentuado aumento no uso
de dispositivos eletrénicos e de inteligéncia artificial (IA) nas escolas e nos
espacos educacionais, tanto em relacdo a quantidade de recursos

disponibilizados, quanto em relacdo a organizagdo curricular que prevé o
uso desse tipo de tecnologia. (CAMPOS, 2019, p. 10).

Esses kits se encontram no mercado educacional para compra, sao kits em
caixas plasticas com divisorias para cada item para facilitar o trabalho em sala de
aula, com isso, € possivel a construcdo de um dispositivo, a programacdo de uma
linguagem e depois a execucdo da tarefa estabelecida. O primeiro recurso de
robdtica no campo educativo foi o sistema LEGO-logo conseguida hoje
mundialmente, o primeiro kit robético criado para fins educacionais foi o LEGO TC
Logo o sistema de programacéo passou a ser vendido no final do ano de 1980 para
as escolas.

Mesmo sendo inovador esse sistema ainda tinha algumas dificuldades para
serem conectados e era preciso utilizar varios fios conectados ao computador o que
nao facilitava a movimentacao do dispositivo. Diante disso, comegou a se pensar em
inserir partes eletrbnicas nos dispositivos e, a cada novo projeto era notavel a
evolucéo, tudo era pensado: o tamanho, peso, quantidades de saidas e entradas, a

sua liberdade de movimentacgao, insercao de telas.
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Hoje em dia, os conjuntos LEGO sao os mais usados para o trabalho da
robotica educacional, esses kits séo o resultado de um longo trabalho até chegar o
que é hoje. Existem grandes opcdes de conjuntos de robdtica para a educacao,
podemos citar: Robot Roamer, Fischerterchnik, LEGO Robolab, LEGO EV3, Modelix,
Knex, Vex, Tetrix, PETE, Bee-Bot, Blue-Bot e entre outros. Convém dizer que além
desses materiais € possivel encontrar escolas que fazem o uso de materiais
alternativos como sucatas e placas de prototipagem genéricas.

Como pode ser observado nas figuras que se seguem:

Figura 2 - Conjunto de robo6tica Robot Roamer

Fonte: Blog Arduino (2021).

Figura 3 - Conjunto de robdtica Fischertechnik

Fonte: Magazine Luiza (s/d).



Figura 4 - Conjunto de robotica Mindstorms

Fonte: WsKits (2021).

Figura 5 - Conjunto de robotica LEGO EV3

Fonte: Magazine Luiza (s/d).

Figura 6 - Conjunto de robética Modelix
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Figura 7 - Conjunto de robotica Knex

Fonte: Wskits (2021).

Figura 8 - Conjunto de robdtica Vex
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Fonte: Amazon (2021).

Figura 9 - Conjunto de robética Tetrix

Fonte: Sou Barato (s/d).
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Figura 10 - Conjunto de robética PETE

Fonte: Pete (2021).

Figura 11 - Materiais Alternativos Sucatas

Fonte: Robdtica Educacional (2021).

Figura 12 - Materiais Alternativos Sucatas

Fonte: Oficina Robdtica (2014).

A utilizagcdo dessas maletas ou de outros materiais alternativos torna tudo
mais divertido para o aluno, é encantador quando ele tem contato com essas pecas
pela primeira vez. Vale ressaltar ainda que 0 acesso a esses kits ndo é restrito, por

isso a kits de acordo com a faixa etaria.
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Na educacédo infantil podemos comecar o trabalho com robdtica de forma
ludica por meio de estudos complexos sempre levando em consideracdo questdes
pedagogicas e proprias da idade, no ensino fundamental e médio a robdtica pode
ser utilizada por meio de projetos que alcancem a resolucéo de desafios, pesquisa e
criacao de robds utilizando esses kits apropriados para cada idade.

Por isso, é importante falarmos do papel do professor diante os desafios do
uso da tecnologia aplicada a educacéo, ele precisa mediar essa acdo e 0 contato

com esses Kits.

2.3 O papel do professor diante dos desafios impostos para tecnologia

educacional

E preciso conceituar e compreender melhor o que é educacio tecnoldgica, €
preciso ainda ampliar a discussao acerca do papel do professor, uma vez que a
tecnologia encontrou espaco dentro das nossas casas, nos negocios e diversao, por
isso, se faz necessario contextualizar o seu uso no ambiente escolar.

