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RESUMO

Esta dissertacdo tem como tema a utilizacdo da robdtica sustentavel de baixo custo,
aplicada para estudantes com altas habilidades ou superdotacdo de escolas publicas de um
municipio préximo a capital paranaense. Ela faz parte do PPGENT e do grupo de pesquisa
Simuladores Computacionais e Robética Educacional. Tendo como produto principal as
oficinas aplicadas aos estudantes de altas habilidades ou superdotagdo. Teve o objetivo
avaliar se o uso da robdtica de baixo custo foi efetivo na aprendizagem dos alunos com altas
habilidades ou superdotacdo. Procurou-se verificar, se por meio das oficinas aplicadas e
pesquisas realizadas, o aprendizado por parte dos estudantes participantes foi significativo.
Sendo que tal formagdo contou com momentos presenciais e online, esse ultimo,
desenvolvido em ambiente virtual, utilizando-se a plataforma do Google Sala de Aula. Nos
momentos presenciais, com encontros semanais, foram aplicadas oficinas praticas. E nos
momentos online, realizadas atividades com parceria dos pais ou responsaveis. O projeto foi
desenvolvido com os estudantes em quatro momentos ao longo de um ano: 1. As primeiras
tecnologias inventadas pelo ser humano. 2. Introducdo ao Ambiente Virtual de
Aprendizagem — AVA. 3. Robdética Sustentavel com sucatas. 4. Robdtica com custo reduzido
através do Arduino. Com tais oficinas pretendeu-se que o papel passivo de tais alunos se
transformasse em protagonista, como possiveis criadores e construtores do seu
conhecimento, compreendendo que a tecnologia existe desde as primeiras invencdes do ser
humano, ainda na época da Pré-histéria, e que atualmente, h& a possibilidade da construcéo
de objetos partindo-se de sucatas até a mais alta tecnologia que perpassa a ficgdo, como os
robds inteligentes. Dessa forma, ao longo desta dissertagdo, foram realizadas pesquisas
sobre temas trabalhados nas oficinas e no AVA: a Pré-histéria; a sustentabilidade; a
evolugao tecnoldgica no decorrer dos séculos; a robdtica educacional, a robdtica sustentavel
e a de baixo custo. Outros assuntos de igual importancia fizeram parte deste estudo: como a
importancia do professor se apropriar das novas formas de tecnologia, tornando-se
“alfabetizado digitalmente”; analises de algumas teorias pedagogicas relacionadas a
tecnologia e das leis que regem a educacéo especial.

Palavras chave: Educacdo Especial, Altas habilidades/superdotacdo, Sustentabilidade,
Ensino Fundamental, Robética Educacional, Robética Sustentavel, Histéria das Tecnologias,
AVA.



ABSTRACT

This dissertation has as its theme the use of low cost sustainable robotics, applied to
students with high skills or gifted public schools in a municipality near the capital of Parana.
She is part of PPGENT and the research group Computer Simulators and Educational
Robotics. Its main product is workshops applied to students of high ability or giftedness. The
objective was to evaluate if the use of low cost robotics was effective in learning students
with high skills or giftedness. We tried to verify if, through the applied workshops and
researches, the learning by the participating students was significant. Since this training had
classroom and online moments, the latter, developed in a virtual environment, using the
Google Classroom platform. In face-to-face moments, with weekly meetings, practical
workshops were applied. And in the online moments, activities are performed in partnership
with parents or guardians. The project was developed with students at four times over a year:
1. The first technologies invented by humans. 2. Introduction to the Virtual Learning
Environment - VLE. 3. Sustainable robotics with scraps. 4. Low cost robotics through
Arduino. With these workshops it was intended that the passive role of such students
become protagonists, as possible creators and builders of their knowledge, understanding
that technology has existed since the earliest inventions of the human being, even in the time
of Prehistory, and that objects can now be built from scrap to the latest high-tech fiction such
as intelligent robots. Thus, throughout this dissertation, research was conducted on topics
worked on in the workshops and in the VLE: Prehistory; sustainability; technological
evolution over the centuries; educational robotics, sustainable and low-cost robotics. Other
subjects of equal importance were part of this study: how the importance of the teacher
appropriating the new forms of technology, becoming “digitally literate”; analyzes of some
technology-related pedagogical theories and the laws governing special education.

Keywords: Special Education, High Abilities / Giftedness, Sustainability, Elementary
Education, Educational Robotics, Sustainable Robotics, History of Technologies, AVA.
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INTRODUCAO

Com o advento das tecnologias da informacdo e comunicacdo, as pessoas
estdo mudando rapidamente e como exigéncia desse desenvolvimento acelerado,
faz-se necessario o0 incentivo e a criacdo de novas areas que visem O
desenvolvimento de uma sociedade digitalizada. Constantemente surgem novos
investimentos e pesquisas nas areas relacionadas a tecnologia, com o objetivo de
suprir a demanda e necessidades do mercado.

No entanto, mais do que a ampliacdo do trabalho na area da tecnologia, urge
a extensao de reais possibilidades que contemplem o conhecimento e a formacéo
nessa area. Sendo que tais oportunidades deveriam atentar ja& nos primeiros anos
escolares, cuja insercdo dos estudantes no mundo da tecnologia deveria ter um
papel de destaque na educacao escolar.

Posto que a tecnologia faz parte da vida dos estudantes, pois vivenciam
cotidianamente na sociedade, na qual estdo inseridos com 0s computadores,
celulares, tablets, internet, multimidias, entre outros que acabam se transformando
na extensdo do seu proprio corpo. Podendo no ambito escolar ser uma valiosa
ferramenta para o ensino e aprendizagem, visando a conquista do interesse do
aluno do século XXI, no qual as novas tecnologias digitais auxiliariam o professor em
sala de aula, contribuindo na construgdo de uma aprendizagem substantiva e
interessante.

