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Resumo

O presente estudo teve o intuito de demonstrar alternativas de baixo custo para o ensino de Programacdo e Robética
em institui¢des de ensino Fundamental e Médio visando buscar alternativas a dificuldades com or¢camento que escolas
publicas ou privadas possam ter. Buscou, também, mostrar possibilidades para melhorar a qualidade de ensino por
meio da Programacdo e Robdtica, assim como os impactos que elas possam possuir quando conduzidas de maneira
interdisciplinar com outras disciplinas, podendo auxiliar a mediagdo para uma aprendizagem significativa e para o
processo de construgdo do conhecimento. Para isso, realizou uma revisdo da literatura objetivando embasar
teoricamente o trabalho, além de demonstrar conceitos relacionados a tematica apresentada. As conclusdes obtidas no
trabalho podem servir como estimulo a implantagdo do ensino de Programacéo e Robotica em muitas escolas, visto
que ha casos na literatura de escolas que mesmo com restricdes orcamentarias, foram capazes de instituir a tematica

no ambiente escolar.
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Abstract

The present study aimed to demonstrate low-cost alternatives for the teaching of Programming and Robotics in
Elementary and High School institutions in order to seek alternatives to budget difficulties that public or private
schools may have. It also sought to show possibilities to improve the quality of teaching through Programming and
Robotics, as well as the impacts they may have when conducted in an interdisciplinary way with other disciplines,
which can help mediate for a meaningful learning and for the construction process. of knowledge. For this, it carried
out a literature review aiming to theoretically support the work, in addition to demonstrating concepts related to the
presented theme. The conclusions obtained in the work can serve as a stimulus for the implementation of the teaching
of Programming and Robotics in many schools, since there are cases in the literature of schools that, even with

budgetary restrictions, were able to establish the theme in the school environment.
Keywords: Programming; Robotics; Teaching; Quality; Systematic review.

Resumen

El presente estudio tuvo como objetivo demostrar alternativas de bajo costo para la ensefianza de la Programacion y la
Robética en instituciones de Ensefianza Béasica y Secundaria con el fin de buscar alternativas a las dificultades
presupuestarias que puedan tener las escuelas publicas o privadas. También se busc6 mostrar posibilidades para
mejorar la calidad de la ensefianza a través de la Programacion y la Robética, asi como los impactos que pueden tener
cuando se realizan de manera interdisciplinaria con otras disciplinas, lo que puede ayudar a mediar para un
aprendizaje significativo y para el proceso de construccién de la misma. conocimiento. Para ello, realiz6 una revision
bibliografica con el objetivo de sustentar teéricamente el trabajo, ademas de demostrar conceptos relacionados con el
tema presentado. Las conclusiones obtenidas en el trabajo pueden servir de estimulo para la implementacion de la
ensefianza de la Programacion y la Robética en muchas escuelas, ya que existen casos en la literatura de escuelas que,

aln con restricciones presupuestarias, lograron instaurar la temética en la escuela. ambiente.
Palabras clave: Programacion; Robdtica; Ensefiando; Calidad; Revision sistematica.
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1. Introducéo

O ensino de Programacdo e a Robdtica na Ensino Fundamental e Médio pode apresentar relacdo frutifera com a
aprendizagem significativa e o processo de ensino aprendizagem. Isto se deve, pois eles se podem se tornar ferramentas que
facilitam o processo de construcdo do conhecimento, ao estimularem a aprendizagem dos contetdos estudados por meio de
atividades praticas e de resolucdo de problemas reais (Garofalo, 2019).

Muitas escolas e sistemas de ensino demonstram interesse na oferta de disciplinas ligadas direta ou indiretamente a
Programagdo e a Robdtica, todavia costumam ter dificuldades na implantagdo e implementagdo devido a restricdes
orcamentarias. Por tal razdo, a utilizagdo dos conceitos da robética livre com programas e aplicativos gratuitos ou de baixo
custo podem ter um papel singular para a educacdo, pois podem permitir o acesso e a inclusdo de varios jovens a este mundo
cada vez mais atual no ambiente escolar.

Desta forma, este trabalho busca apresentar alternativas de baixo custo para o ensino de Programagao e Robdética em
escolas de ensino Fundamental e Médio parar criar solugdes as dificuldades orcamentarias que escolas publicas ou privadas
possam apresentar. Objetiva, adicionalmente, realizar uma correlacdo entre a introducdo destas disciplinas com o ganho na
qualidade do esino sobre um prisma interdisciplinar, além de tentar estabelecer o impulso que as mesmas podem produzir para

0 incremento no processo de ensino-aprendizagem e na aprendizagem significativa.