E possivel possibilitar a aproximacéo da educacéo do universo dos alunos,
mas devemos lembrar que ela ndo substitui o professor, uma grande condicao para
o bom uso das tecnologias na sala de aula é a capacitagio do educador. E
importante que ele seja capacitado e preparado sempre pois ela estd em constante
mudanca, temos diversas ferramentas disponiveis onde se pode criar um contexto
significativo para o processo de aprendizagem.

A formacgéo continuada do professor deve levar em consideragdo ndo apenas
conhecimentos metodoldégicos, mas também, conhecer de modo geral e amplo o
computador ou maquina tecnoldgica que vai fazer o uso. Dwyer citado por Santos
(2010) afirma que:

Ao mesmo tempo em que a escola tem uma missdo de formar ela
também deforma. O papel exercido pelo professor, educador em
alguns momentos e repressor em outros, é cheio de tensdes. A
chegada do computador solapa um dos fundamentos da legitimidade,
cada vez mais contestada no mundo contemporaneo, do professor —
gue ele sabe e o aluno ndo sabe. Muitas vezes os alunos sabem
usar o computador melhor do que o professor, este Ultimo tem que
aprender em vez de ensinar, lidar com esta inversdo de papeis passa
a assumir uma importancia grande. (DWYER, 2003 apud SANTOS,
2010, p. 210).
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Nesse sentido, acreditamos que a preparacdo e a formacao continuada do
educador é o aspecto mais importante para se utilizar a tecnologia na educacéo,
pois € fundamental que haja dominio dos assuntos que estdo sendo apresentados e
vivenciados. O professor € o mediador do processo, oferecendo suporte necessario
e apoio ao aluno quando for preciso e, para que isso aconteca, € de suma
importancia a formagé&o continuada desse mediador.

Portanto, € indispenséavel que tanto a escola quanto o professor andem juntos
para alcancar um resultado significativo para o aluno, e acreditar que todos tém um
papel importante diante do uso da tecnologia no meio educacional como ferramenta
que subsidiara o trabalho docente.

Um ponto importante na insercdo da robdtica na escola e que pode interferir
na sua inclusdo no curriculo, € o de que as escolas tenham educadores que
conhecam de fato a robotica e quando falamos em educadores ndo estamos falando
em profissionais no ramo até porgue na sua maioria as escolas nao tém esses
profissionais, por exemplo na escola na qual estagiei os professores tinham
formacdo em areas de exatas como ciéncias e matematica.

E necessario um professor pesquisador e que esteja pronto para todo dia
aprender com as novas tecnologias e que esteja preparado para lidar com tudo que
for preciso e proposto. Além da necessidade da formacao desse professor é preciso
planejamento pedagdgico, incluindo as atividades e areas de conhecimentos que
foram sendo trabalhadas em outras disciplinas por isso, de acordo com Ferreira; e
Basilio (2006);

N&o se trata de uma formagéo apenas na dimens&o pedagdgica nem de
uma acumulacdo de teorias e técnicas. Trata-se de uma formagdo que
articula a prética, a reflexdo, a investigacdo e os conhecimentos teéricos

requeridos para promover uma transformacdo na acdo pedagogica.
(FERREIRA; BASILIO, 2006, p. 11).

E preciso que o educador faca seu papel como mediador e que seja capaz de
proporcionar contextos significativos relacionando a teoria com a pratica, os alunos
gostam de colocar a mdo na massa e sair do que € sempre proposto a eles.
Professor deve conhecer e buscar aprender sobre a realidade daquele aluno, por
isso, a importancia de vivéncias e reflexdes sO6 assim ele sabera como lidar
individualmente e coletivamente quando se diz respeito ao meio que ele esta

inserido.
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Quando falamos em desafios impostos pela tecnologia é necessario dizer que
ndo sé quer dizer sobre o professor o mediador da acdo mais quer dizer também
sobre as condi¢des sociais daquela instituicdo ou muitas vezes do aluno, estamos
cansados de ver escolas com um grande potencial e com 6timos recursos porém
como aquilo ndo esta dentro da realidade na qual o educando esta inserido muitas
vezes o profissional nem tem interesse por isso, acreditamos que na sua formacéo é
preciso que haja discussédo acerca do uso da tecnologia e que esta ndo pode ser
algo distante daqueles alunos.