Nesse sentido, a utilizacdo dessas ferramentas como suporte no processo
educacional tem sido imprescindiveis na escola atual, pois seu uso como apoio
pedagdgico potencializa os objetivos do planejamento curricular, salientando-se que
desde que o profissional da educacéo tenha interesse e esteja preparado para 0 uso

adequado de tais ferramentas. Nesse contexto Matos afirma que:

Ainda na categoria das utilizacdes que a escola deve proporcionar aos
estudantes situa-se todo o conjunto de ferramentas que permitem o0 acesso
aos multiplos servicos proporcionados pela internet. Este € ponto em que
vale a pena salientar a necessidade de que os estudantes de facto se
tornem utilizadores e que integrem essa utilizagcdo na sua pratica diaria. O
recurso como busca de bibliografia, de localizacdo de fontes, de troca de
informagd@o com outros estudantes e com educadores em geral sdo alguns
dos exemplos de actividades em que os estudantes devem ser estimulados
a participar. (MATOS, s/d, p.02).
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Com tal pensamento, a escola deve ser a intermediaria dessas novas formas
de ensinar e aprender, utilizando-se das ferramentas que a tecnologia oferece em
prol da educacdo. Assim sendo, pensando nesse aluno inserido no universo
circundante contemporaneo, o tema robdtica tem muita relevancia para sociedade,
sobretudo, na educacéo, pois ratifica como concreta alternativa a realidade escolar,
pois além do cunho didatico, desenvolve diversas habilidades no estudante,
pertinentes a sua trajetéria educacional e futuro profissional, e também por seu
carater ludico, torna-se atraente para todas as idades.

A robodtica é definida como uma éarea do conhecimento relacionada a
construcdo e ao controle de robds. Sendo que possui principios basicos de
mecanica, cinematica, automacao, hidraulica, informéatica e inteligéncia artificial. H&
muito tempo, robds vém sendo fabricados para fins industriais, sendo utilizados em
montadoras de veiculos e indlstrias em geral. Antes a robdtica era restrita nas
industrias, contudo, atualmente tem sido utilizada com frequéncia em diversas outras
areas, entre elas, na educacéo.

Observa-se que a roboética conquista a cada dia, sobretudo nos ultimos anos,
interesse em diversos setores, especialmente na educacdo, pois demonstra de
grande valia, em sua forma atraente e ladica no desenvolvimento de diversos
conceitos vistos em sala de aula, sendo possivel aborda-los de forma
multidisciplinar. Na area pedagdgica, a robdtica possibilita aos professores e alunos
vivenciar situagfes que enfrentariam na vida real, solucionando problemas e
buscando alternativas para resolver novas questdes que surgem o tempo todo.
Dentre as tantas vantagens da roboética, Gomes afirma que a robética no ambito

escolar:

- Transforma a aprendizagem em algo motivador, tornando bastante
acessiveis os principios de ciéncia e tecnologia aos alunos;

- Permite testar em um equipamento fisico o0 que o0s estudantes
aprenderam, utilizando modelos que simulam o mundo real;

- Ajuda a superacdo de limitagbes de comunicagdo, fazendo com que o
aluno verbalize seus conhecimentos e suas experiéncias e desenvolva sua
capacidade de argumentar e contra argumentar;

- Desenvolve o raciocinio e a légica na construgcdo de algoritmos e
programas para controle de mecanismos;

- Favorece a interdisciplinaridade, promovendo a integracdo de conceitos
de areas como Matemética, Fisica, Eletrbnica, Mecénica e Arquitetura
(GOMES, 2007, p.130).
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Entretanto, tendo em conta a realidade das escolas publicas brasileiras, muitos
projetos relacionados as areas tecnoldgicas, acabam sendo inviabilizados, como € o
caso da robotica com kits industrializados (Lego, Modelix, entre outros). Além da
falta de investimento nessa area, existem outros problemas para a ado¢do da
robdtica na educacao publica brasileira: os custos altos e a dificuldade de uso devido
a falta de formacdo adequada. Com relacdo aos custos, de acordo com Aroca
(2012), Alves, (2011), Galvan, (2006), Chella (2012), afirmam que os custos altos
dos kits de robotica podem impedir ou limitar seu uso em salas de aula. Para
Lumsden e Ortega-Sanchez “Existe uma escassez de plataformas robdticas de
baixo custo”. (LUMSDEN E ORTEGA-SANCHEZ apud AROCA, 2012). Ainda

segundo Arouca, devido a dificuldade financeira das escolas brasileiras:

Esse problema é ainda mais grave no Brasil, onde muitas escolas e alunos
sofrem dificuldades financeiras, ndo podendo adquirir facilmente rob6s ou
kits de robdtica. De fato, alguns kits comercialmente disponiveis no Brasil
chegam a custar milhares de reais. (AROCA, 2012, p.20).

Em relacdo a dificuldade do uso, Aroca afirma que a facilidade em utilizar a
robédtica na educacdo também é peca fundamental para o sucesso dos projetos
nessa area. “O uso do sistema deve ser facil ndo apenas para os alunos, mas
também para os professores, ja que muitos educadores ndo possuem experiéncia
com softwares de robdética”. (AROCA, 2012, p.20).