2. Metodologia
Esta € uma pesquisa qualitativa e descritiva (Koche, 2016; Ludke et al., 2013; Pereira et al., 2018; Estrela, 2018), na

qual procurou-se evitar a interferéncia na realidade pesquisada para demonstrar alternativas de baixo custo para o ensino de
Programacdo e Robotica em instituicdes de ensino Fundamental e Médio visando buscar alternativas a dificuldades com
orcamento que escolas publicas ou privadas possam ter.

A pesquisa se pautou em uma revisdo sistematica da literatura, para identificar adequadamente os conhecimentos
sobre a Educacdo Bésica, a Qualidade, o Processo de Ensino Aprendizagem, Programagdo e Robotica para o devido
desenvolvimento de seus objetivos. Uma das razdes que levaram a sele¢do da revisao bibliogréfica sistematica se deu devido a
caréncia de trabalhos que integrem as tematicas citadas.

Outro motivo para tal escolha ocorre pelo fato que a reviséo sistemética da literatura torna viavel a inclusdo de estudos
e trabalhos de carater experimental, assim como os de carater ndo experimental simultaneamente, auxiliando em uma melhor
compreensdo quanto ao fendmeno que se deseja estudar, ajudando na unido de informacGes tedricas e as provenientes da
literatura empirica (Mendes et al., 2008).

A revisdo sistematica de literatura conduzida fez uso das seguintes bases de dados: SciELO Brasil, Google Scholar,
Scopus e a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e DissertacGes (BDTD). Scientific Electronic Library Online ou SciELO
trata-se de uma biblioteca digitalizada de acsso livre com modelo cooperativo para publicagdo digital de periodicos cientificos
brasileiros, resultante de um projeto de pesquisa criado pela Fundacdo de Amparo a Pesquisa de Sdo Paulo (FAPESP). O
Google Scholar ou Google Académico é uma ferramenta virtual para pesquisa de livre acesso que gera uma organizacéo e
listagem de textos completos ou metadados da literatura académica. SciVerse Scopus trata-se de um banco de dados de
resumos e citacBes de artigos para jornais e revistas académicos. A Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacfes
(BDTD) pode ser definido com um portal que faz a integracdo dos sistemas de informacdo de teses e dissertacdes existentes
nas instituicdes de ensino e pesquisa brasileiras. Sendo assim, esta pesquisa fez uso das bases citadas, e tais bases de dados

tiveram sua escolha em razdo de se sua relevancia em carater nacional e internacional.
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3. Resultados e Discussdo

3.1 Ensino Fundamental

No ano de 2006 a Lei n° 11.274/2006 levou a uma alteragcdo quanto ao artigo 32° da LDB, Lei n° 9.394/96, levando a
obrigatoriedade do Ensino Fundamental de 9 anos de forma gratuita em escolas publicas, além de o ingresso dos estudantes
passar a ocorrer quando estes completassem 6 anos de idade. Assim, o Ensino Fundamental passou a se dividir em Anos
Iniciais, durando 5 anos e com alunos ingressando aos 6 anos de idade e Anos Finais, durando 4 anos e com alunos
ingressando aos 11 anos de idade. Outra mudanga se deu quanto a nomenclatura, mudando de 1? série até 82 série para 1° ano
até o 9° ano. Tais mudancas deveriam ocorrer de maneira progressiva até o ano de 2010 segundo a Lei n® 11.274/2006. Com
essa mudanga, o Ensino Fundamental passa a ter a organizagdo em Anos Iniciais, com sua duracdo de 5 anos tendo seu
ingresso realizado aos 6 anos de idade, enquanto que os Anos Finais possuem duracdo de 4 anos, tendo seu ingresso aos 11
anos de idade. As nomenclaturas usadas para denominas as estapas escolares anuais também foram alteradas de séries (da 1% a
8% para anos (do 1° ao 9°). Desta forma,aA Lei n° 11.274/2006 no que tange ao seu artigo 5°, expressou uma determinacao
quanto & uma implantacgdo até o ano de 2010, mas de maneira gradual e progressiva (BRASIL, 2006).

A criacdo de uma nova legislacio sobre a estrutura educacional brasileira trouxe consigo o objetivo de expanséo do
Ensino Fundamental, tendo tal manifestagdo tanto na LDB n° 9.394/1996 e como no PNE de 2001. Assim, com a constru¢do
de um novo Ensino Fundamental, houve um foco no incremento da qualidade de ensino ofertado no pais para que os alunos
passassem a ter a chance de prosseguirem seus estudos para obtencdo do maior nivel possivel de escolaridade; assim como
assegurar que ao ingressarem o quanto antes no sistema de ensino, toda crianca possa ter um tempo maior para a alfabetizacéo
e 0 letramento (Brasil, 2009).