O professor deve estar preparado diante dos varios desafios impostos com o
uso da tecnologia na educacdo, como sua formacdo, condi¢cdes sociais,
infraestrutura e quando falamos preparado queremos dizer que ele ndo deve
desanimar ou deixar isso atrapalhar todo um trabalho que ird fazer total diferenca
para aqueles alunos. Segundo Ferreira e Basilio (2006)

Na preparacéo do professor reflexivo é fundamental considerar que para
haver integracdo é necessario que haja dominio dos assuntos que estdo
sendo integrados. Como parte do processo, deve-se possibilitar que o
professor em formagédo vivencie situagbes em que a informética € usada
como recurso educacional, a fim de poder entender o que significa o
aprendizado por intermédio da informatica, qual o seu papel como educador

nessa situacdo e que metodologia € mais adequada ao seu estilo de
trabalho. (FERREIRA; BASILIO, 2006, p. 11).

Podemos concluir que o papel do professor € mediar tornar a aprendizagem
mais significativa, de uma maneira que aconteca um trabalho pedagdgico ludico e
organizado. Assim, por entendermos que para se acontecer uma aprendizagem
significativa e prazerosa dentro do contexto escolar o professor tem um grande
papel como mediador e a escola como incentivadora na capacitacdo continuada

desse profissional.



CONSIDERACOES FINAIS

Quando iniciamos o presente trabalho constatamos que em um mundo
globalizado, as escolas precisavam acompanhar o avanco das novas tecnologias
como ferramenta essencial de aprendizagem dos alunos. J4 ndo basta mais ensinar
usando apenas o quadro e o giz e, algumas escolas, jA acompanham esses novos
métodos de ensino por isso, é importante abordamos o assunto Educacéo
Tecnologica: desafios e contribuicdes nas escolas da atualidade.

Ao adentrarmos no objetivo geral dessa pesquisa compreendemos que a
Educacdo Tecnolégica pode auxiliar no processo de ensino aprendizagem no
contexto escolar na atualidade, tendo em vista que o uso da tecnologia pode além
de auxiliar o processo de aprendizagem proporcionando o aprender brincando, de
forma ludica e divertida trazendo para dentro da sala de aula algo do cotidiano do
aluno tornando a aprendizagem mais significativa e prazerosa.

Assim, foi possivel reconhecer a importancia do papel da Educacéo
Tecnologica porque diante do que estamos passando ultimamente é necessario
esse olhar para a tecnologia tendo em vista a necessidade de saber mexer ou saber
como funciona o acesso a novas tecnologias, porém, ainda precisamos identificar
que para isso ainda temos alguns desafios como acesso, material didatico,
infraestrutura, politicas publicas e capacitacdo dos professores. Talvez seja esse 0
ponto mais importante dentro de todos os outros, pois definir o papel do professor
diante dos desafios impostos pela tecnologia é de grande importancia pois, ele sera
o mediador do processo ensino aprendizagem.

E notavel que o professor ndo é o Unico detentor do saber e, por isso, ele
ensina e aprende, mas, ele precisa aceitar e reconhecer o papel do aluno como
protagonista, porque ele € naquele momento, o personagem mais importante de
todo esse contexto no qual ele esta inserido tal acéo deve ser voltada o aluno.

A partir das leituras e estudos realizados, concluimos que mesmo sendo algo
tdo atual que é a tecnologia e que ela veio para ficar, houveram algumas limitacoes
na nossa metodologia ainda se fala pouco acerca da Robdtica nos espacos
escolares e como ela pode ser trabalhada diante de alguns desafios. Acreditamos
gue se houvessem mais pesquisas, mais investimentos, mais artigos seriam
publicados, livros e textos sobre o que é de fato a educacédo tecnolégica a nossa

pesquisa poderia ter sido mais enriquecedora.
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Este trabalho foi muito importante para nosso conhecimento e
aprofundamento dessa temética e esperamos que possa agugar novas pesquisas no

meio académico.
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