Por isso € importante frisar, que para atingir uma educacao diferenciada e
condizente com o publico da sociedade atual, mesmo com as dificuldades iniciais, 0s
profissionais ligados a educacdo, devem perceber a relevancia de se utilizar de
forma correta e constante, o que a tecnologia oferece em prol da educacéao,
aceitando que as novas formas de tecnologia vieram para contribuir no processo de
ensino e aprendizagem de forma divertida e significativa. O educador deve perceber
a importancia de se apropriar das novas formas de tecnologia que temos disponiveis
no século XXI, tornando-se “alfabetizado digitalmente”, buscando sempre atualizar
sua metodologia de ensino, estando preparado para interagir com os diversos
elementos que compdem a dinamica das relacdes educativas, otimizando, assim, o
tempo da aula deixando-a mais atrativa para o aluno, reinventando-se e sendo

criativo.
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Libaneo (1994) e Netto (1987) afirmam que nesse sentido, para que se efetive
a aprendizagem, torna-se necessaria a motivacao por parte dos professores sobre o
assunto/tema que sera desenvolvido junto aos alunos, por conseguinte, superar o
modelo tradicional de ensino, ainda arraigado nas escolas.

Entretanto, é imprescindivel o suporte pedagdgico aos professores, por meio
de formacOes tedricas e oficinas praticas na area da tecnologia. Sob essa oOtica,
buscou-se com tal trabalho, apresentar uma proposta por meio de oficinas préticas
de robdtica educacional de baixo custo - com kits Arduino ou construidas a partir de
sucatas, trazendo uma proposta aplicavel na realidade do ensino publico, levando-os
a perceber a importancia de introduzir em seus planejamentos a tecnologia.

Esta dissertagao tem como produto as oficinas desenvolvidas com estudantes
com altas habilidades ou superdotacdo de uma rede publica de ensino da regido
metropolitana de Curitiba. Nesse sentido, procurou-se de forma ludica, respeitar 0s
principios educacionais, interligando o conteudo curricular basico as atividades
diferenciadas, dindmicas e prazerosas e, principalmente, aplicaveis na escola
publica através de tais oficinas. Demonstrando para pais e a comunidade escolar a
relevancia do estudo sobre a tecnologia, ja no inicio do ensino fundamental, sendo
estd aplicada, através de temas como a robdtica educacional sustentavel ou de
baixo custo e a historia da tecnologia desde a Pré-historia até os dias de hoje,
comprovando-se que mesmo com infimos recursos € possivel aprender de forma
diferente e criativa.

Esta pesquisa contou com a participacdo de 14 estudantes com altas
habilidades ou superdotacédo do ensino fundamental 1, na faixa etaria dos 7 aos 10
anos. Tais alunos participaram de oficinas presenciais, de um ambiente virtual de
aprendizagem, utilizando a plataforma do Google Sala de Aula, passeios em
museus, etc. Participaram também desta pesquisa 18 pais, respondendo a
entrevistas no final do curso, sobre o desenvolvimento dos filhos apés a conclusdo
do projeto. Os pais participaram ainda, do AVA, auxiliando os estudantes nas
atividades propostas para serem realizadas em casa.

Neste sentido, o presente trabalho se utiliza da base tedrica idealizada por
Seymour Papert — o Construcionismo — na qual afirma que a construgcdo do
conhecimento é baseada na realizacdo de uma acdo concreta que resulta em um

produto palpavel, que seja de interesse de quem o produz. (PAPERT, 1994).
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Para embasar esta pesquisa, procuramos suporte em trabalhos ja
desenvolvidos na area, fazendo-se uso da Reviséo Sistematica de Literatura (RSL).
Um dos trabalhos utilizados nesta RSL foi o de Pereira (2016) intitulado: “Altas
habilidades/superdotacdo e robdtica: relato de uma experiéncia de aprendizagem a
partir de Vygotsky”, no qual o autor investiga possibilidades do uso da robdtica
educacional como ferramenta no ensino e na aprendizagem de alunos com altas
habilidades/superdotacdo, tendo como prioridade demonstrar a importancia da
utilizagéo de rob0s para auxiliar a aprendizagem.

Foi analisada também, na referida RSL a pesquisa de Freitas (2012), cujo titulo
‘Educacdo para alunos com altas habilidades/superdotagdo: encaminhando
potenciais para um programa de enriquecimento”. Na pesquisa, a autora apresenta
como principal objetivo o debate tendo em vista o atendimento educacional
especializado e diferenciado para alunos com altas habilidades/superdotacéo,
mediante a oficinas semanais de robotica.

Outro trabalho que nos auxiliou nesse levantamento de dados, foi a pesquisa
de Delou (2014), com o titulo: “O funcionamento do programa de atendimento a
alunos com altas habilidades/superdotacdo (PAAAH/SD-RJ)’. Com o objetivo de
potencializar os estudos dos alunos com altas habilidades ou superdotacéo, também
de oportunizar por intermédio de aulas praticas de robdtica, uma maior demanda
pela busca por servigos relacionados as pessoas com necessidades especiais,
assim como a criacdo de uma nova disciplina na area de roboética educacional para
os cursos de licenciatura, possibilitando-se expectativa a futuras novas
aprendizagens que favorecam a construcdo de conhecimentos formais em robética
educativa, matematica e fisica, além da formacdo de valores humanitarios nos
futuros professores da sociedade inclusiva brasileira.