Nos anos iniciais do Ensino Fundamental ha, usualmente, a oferta de aulas por professores polivalentes graduados em
Pedagogia ou professores formados pelo curso de Magistério em nivel médio, sendo que tais professores passam todo um ano
letivo ministrando aulas para um mesmo grupo de estudantes (UNESCO, 2010). O professor polivalente articula
conhecimentos bésicos das diversas areas do conhecimento que estdo presentes na estrutura do ensino dos anos iniciais do
ensino fundamental, executando um papel de interdisciplinaridade (Lima, 2007).

Na passagem do 5° para o 6° ano, 0s estudantes encaram um novo momento no qual passam a viver diferente rotina
escolar com a elevacdo na quantidade de professores, pois cada disciplina possui seu professor especialista e cada docente
possui um grau diferente quanto as exigéncias, estruturando um nivel escolar mais parecido com o utilizado no Ensino Médio
(Davis et al., 2013).

3.2 Ensino Médio

A Emenda Constitucional n. 59 de 2009 tornou obrigatéria a oferta para a popula¢do de 15 aos 17 anos do Ensino
Médio de maneira progressiva até o ano de 2016 (Brasil, 2009). Trata-se da meta 3 do estipulado Plano Nacional de Educacao
(Brasil, 2014).

Pode-se afirmar que o Ensino Médio se trata de um momento critico na formagdo de jovens estudantes brasileiros.
Pode desempenhar varias facetas, como no processo de consolidar conhecimentos e habilidades basicas para alunos, para
preparar estudantes tanto para a entrada no ensino superior como para 0 mercado profissional, além de formar cidaddos
engajados em desempenhar suas fungdes civicas para com a sociedade. Um ponto relevante é que muitos dos conteidos e das
tecnologias de ensino utilizadas no Ensino Médio sdo apontadas como responsaveis por desmotivar e levar estudantes ao
desinteresse em permanecerem na escola, visto que muitos ndo sentem que a mesma possa espelhar situac@es de seu cotidiano
e de suas rotinas. Além, da fala sobre a inadequacdo de muitas disciplinas e contetidos, que acabam ndo retratando 0 mundo

atual e as transformacBes cada vez mais dinamicas que acontecem nele, como uso de novas tecnologias e de midias que
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despertem o interessem e favorecam a uma aprendizagem significativa para a juventude que compdem o esta etapa educacional
(Tartuce et al., 2018).

3.3 Processo de Ensino-Aprendizagem e a Aprendizagem significativa

Estudiosos afirmam a impossibilidade da dissocia¢do entre o ensino e a aprendizagem para o devido processo de
construcédo do conhecimento. Assim, nao é possivel a correta compreensdo do ensino, sem que ocorra o devido reconhecimento
do significado que a aprendizagem gera para tal processo construtivo. Desta maneira, o ensino-aprendizagem converge para o
protagonismo do aluno como no papel de construcdo de seu conhecimento. Entdo, é possivel afirmar que ndo ha uma Unica
maneira para a compreensdo e desenvolvimento de tal processo (Lopes, 2009).

E possivel refletir que o atual estado da conceituacdo académica sobre processo ensino-aprendizagem é caracterizada
pela grande movimentacao de diversas ideias advindas de variadas correntes tedricas acerca da qudo profundo é a relagdo entre
0 bindmio ensino e aprendizagem. Dentre as razdes para vermos tal cenério, ha toda contribuicdo da Psicologia e seus
trabalhos desenvolvidos para o campo da aprendizagem, levando a pensamentos novos quanto a pratica educativa, com o
intuito de buscar uma melhor conceitualizagéo acerca do processo de ensino-aprendizagem (Fernandez, 1998).

O professor e a maneira com que se relaciona com os estudantes ndo pode ser pautada na simples ideia de transmissdo
e absorgdo de conhecimentos, mas deve se basear em buscar construir conhecimento de maneira conjunta, sendo o professor
um mediador e o aluno o grande protagonista do processo. Desta maneira, € muito importante que o professor tenha o
entendimento que a mediagdo do processo viabiliza uma abertura aos estudantes & um mundo de novas possibilidades, fazendo
com que os alunos se sintam inseridos e como a parte fundamental deste novo mundo, e para isso o profissional deve fazer uso
da empatia como ferramenta que facilita a criacdo de lagos que possam potencializar a mediacao e o processo de construgéo de
conhecimentos pelos estudantes. Assim, é fundamental a ndo mecanizagdo entre o relacionamento do ensino e da
aprendizagem, para que ndo seja um processo unidirecional, com o professor simplesmente transmitindo informagdes e o aluno
as absorvendo de maneira passiva. Deve ser um processo embasado na reciprocidade entre professor e aluno. Logo, 0 ensino-
aprendizagem tem o intuito de potencializar, dirigir, estimular, impulsionar e incentivar o processo de construgdo do
conhecimento (Libaneo, 1994).

Ha4 toda uma gama de questionamentos sobre a atual rotina escolar e como seria possivel desenvolver uma
aprendizagem significativa. Baseados em estudos de Ausubel (1976), muitos estudiosos tentam buscar mecanismos préaticos
para que a escola possa potencializar a aprendizagem significativa. Nesse contexto, que o uso de alternativas como a robética e
a programacao podem desempenhar um papel fomentador para o desenvolvimento de conhecimento e saberes.

Ausubel (1968) através dos seus estudos acerca da mente humana que vieram a gerar a Teoria da Aprendizagem
Significativa passou a concluir que a mente possui um elevado grau de organizacdo na formacgdo de conceitos que vao se
hierarquizando estruturalmente de acordo com as novas experiéncias obtidas pelas pessoas. Ha, assim, uma abordagem
cognitivista no qual a aprendizagem tem sua principal conceituacdo como sendo significativa, que busca integrar como um
eixo principal para todo processo de compreender, transformar, armazenar e utilizar a informag&o para o processo cognitivo do
individuo, buscando identificar os padrdes que estruturam tal transformagéo.

H4, entdo, o aprendizado de acordo com a apropriacdo de conteldos, que gera o crescimento do individuo. O ato de
aprender se desenvolve através do conhecimento sobre o objeto da aprendizagem. Desta maneira, hd a compressdo que o
processo de aprendizagem deve se suportar em caracteristicas que criem um significado para o estudante, pois ele associa um
saber existente com o seu uso em sua rotina e em seu mundo cotidiano (Vasconcelos & Brito, 2014).

A atencdo na construgdo de conhecimento deve estar voltada para o protagonismo do aluno para que ele seja ativo

nesse processo, estimulando o seu engajamento e motivacdo (Gois, GoOis & Barbosa, 2021). Desta maneira, a figura do
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professor deve estar atenta em viabilizar 0 maximo de mecanismos que estimulem o pensamente critico e cientifico dos
estudantes para que estes resseguinifiquem para si mesmos os contetdos estudados, dando maior significado ao que fora
estudado (Camillo, 2021).

3.4 Qualidade e a sua aplicacdo a Educacéo no Brasil

N&o existe uma definicdo definitiva sobre Qualidade, pois cada tipo de acontecimento pode levar aos mais diversos
entendimentos acerca da qualidade, o que caracteriza o0 qudo complexo pode ser fenémeno, pois podemos ter Qualidade
quanto: ao valor, as especificacBes, aos requisitos previamente estabelecidos com suas especificacdes, para minimizar perdas,
paraa o atendimento, entre outras variadas possibilidades (Reeves & Bednar, 1994).

A Qualidade pode ser definida sob a 6tica dos mais diversos aspectos, porém, usualmente, os consumidores quando
pensam em Qualidade remetem a uma ideia de inata exceléncia, em esta ideiam gera um elevado grau de complexidade para os
profissionais da area (Slack et al., 2017).

Para & area de servicos, no qual podemos inserir a Educagdo, Lusch e Nambisan (2015) definem que o valor sentido
pelo usuario, € maior do que simplesmente intuir sobre a unidade de saida acerca do que foi entregue pelo prestador do servigo.
Isso ocorre porque o servigo, diferentemente do produto, tem uma grande dependéncia quanto a relacdo estabelecida entre o
fornecedor do servigo com o cliente, fazendo com que o consumidor se torne um participante ao longo do processo.

A legislacéo brasileira para a area educacional, como apreentada pela Lei de Diretrizes e Bases da Educacgdo Nacional
(LDB) e pelo o Plano Nacional da Educagdo (PNE), mostra o quéo relevante é a qualidade ou a busca pela qualidade para o
densenvolvimento da Educacéo no Brasil (Dourado & Oliveira, 2009).

E viavel criar uma reflexdo acerca da qualidade da educagao nacional e dos principais atores envolvidos. Em primeiro
lugar, podemos afimar que a qualidade da educacdo € um fenbmeno com uma singular complexidade e abrangéncia, por
envolver varias dimensfes, que ndo podem ser resumidas apenas as quantidades minimas de materiais necessarios para um
correto processo de ensino-aprendizagem. Em segundo lugar, sucita-se que tal qualidade deve estar ligada a dimensdes
extraescolares e intraescolares que devem se inter-relacionar com as expectativas de aprendizagem, com a construcdo de
conhecimento, com 0s processos de ensino-aprendizagem, e com qualquer fator ou ator que possa interferir de maneira direta
ou indireta para obter significativos resultados educativos (Dourado & Oliveira, 2009).