Partindo desta explanacéo inicial, este trabalho levanta o seguinte problema: A
robdtica sustentavel ou de baixo custo pode ser utilizada como proposta pedagdgica

voltada aos estudantes com altas habilidades ou superdotag&o?
Objetivo geral
Analisar como a robdtica sustentavel ou de baixo custo pode ser utilizada

como ferramenta no ensino e na aprendizagem dos alunos com altas

habilidades ou superdotacéao.
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Objetivos especificos

e Conhecer o estado da arte através de uma revisdo sistemética de literatura,
sobre aprendizagem dos estudantes com altas habilidades ou superdotacéo,
utilizando-se a robotica educacional;

e Elaborar uma proposta pedagogica com a robdtica educacional de baixo
custo para ser aplicada ao grupo de alunos participantes da pesquisa;

e Coletar e analisar a percepcdo dos pais e/ou responsaveis, buscando
comparar o0s resultados obtidos com a realidade vivenciada com o0s
estudantes durante o curso;

e Verificar se a utilizacdo da robdtica de baixo custo ou a sustentavel, aplicada
no ambito escolar, surtiu resultados positivos no ensino e aprendizagem dos

alunos com altas habilidades ou superdotacéo.

Justificativa

O interesse por este estudo surgiu a partir do primeiro contato com as criangas
com altas habilidades ou superdotacdo, cuja proposta partiu de um municipio
préximo a capital paranaense, sendo que no contato inicial, foi-nos solicitado a
aplicacdo de oficinas nos sdbados para esse publico e, posteriormente, no contra
turno escolar, uma vez por semana, sendo o tema contemplado: A robdtica
educacional de baixo custo e histdria da tecnologia, proposi¢cao essa que esta sendo
desenvolvida no municipio, héa sete anos com o ensino regular do 3° ao 5°.

No convivio com as crian¢as portadoras de altas habilidades ou superdotacao,
foi percebido de imediato um rico campo de pesquisa, no qual, através das
observacoes, aplicacdes de oficinas e pesquisas posteriores, este trabalho poderia
contribuir para uma educacdo diferenciada, trazendo beneficios para o publico
envolvido.

Pesquisar tal publico é de fato motivador devido as suas especificidades e
singularidades, de acordo com estudos de Mettrau e Reis, existe uma quantidade

significativa de pessoas com altas habilidades ou superdotacéo e outros:

Estimava-se estatisticamente, em 1999, valor divulgado pelo Ministério da
Educacdao (MEC), baseado em indices percentuais mundialmente
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reconhecidos, que a populacdo brasileira continha, aproximadamente 38,75
milhdes de individuos talentosos; 1,55 milhdo de individuos superdotados; e
155 génios. (METTRAU; REIS, 2007, p. 490).

Para explicar sobre esse publico, buscou-se em alguns autores definicdes.
Sobre talento, Guenther (s/d, p.02) define como: [...] “uma capacidade adquirida
intencionalmente, expressa em desempenho superior, conhecimento e habilidades
visiveis, em um campo concreto de agéo diferenciado no ambiente”.

Ja segundo o dicionario Aurélio da Lingua Portuguesa (FERREIRA, 2010, p.
1024), a palavra “génio” remete a um “[...] altissimo grau, ou o mais alto, de
capacidade mental criadora, em qualquer sentido” ou a um “[...] individuo de
extraordinaria poténcia intelectual”.

Sobre altas habilidades ou superdotacdo, no Brasil, o termo atualmente
utilizado pela Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo, a LDB (BRASIL, 1996), &
‘Altas  Habilidades ou  Superdotagdo”, que também ja foi “altas
habilidades/superdotacao”. Existem diversos tipos de pessoas com altas habilidades
ou superdotacdo dentre eles, segundo o MEC, existem o0s tipos: intelectuais,
académicos, criativos, sociais, talentos especiais e psicomotores. “Esses tipos sao
desse modo considerados nas classificacfes internacionais, podendo haver varias
combinacgdes entre eles e, inclusive, o aparecimento de outros tipos, ligados a outros
talentos e habilidades”. (BRASIL, 2006, p. 11,12).

Esses dados, por si s6, justiicam a escolha do tema desta pesquisa,
delimitando-se na realidade de um publico distinto: estudantes com altas habilidades
ou superdotacdo de escolas publicas de um municipio préximo a Curitiba, visando
contribuir no processo de ensino e aprendizagem através da interacdo, deste
publico, com a robdtica sustentavel ou de baixo custo, bem como, com algumas
tecnologias construidas pela humanidade ao longo de séculos, através de oficinas e
pesquisas extraclasse.

Alguns autores apresentados nesta pesquisa (quadro - 6), afirmam que a
robética contribui no desenvolvimento intelectual e cognitivo, haja vista que
desenvolve e potencializa habilidades, coopera para o0 desenvolvimento do
raciocinio matematico, a resolucdo de problemas por meio de erros e acertos,
desperta a criatividade, e permite o trabalho com o aluno de forma interdisciplinar,

criativa e colaborativa.
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Do mesmo modo, instiga nos estudantes o conhecimento necessario para a
compreensao da historia do desenvolvimento da tecnologia, desde a Pré-historia até
os dias atuais, assim como, a descoberta da utilidade real do que ha de mais
contemporaneo na realidade circundante.

Dessa maneira, contribuindo para a construcdo da consciéncia histérica por
meio dos estudos das acdes e praticas dos homens no tempo e no espaco,
despertando o conhecimento da histéria pessoal e coletiva da humanidade, situando
o aluno como sujeito ativo das experiéncias historicas, o que o implica pensar em
guem somos e guem € o outro, visando o respeito as singularidades e, assim, a

interacdo em sociedade.