Entretanto, Machado (2007) prop8em que a educagdo nacional carece de um melhor nivel de qualidade. Evidenciando
que existem sistemas de avaliacdo para a devida medicao, mas descrevendo que o problema se encontra em como deixar a area
tedrica, assim como a discussdo dos resultados, para uma busca efetiva do aumento na utilizagdo de ferramentas préticas e de
atitudes que viabilizem a real melhoria quanto a educac&o no pais. E importante salientar o papel desenvolvido pelos sistemas
educacionais, assim como pelas escolas nos espagos para producéo de uma frutifera dindmica pedagogica (Barroso, 2006).

Camargo et al. (2006) trata sobre a importancia na correta identificacdo dos elementos objetivos que permitem que
uma escola possa ser definida como eficaz ou que possua qualidade na prestacdo de servigos educacionais. Para isso, uma
andlise e reflexdo constante dos contetidos e praticas abordadas em uma instituicdo de ensino é fundamental. Pois, em um
mundo altamente conectado e de mudancas cada vez mais repentinas, sd0 necessarias praticas pedagodgicas que visem a

melhoria continua da qualidade ofertada aos alunos (Pereira et al., 2021).

3.5 As Escolas e Novas Tecnologias
A humanidade ao longo de seu desenvolvimento sempre estimulou sua capacidade em dominar novas tecnologias para

evolugdo da sociedade (Kensky, 2007). Desenvolver e transmitir novas técnicas tem um grande potencial em aflorar e capacitar
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um individuo para se inserir nos mais diversos grupos sociais, ampliando sua visdo de mundo e suas potencialidades (Lévy,
1998).

Mansutti et al. (2007) afirma a necessidade de serem criadas condicfes para que os alunos aprendam sobre como
estudar com maior autonomia e independéncia possivel, sendo mediados e auxiliados sempre que necessario. Assim, é
fundamental estimular os estudantes quanto ao pensamento e a construgdo do espaco, visto que amplia o aprofundamento das
habilidades e conhecimentos adquiridos na escola, formando um acervo de saberes que viabiliza o correto entendimento da sua
realidade, além de aumentar o seu nivel de autonomia.

A criacdo de condicGes que despertem as potencialidades dos estudantes quanto ao uso de novas tecnologias ndo pode
ser reduzida a simples criacdo de um laboratério de informatica com ferramentas e instrumentos modernissimos, mas a forma
como este serdo usados € de total relevancia (Gomes e al., 2010). Uma instituicdo de educacdo desempenha seu papel ao
propiciar condi¢fes para que os estudantes sejam capazes de desafiarem os conhecimentos existentes, para que possam ampliar
as possibilidades para a construgdo de novos conhecimentos e saberes (Rego, 2013).

A teoria de estilos de aprendizagem, no qual considera a existéncia de diferencas na aprendizagem de cada individuo,
defende que quanto maior for a mobilizagdo do estudante maior serd a facilidade no processo de aprendizagem. Mas é claro
que o uso de tecnologias na educacéo, oferecem uma gama de recursos pedagogicos que auxiliam no processo de ensino-
aprendizagem, fazendo com que cada individuo tenha suas especificidades sendo atendidas de maneira singular. Assim, é
possivel destacar o uso da robdtica educativa que proporciona um ambiente pedagogico ligado ao uso das novas tecnologias
que estimulam os educando a: se familiarizarem com a programac&o e a construcdo de rob6s; fomento a contextualizagdo do
contedido estudado com a sua aplicacdo ao mundo real; aplicacdo de conceitos e termos estudas para a pratica, além do
desenvolvimento na capacidade dos alunos de resolverem problemas e analisarem resultados, incentivando o protagonismo e a
autonomia de cada individuo. Um ponto a ser abordado esti ligado a caréncia de cursos de formacdo de professores em
instituicGes de ensino e universidades, que muitas vezes acabam ndo possuindo, na sua gradecurricular, disciplinas voltadas ao
uso de novas tecnologias em sala de aula (Gomes et al., 2010).

Silveira (1995) considera que a escola deve, dessa forma, transformar os atores envolvidos, proporcionando acesso a
condigdes capazes de construir mentes com capacidade de compreender aspectos praticos e tedricos, elevando a compreensao
cientifica, bem como a capacidade de criticidade quanto a realidade. Assim, os recursos tecnolégicos podem permitir que o
professor consiga ajudar seus alunos na constru¢cdo do conhecimento, fazendo com que ideias abstratas passem a ter
significado real para os alunos, facilitando o processo de aprendizagem ao estimular a curiosidade e o interesso dos alunos.
Podem, ainda, viabilizar o desenvolvimento de mdltiplas competéncias e dar maior significado aos conteldos estudados,
desafiando a conservadora estrutura de passividade dos alunos vistas em muitas escolas, ao despertar neles um maior interesse
sobre as tematicas estudadas. Isto, muitas vezes, ocorre pela capacidade que novas tecnologias oferecem para a associacdo
entre 0 que se estuda ao cotidiano do estudante (Gongalves, 2020).

Freire (1996) exp6e um ponto inadequado realizado por muitas instituicGes de ensino relacionado as praticas
educacionais que tem um carater bancario, que acabam por inibir a criatividade de estudantes, ao invés de propiciar uma
préatica que problematiza e gera reflexdo. Desta maneira, 0 uso de tecnologias deve buscar incentivar a criatividade e a

capacidade reflexiva dos educandos.

3.5.1 Programacéao e Robdtica e sua interacdo com a Educacéo
A a disseminacdo da programacdo e da robdtica tém se mostrado cada vez mais importante para aprendizagem de
estudantes e para o desenvolvimento e a construcdo de conhecimento (Avila et al., 2016). Pode-se afirmar que uma melhor

aprendizagem ocorre quando os alunos passam a ter a oportunidade de manuserarem novas tecnologias como a programacéo e
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a robética, pois tém seus pensamentos estimulados ao conceber e construir ativamente o espaco, aumentando a o significado da
aprendizagem para tais individuos (Resnick, 2014). O uso de tecnologias digitais possibilitam acesso a novas informacdes,
novas maneiras de interagir e construir o espaco, incentivando o processo de ensino-aprendizagem (Kensky, 2003).

O matemaético Seymour Papert foi o responsavel pela introducdo do computador na area de educacdo como uma
ferramenta de fomento a aprendizagem, além de criar do método de ensino Construcionismo, que defende a utilizacdo dos
computadores na escola para que possam contribuir positivamente na estimulacdo dos alunos quanto ao seu deenvolvimento
cognitivo e aprendizagem (Maltempi, 2008).

Programas, softwares e aplicativos sdo ferramentas de comunicacdo que geram instrucdes para processadores,
viabilizando o correto funcionamento de um dispositivo, e a sua compreensdo torna possivel o entendimento e a criacdo de
varias aplicacdes usadas pela sociedade (Manzano & Oliveira, 2010). H4, entdo, uma revolu¢do quanto ao desenvolvimento na
comunicacéo da informag&o, podendo essa ser realizada por meio de linguagens de programag&o que se tratam de uma maneira
I6gica e sequencial, que fazem uso de linguagens baseadas em linhas de codigos binarios (Almeida, 2000). A Ldégica de
Programacdo pode, dessa forma, possuir uma elevada importancia na grade curricular de uma escola, pois apresenta 0 mundo
da programacdo para os estudantes. Todavia, seu uso deve ser feito de maneira organizada para evitar a evasdo da disciplina
(Farias, Azevedo & Dias, 2018).

A robdtica educacional se inicia na segunda metade do século passado, com a introducéo da informéatica no ambiente
de ensino escolar. Objetivava o ensino de programacao usando a linguagem de programacdo LOGO. O cursor da linguagem
LOGO tratava-se de uma “tartaruga” que era utilizada na elaboracdo de desenhos através de comandos de programagéo. Com o
advento da popularizacdo dos computadores pessoais, tal tartaruga foi trocada por um cursor virtual no interior de um ambiente
de programacéo (Papert, 2008). Por volta da década de 1980, houve a mudanca quanto ao foco do autor, que o levou a desistir
da utilizacdo de um mundo cibernético baseado em tartarugas. Com isso, buscou meios para entrar na vida e na realidade das
crianga e jovens com o intuito de estimular a aprendizagem de programacao nesses grupos, e entdo, construiu uma parceria da
linguagem LOGO com a fabricante de brinquedos LEGO®, tornando mais atratativo o ensino desta tematica em instituices de
ensino (Azevedo et al., 2010).