Estrutura da dissertacao

Este trabalho foi estruturado em seis capitulos, além da “Introdug¢ado”, na qual
foi apresentada a justificativa, os objetivos gerais, objetivos especificos e este texto
em questdo. No primeiro capitulo, intitulado: “A tecnologia e sua aplicabilidade social
atual” foi realizada analise do arcabouco tedrico sobre 0s seguintes temas: Estagios
- Industrial e Pés Industrial, as invencdes da Era moderna e desenvolvimento
tecnoldgico. Foi incluido também neste capitulo, sobre as primeiras formas de
calcular até a robdtica e discutido sobre os conceitos e fundamentos da tecnologia e
a tecnologia como uma construcao social.

Durante o capitulo dois “Novas tecnologias na educagao”, sdo apresentadas
algumas teorias, metodologias e conceitos tecnologicos do ensino e da
aprendizagem, abordando o Construcionismo de Papert e o Ambiente Logo, a
Linguagem de programagao Scratch, o Movimento Maker e a Aprendizagem
Criativa, a Aprendizagem Cooperativa e Interativa, teorias como: a Sistémica e a
Hipermididtica e as Metodologias Ativas na educacgéo. Neste capitulo abordou-se
ainda, sobre a importancia da tecnologia na educacdo, qual deve ser o papel do
professor frente as novas tecnologias e sobre o perfil do estudante do século XXI.

Em relacdo ao capitulo trés sobre a “Robdtica na educacdo” foram
apresentados temas como: a robética sustentavel e de baixo custo, a
sustentabilidade e a importancia da robotica sustentavel na educacgéo.

O préximo capitulo apresenta-se pesquisas relacionadas aos individuos com

“‘Altas habilidades ou superdotacdo”, neste capitulo sao analisados alguns
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documentos que asseguram os direitos da educacdo especial no Brasil e a
importancia da aplicacdo da robodtica sustentavel e de baixo custo para estudantes
superdotados ou com altas habilidades.

No que tange o quinto capitulo, descrevem-se a “Metodologia da pesquisa”,
no qual se apresenta uma "Revisdo Sistematica de Literatura”, o estudo propde o
mapeamento dos trabalhos relacionados ao tema desta pesquisa; assim como
detalhes das proposicGes e aplicacdo das oficinas; analise das entrevistas com 0s
pais e estudantes, o perfil do estudante e a descrigdo e analise dos dados coletados.

No que concerne ao ultimo capitulo denominado de "Consideracdes finais e
trabalhos futuros”, denotam as andlises sobre objetivos propostos e resultados
obtidos; os procedimentos utilizados para o alcance dos propésitos da pesquisa e as
sugestdes para trabalhos futuros, assim como a concluséo final deste trabalho.

Finalizando a estrutura desta dissertacdo, apresentam-se as referéncias, 0s
apéndices e anexos: do cronograma, do questionario da entrevista com 0s pais ou
responsaveis, um breve relato sobre a participacdo da autora (2018) na Associacao
Brasileira de Educacéo a Distancia (ABED) e as fotos das oficinas aplicadas.
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CAPITULO 1 - A TECNOLOGIA E SUA APLICABILIDADE SOCIAL ATUAL

O surgimento da tecnologia est4d intimamente ligado ao instinto de
sobrevivéncia, o qual no esforco de se manter vivo, 0s ancestrais humanos
transformavam o0s recursos encontrados na natureza em elementos Uteis a
sobrevivéncia e, para isso, tiveram que superar suas barreiras biolégicas e
genéticas. Sendo assim, o inicio da jornada épica da evolugdo humana foi o embrido
da civilizacdo. Enquanto outras espécies usavam a mandibula e as garras para o
ataque e a defesa visando a sobrevivéncia, bem como a propria epiderme coberta
de pelos que lhes permitiam adequar-se ao frio, o homem, por sua condicdo
vulneravel e desprovido de inata habilidade, teve que se adaptar a realidade no qual
estava inserido, esses primeiros habitantes do planeta, sobreviveram por meio do
trabalho manual e intelectual, criando-se ferramentas para reduzir o dispéndio de

energia e estender seu alcance sobre o mundo. Foley assevera que:

A tecnologia pode transformar uma espécie num componente ativo da
construgdo do meio ambiente, ao contrario da sina da maioria das espécies,
gue sdo, em geral, vistas como recipientes passivos do mundo no qual
nasceram. (FOLEY, 2003, p.64).

Diante de tal perspectiva, na Pré-historia, 0 homem passou a desenvolver
ferramentas a partir das lascas de pedras cortantes, para aperfeicoar sua
capacidade limitada de obtencao de alimentos. Esses substitutos artificiais, analogos
as funcdes parecidas com os caninos dos felinos, foram confeccionados para a
disputa por restos das carcagas de animais mortos por outras espécies e, também,
serviam para cortar, raspar, furar, socar e esmagar os alimentos, obtendo mais
acesso a carne e gordura. Doravante, a alimentacéo foi enriquecida com a proteina
animal, gerando mais for¢a e energia para o sustento da necessidade bioldgica para
a subsisténcia da espécie. Essas tecnologias de sobrevivéncia eram perfeitamente
adequadas para auxilia-los na adaptacdo em ambiente altamente predatério. Por
conseguinte, 0 homem apoiou-se no uso da tecnologia, para abarcar o alcance de
Seu corpo, concomitante a criatividade para manté-lo no topo da cadeia alimentar.
Sendo a fabricacdo de ferramentas, um dos fatores decisivos, a chave que

oportunizou a supremacia do género humano, na qual a forca e a criatividade
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nasceram de sua fragilidade diante da natureza. Ainda de acordo com Foley (2003,
p.63):
A base para a fabricacao de ferramentas consiste, em parte, na capacidade
manipulatoria das méaos destras e, em parte, na capacidade do cérebro de
coordenar e criar agdes que tenham consequéncias tecnologicas. As

aplicacbes praticas dessas capacidades s&o Obvias, indo desde a
simplicidade da roda até a poténcia de um reator nuclear.

No final do periodo neolitico a metalurgia responsavel pelo processo de
difusdo dos metais, registra-se o principio da producdo de cobre, bronze e ferro, 0s
quais irdo lentamente substituir a pedra, matéria prima mais importante dos periodos
Paleolitico e Neolitico. O desenvolvimento da metalurgia possibilitou a criacdo de
diversos instrumentos muito resistentes, mais leves e das mais variadas formas.

As primeiras invengdes tecnoldgicas foram construidas durante a Pré-historia
com o desenvolvimento de instrumentos de pedra, 0sso e madeira; a cunha; os
arpdes planos; a producdo e controle do fogo; o arco e flecha; a agricultura; os
instrumentos musicais; a roda; o relégio solar; o abaco; as pinturas rupestres; as
primeiras cidades; a metalurgia, entre outras, sdo resultado da dinamica
homem/natureza. Tudo isso, resultou em algo novo, ndo puramente prosaico, mas
algo natural mediado pela acdo do homem, na qual a tecnologia denota um papel
crucial nesse processo de transformacdo de um objeto em algo que satisfaca uma
necessidade humana, uma vez que a mesma é fortemente associada ao “tornar-se
humano”.

A ldade Média corresponde o periodo entre a queda do Império Romano do
Ocidente, em 476, e a tomada de Constantinopla, pelos turcos, em 1453. Ela é
dividida em duas etapas: Alta Idade Média (século V ao X) e Baixa Idade Média
(século X ou XV). Nesse periodo houve a predominancia da Igreja Catdlica, que
coordenava o que deveria ser ensinado, aprendido, pesquisado e construido. De
acordo com alguns pensadores medievais, as intengdes progressistas dos homens
eram irrelevantes, uma vez que os designios divinos haviam tracado a trajetoria
humana; portanto toda sua criacdo material fazia parte de um plano maior, que
transcendia o préprio anseio humano, para Collingwood:

[...] assim, o agente humano encontra-se preso na corrente dos designios

divinos, sendo arrastado por ela, voluntéria ou involuntariamente. A historia,
como vontade de Deus, ordena-se a si propria, ndo dependendo a sua
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ordenacdo da vontade dos agentes humanos. (COLLINGWOOD, 1989,
p.74).

N&o obstante, o periodo compreendido entre o fim da ldade dos Metais e 0
inicio da Idade Média — foi caracterizado, basicamente, pela divisdo da sociedade
antiga e pela formag&o do sistema feudal. Ao longo da era medieval, aconteceram
diversos avancos tecnoldgicos e cientificos significativos, conforme afirmam Santos

e Nascimento:

Portanto, foi na era medieval que surgiram véarias técnicas como, por
exemplo: a fabricacdo e o manuseio de vidros e nocdo de pinturas, a
colheitadeira movida por um animal (burro), os guindastes, 0s engrenagens
diferenciais, esgotos, aquedutos, ligas de ferro fundido, rotacéo de culturas,
navios mercantes de grande capacidade e o0 concreto acabaram
abandonadas e precisaram ser redescobertas mais tarde. Percebe-se que o
periodo medieval foi importante para a sociedade contemporanea, deixando
para a atual sociedade nova formas de facilitar a vida e de entender os

acontecimentos naturais. (SANTOS; NASCIMENTO, S/A, p.05).

Durante a era medieval, houve grande interposicao da Igreja, mas, mesmo
com tal interferéncia, nesse periodo, segundo Franco, foram-nos deixados como
heranca, alguns elementos importantes para o desenvolvimento da cultura da

humanidade:

[...] nela teve inicio a convivéncia e a lenta interpenetracdo dos trés
elementos histéricos que comporiam todo o periodo medieval. Elementos
que, por isso, chamamos de Fundamentos da Idade Média: heranga romana
classica, heranga germanica, cristianismo. (FRANCO, 2001, p.15).

O homem medieval encontrou formas de produzir os instrumentos para
suprirem 0s seus meios de subsisténcia. Nesse contexto, as inovacdes tecnoldgicas
eram inclinadas para a producdo agraria com o objetivo de facilitar a vida do
camponés. Assim, 0s agricultores passaram a utilizar a for¢a de tracao do cavalo na
agricultura e no transporte, bem mais eficiente do que o bovino. Outros grandes
avancos desse periodo foram as questdes monetarias, a expansdo econfmica, a
industria téxtil, as constru¢des imponentes, etc. Sobre esse assunto Franco afirma

que:

Com presencga mais ou menos generalizada, sem duvida as duas maiores
indUstrias medievais foram a da construcdo e a téxtil. A primeira delas
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beneficiou-se ndo s6 do crescimento populacional, mas também da pratica
social ostentatdria que levava o clero e a aristocracia laica a construir cada
vez mais e maiores igrejas, mosteiros, castelos. Buscando superar sua
origem humilde, também a burguesia freqlientemente erguia construgdes
imponentes. (FRANCO, 2001, p.53).