A robética pode ser definida como a area da ciéncia que estuda rob6s e seus ambientes de aplicabilidade (Oliveira,
2018). Trata-se de uma area interdisciplinar, que envolve conceitos de logica, linguagens de programacao, matematica, além de
outros varios conteldos existentes nos curriculos de instituicdes de educacdo, e é vista nos mais variados aspectos da vida,
tendo seu uso indo desde aplicacdes simples até as aplicacdes mais complexas (Francisco, Vasques & Francisco, 2010).
Menezes e Santos (2015) ressaltam a sua capacidade de estimular a interdisciplinaridade das vérias &reas do conhecimento
entre si. Assim, a Robética objetiva proporcionar aos estudantes a compreensdo pratica de conceitos tedricos que foram
estudados em sala de aula (Cabral, 2011). Deve ter seu direcionamento voltado para a mediacdo do processo de ensino-
aprendizagem e ndo simplesmente com foco principal na construcdo de robés (D'abreu, 1999). Tal fato, pode permitir quea
sala de robdtica se transforme em um ambiente com grande potencial de estimular a aprendizagem (Menezes & Santos, 2015).
Por isso, podemos dizer que a Robdtica com propositos pedagogicos pode ser uma excelente ferramenta de auxilio para o
incremento da qualidade no processo de ensino-aprendizagem. E, é uma das razdes para que seu uso venha crescendo ao longo
dos anos nas institui¢des de ensino com o intuito de enriquecer o ambiente de aprendizagem (D’abreu et al.; 2012).

H& a possibilidade de serem utilizados roteiros e desafios ligados & robética para que os alunos sejam apresentados e
vivenciem o funcionamento de dispositivos como sensores, motores e sincronizagdo de programas, para manipulares
equipamentos como LEGO Mindstorm ou a programacao em blocos do Scratch (Dasgupta et al., 2015). H4, com isso, uma

grande importancia para a promogao da criatividade e de um processo de aprendizagem que prioriza a criacdo de um ambiente
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dindmico, multidisciplinar, légico e que fomenta os relacionamentos interpessoais para 0s desenvolvimentos dos projetos

propostos, além de integrar a teoria a pratica para a solucdo de problemas em criticas e colaborativas (Ramos & Moraes, 2020).

3.5.2 Robotica Livre e Aplicativos gratuitos de Programacéo

Silveira (2003) afirma que uma consideravel parcela da populagéo apresenta baixo padrdo de remuneracéo. Com isso,
estudantes de escolas publicas ou privadas acabam sofrendo impactos educacionais relacionados aos custos envolvidos na
utilizagdo de recursos tecnoldgicos, pois muitas vezes as escolas podem ndo ter como arcar com tais recursos em seus
orcamentos. Por isso, 0 uso de ferramentas gratuitas ou de baixo custo podem apresentar um papel de destaque para promocao
da educacdo, assim como na formacdo de sujeitos criticos, capazes de construir conhecimento colaborativo, que reconhecem
possibilidades para o desenvolvimento de multiplos caminhos que incentivem a diversidade.

A Robdtica Livre ou Robdtica Educacional Livre, ou ainda, denominada de caseira trata-se de uma maneira
diferenciada de gerir projetos de robotica em instituicdes de ensino, visto que pode ser desenvolvida com a utilizacdo de
sucatas que estimulam a reciclagem do lixo eletrdnico ao os utilizarem como matéria-prima para o desenvolvimento de Kits
alternativos de robdtica e de dispositivos tecnoldgicos (César, 2013). A utilizacdo de lixo eletrdnico para o Brasil é de
fundamental importancia, pois gera o reaproveitamento de materiais que oriundos de residuos eletroeletrénicos, muitas vezes
compostos por materiais toxicos e metais esados, que podem gerar danos a salde da populacdo, além de riscos ao meio
ambiente (Rodrigues, 2007).

Desenvolver trabalhos de robética com a utilizagdo de sucata permite transformar vidas de estudantes através da
construcdo de mecanismos com materiais de baixo custo provenientes da reciclagem do lixo eletrdnico ou da sucata. Assim, ha
um incremento ao se mediar a construgdo de conhecimento de contetdos ligados ao ensino da eletrbnica, da computacdo, da
linguagem de programacéo e da robdtica. A Robotica com Sucata pode mobilizar a pratica pedagdgica formativa, incentivando
a aprendizagem dos estudantes através da sua criatividade e inventividade ao estimular a experimentacdo de ideias, a
exploracdo de novas pesquisas e exercicios para propor soluges as comunidades as quais pertencem tais alunos, além de
estimular a educacdo ambiental e a reciclagem. Outro ponto relevante é que ao se utilizar materiais vindo do lixo, cria-se uma
alternativa de baixo custo que permite a inclusdo de estudantes que ndo dispdem de recursos para adquirirem recursos
tecnolégicos de altos valores para o aprendizado de programacao e roboética (Garofalo, 2019).