Outro avanco tecnoldgico responsavel por grande aumento da produtividade
ocorreu com o surgimento dos moinhos de agua utilizados para acelerar o processo
de beneficiamento agricola. Esses engenhos se espalharam rapidamente pela
Europa medieval do século Xl e, segundo Azevedo (2014, p.187), tempos depois,

surgiram os moinhos de vento:

Os arabes introduziram, entre os séculos Xll e XlII, na peninsula ibérica os
moinhos de vento. Rapidamente adotados no resto do continente, esses
engenhos se revelaram indispenséveis para a manutencao dos sistemas de
digues e canais. Gracas a eles, uma quantidade muito grande de pantanos
foi drenada e transformada em area de plantio.

Embora a Idade Média tenha se fundamentado em uma economia baseada
principalmente na agricultura, ndo se pode deixar de reconhecer os lampejos de
criatividade técnica que elevaram de forma expressiva a qualidade e a quantidade
da producdo agricola. InovacBes que permitiram um aumento substancial da
populacdo. Assim como as importantes criacfes cientificas e tecnoldgicas, que
foram projetadas e criadas nesse importante periodo historico, e que posteriormente,

serviram de base para outras pesquisas e invencgdes tecnolégicas.

1.1 - ESTAGIOS INDUSTRIAL E POS-INDUSTRIAL

Em termos de tecnologia, a Revolucdo da Producdo de Alimentos comecgou a
ser substituida pelo estagio Industrial a partir dos avancos cientificos alcancados
apos a Renascenca. Durante o Renascimento, o centro principal de reflexdo passou
a ser a atividade humana e suas diversas formas de pensar a razéo e a ciéncia.

O espirito investigativo e a criatividade individual das pessoas principiaram a
ser valorizadas, baseando-se nas explicacdes racionais, e ndo na fé. No entanto,
faltava um meio de difusdo mais eficiente das informacdes, que até entdo era
basicamente de forma oral. Nessas circunstancias, surgem os tipos moveis de

impressao de Johannes Gutenberg que ampliaram as informagdes na passagem do
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medievo para a modernidade. Uma sociedade basicamente oral comecava a tornar-
se leitora e aberta a diversas interpretacoes.

O século XVIII foi a época da emancipacdo da ciéncia moderna.
Consequéncia dos principios iluministas que defendiam o desenvolvimento
intelectual como forma de conhecer a natureza e, assim, criar novos modos de
producdo capazes de aumentar a produtividade e lucros.

Diante dessa nova concepc¢ao moderna do mundo e apoiada em uma relativa
estabilidade politica e econdmica, criou-se um cenario para 0 crescimento que
inspiraria diversos avancos tecnoldgicos e cientificos do periodo. A racionalidade
moderna contribuiu para a escalada “a todo vapor” da sociedade industrial,
construindo um mundo novo, repleto de maquinas, no qual vivemos ainda hoje.

A Revolucdo Industrial foi o grande marco para a evolugdo da historia
tecnolégica da humanidade, assim como, contribuiu para o desenvolvimento do
capitalismo. As tecnologias criadas durante esse periodo provocaram
transformacdes gigantescas na cultura, na economia e na vida de toda a sociedade.
Esse periodo histérico teve grande relevancia para a sociedade, sobretudo, para o
surgimento da Revolucdo Tecnoldgica. Cavalcante e Silva enfatizam tal importancia
para 0 processo de crescimento da sociedade, bem como, para a Revolugéo

Tecnologica:

E pertinente enfatizar que a Revolugdo Industrial, ocorrida na Inglaterra no
século XVIII foi o grande precursor do capitalismo, ou seja, a passagem do
capitalismo comercial para o capitalismo industrial. E fascinante, como a
revolucao industrial mudou a vida das pessoas daquela época e como até
hoje seus reflexos continuam transformando o nosso dia a dia com a
revolugdo tecnolégica. (CAVALCANTE; SILVA, 2011, p.01).

ApoOs a era da Coleta de Alimentos, da Agricola e da Industrial, advém a era

da Tecnologia da Informacdo, com o despontar da Cibernética que permitiu a

estruturacdo da comunicacdo rapida, efetiva e interativa. Assim, a evolucdo das

tecnologias e suas aplicacbes no campo das maquinas a valvulas de vacuo

conduziram ao surgimento dos primeiros computadores, dentre eles, pode-se citar o
mais famoso, conhecido como Eniac. Sobre esse assunto Medeiros afirma que:

O primeiro foi o Eniac (Eletronic Numerical Integratorand Computer), um

computador desenvolvido pelas Forcas Armadas estadunidenses para

atender a interesses bélicos durante a Segunda Guerra Mundial, como fazer

calculos balisticos. Havia ainda o Univac | (Universal Automatic Computer),
gue era produzido comercialmente. (MEDEIROS, 2015, p.09).
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Apés o uso das valvulas, muito grandes e pouco confidveis, é a vez do
transistor, que abriu caminho para o desenvolvimento da microeletrénica com seus
circuitos integrados de progressiva miniaturizagdo. O transistor utiliza uma matéria
prima conhecida desde a pré-historia: o silex, atualmente conhecida como silicio, o
qual foi muito utilizado no século XX como protagonista de uma nova e frenética
transformacdo no modo de como a humanidade se relaciona com a tecnologia da
comunicacdo. Dessa forma, em 1947, com a invencdo do transistor - produto
derivado do silicio - registraram-se o radio e, tempos depois, a televisdo e outras
novidades tecnoldgicas relevantes, seguidas do desenvolvimento da segunda
geracdo de computadores. Como afirma Giovannini (1987, p.09):

A laminazinha que constitui a célula “mais viva” do computador com sua
fulminante e sempre crescente capacidade de receber num milimetro

quadrado milhares, dezenas e centenas de milhares de transistores
integrados em circuitos.