Iniciativas que utilizam a robdtica livre tratam-se projetos de carater pedagdgico que conectam a tecnologia com a
educacdo. Estimulam o processo de ensino aprendizagem, integrando diversas areas do conhecimento ao desenvolver projetos
com gradual aumento no nivel da dificuldade (Silva et al., 2010).

E interessante ressaltar que conceito de robética educacional dado pelo Dicionario Interativo da Educacio Brasileira
informa a existéncia de algum nivel de sustentabilidade em seu significado (Menezes & Santos, 2015). Assim, tal definicdo por
si sO ja gera um incentivo a utilizacdo de materiais como sucata ou materiais alternativo (Nascimento & Gongalves, 2014).

E possivel estudar logica e programagcao por meio de algoritmos em softwares como o Scratch, que pode aproximar 0s
estudantes da aprendizagem significativa, pois oferta uma educacdo baseada em projetos, com investigacdo cientifica para a
construcdo de conhecimento. Scratch se trata de uma linguagem de programacdo livre e de carater gratuito criado em 2007
pelo Professor Mitchel Reisneck do Media Lab do Instituto de Massachussets, e tem sua disponibilizacdo on-line para diversos
dispositivos (Garofalo, 2019). Tal qual o Scratch, ha outros aplicativos gratuitos que podem ser utilizados para o ensino de

programacao e robdtica, como o LightBot Hour, SpriteBox, Grasshoper, Scratch Jr e Algorithm City.
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4. Consideragdes Finais

Este trabalho propds apresentar alternativas de baixo custo para a oferta de programagcdo e de robdtica, que tenham o
potencial de gerar um auxilio para a melhoria do processo de construcdo de conhecimento e da aprendizagem significativa em
instituicdes de Ensino Fundamental e Médio.

Para as escolas, sejam publicas ou privadas, as alternativas apresentadas tem uma alta relevancia pedagdgica, sem que
geram grandes impactos relacionados ao custo em seus orcamentos, pois se tratam de programas ou aplicativos gratuitos ou de
baixo custo, além da robética com sucata utilizar materiais encontrados no lixo.

Podem ser geradas sinergias nos processos pedagogicos, por atuarem de forma transdisciplinar e interdisciplinar. Pois,
abrem a possibilidade que tais ferramentas sejam usadas para o incremento na qualidade do ensino ofertado de outras
disciplinas, ao se unirem os contetidos dessas disciplinas com a criacéo de programas e da robos.

Para professores pode existir um ganho no processo de mediacdo. Para os alunos podem se tratar de ferramentas para o
seu protagonismo no processo de construgédo do conhecimento.

As possibilidades levantas por esse trabalho podem servir para que em trabalhos futuros sejam realizados estudos
préticos para a observagdo de efeitos da oferta do uso dos aplicativos sugeridos, assim como da robdtica livre para a qualidade
do ensino.

Um outro ponto a ser levantado, foi que durante a construcdo deste trabalho foi observada a caréncia de produgdes
académicas voltadas para o Ensino Fundamental Anos Finais, ao se comparar com os Anos Iniciais e com o Ensino Médio.
Todavia, sdo necessarios mais estudados para se confirmar esta possibilidade.

Esta pesquisa pode embasar trabalhos futuros ligados a utilizagdo de outras ferramentas de baixo custo com o intuito de
gerar auxilio para a elevacdo da qualidade na éarea de Educacdo e verificar quais sdo possiveis de serem usadas
concomitantemente ou ndo. Ha a possibilidade de se realizar um estudo mostrando a aplicagdo das ferramentas propostas em
institui¢des de ensino correlacionando com o impacto na disciplina de robdtica, assim como nas outras disciplinas regulares,
verificando a viabilidade das ferramentas apresentadas, assim como buscando métricas para mensauracdo da elevacao ou ndo
da qualidade. Seria possivel a realizacdo de estudos para averiguar a diferenga do impacto no uso de tais ferramentas entre
diferentes turmas, o que permitiria analisar em quais anos seria mais produtivo seu uso ou se ndo ha diferencas entre os
diferentes anos e segmentos de ensino. Outro trabalho seria a realizagdo de uma pesquisas entre professores e profissionais de
educacdo para consultar o desejo de inserir contetdos especificos das disciplinas em aulas especificas, assim como a oferta de
cursos sobre a utilizacdo destas ferramentas por diferentes professores e profissionais. Também existe a alternativa de
desenvolvimento de trabalhos quantitativos sobre produgdes académicas que comparem o uso de ferramentas de baixo custo de

programacao e robdtica entre instituigdes publicas e privadas, além de comparagdes entre regides do Brasil e do mundo.
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