Ainda de acordo com Giovannini (1987, p.09): “O chip de silicio foi a
maravilha que nasceu da pressédo do progresso da nossa sociedade por solucdes
que oferecessem mais desempenho e eficiéncia no processamento de dados”. Tais
fatos deram origem, além de inovadoras invencdes, também a uma nova disciplina,
a Informatica.

O computador transformou-se no principal representante da vertiginosa
evolucdo das tecnologias eletrbnicas das sociedades poés-industriais. Agregando
conceitos como a inteligéncia artificial, robotica, microprocessadores, memoria
virtual, sistema operacional, multiprogramacdo, hardware, software, internet,

comunicacao on-line e outros.

1.2 - NOVAS FORMAS DE TECNOLOGIA

A evolucdo da tecnologia, que iniciou na Pré-histéria e passou por diversas
épocas, estendem-se ainda nos dias de hoje. Atualmente com maior destreza, pois,
cotidianamente, surgem novos e modernos aparatos tecnolégicos em ritmo
vertiginoso. Contudo, as geragdes mais habituadas a outros meios de comunicacao,
como cartas, telegramas e o proprio telefone, ao se depararem com as novas

ferramentas tecnoldgicas, geralmente, ndo sabem como se comportar frente a essas
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tecnologias, e acabam, algumas vezes, sendo excluidas digitalmente. No entanto,
também se observa que tal publico - dessas geracdes anteriores — mesmo com
alguma dificuldade inicial, comec¢a a se interessar, cada vez mais, pelo mundo
digital, haja vista que tais tecnologias e aparatos tecnoldgicos sdo considerados
fundamentais para a comunicacao e a integracdo dessa nova sociedade. Sorj (2003,
p.14) afirma que: “Embora aceitemos que as novas tecnologias ndo sejam uma
panaceia para os problemas da desigualdade, elas constituem hoje uma das
condigbdes fundamentais da integragéo na vida social’.

Entretanto, adverte-se que somente 0 acesso a internet néo significa incluséo
digital, considerando-se que sem 0s instrumentos necessarios, como computadores
de boa qualidade, conexdo de banda larga com velocidade satisfatéria e cursos
gratuitos preparatorios, a participacdo democrética fica comprometida e, deste

modo, ndo existe de fato a inclusdo digital, como assevera Silveira:

Apenas 0 acesso hao garante a equidade social e cultural, do mesmo modo
que somente a democracia ndao implica em desenvolvimento. Mas lutar pela
democracia é vital para a cidadania, do mesmo modo que combater a
exclusdo digital € um dos fundamentos de uma cidadania na era
informacional. (SILVEIRA, 2004, p.06).

Um dos principais objetivos das novas formas de tecnologia é proporcionar
maior agilidade, dinamicidade e conforto as acdes humanas, tendo em vista que ao
longo de décadas, com a evolucdo tecnoldgica, observam-se diversas mudancas
sociais no mundo contemporaneo, como exemplo, por volta de 64% das pessoas
dispbem ao menos de um aparelho celular, uma rede social, um computador
doméstico que utilizam diariamente para se comunicar, no entanto mesmo com um
namero significativo de pessoas utilizando a tecnologia e seus aparatos
tecnologicos, muitas pessoas ainda ndo tem acesso a tais bens. Maneira outrora
convencional de comunicagédo como o telefone “fixo”, criado em 1876, considerado
na época como um grande avanco da tecnologia da comunicacdo, tornou-se
obsoleto com as novas formas de se comunicar. Nesse sentido, Kohn e Moraes

(2007 p.01) afirmam que:

Novas concepg¢des surgiram, novas praticas, ocupacdes, tudo mudou em
tdo pouco tempo. Fala-se em Sociedade Midiatica, em Era Digital, Era do
Computador; a sociedade passou a ser denominada ndo por aquilo que é
ou pelos seus feitos, mas a partir dos instrumentos que passou a utilizar
para evoluir.



30

Portanto, as primeiras formas de tecnologia foram frutos de sobrevivéncia dos
primeiros habitantes do planeta, beneficiando-se da mesma, ao buscar,
principalmente, o alimento e a protecdo. Os aparatos tecnolégicos sempre foram
utilizados como a extensdo do corpo e da vida dos seres humanos, assim como ha
sociedade atual por estar presente a cada momento do nosso dia a dia. Sendo
assim, somos cada vez mais dependentes da tecnologia, que ora é propicia, ora se
torna adversa, nesse sentido, a histéria do homem se apresenta intimamente ligada
a historia da tecnologia.

A tecnologia altera o desenvolvimento da espécie humana pela apropriacdo
das experiéncias e dos conhecimentos produzidos e transmitidos de geragao a
geracdo. Tais fenbmenos interferem no cotidiano e provocam inUmeras mudancas
nos habitos dos grupos humanos e ocorrem de acordo com as necessidades de
sobrevivéncia e na sua capacidade de interagir com a natureza, produzindo objetos
desde os mais primitivos até os mais modernos, em processo continuo de
aperfeicoamento do conhecimento técnico que atenda aos anseios de qualidade de
vida melhor.

Outra grande descoberta foi o vapor, tendo inicio no final do século XVIII, o
mundo moderno passou a utilizar a energia do vapor para movimentar praticamente
tudo, parecia que néo havia limites: turbinas, locomotivas, navios e, principalmente,
fabricas que eram equipadas com tear mecanico, agora moviam seus motores
através dessa nova fonte de energia, a qual se distinguiu por sua grande importancia
na Revolucédo Industrial.

O proprio modo de se olhar e ver o mundo transformou-se. A inovacdo da
fotografia registrou seus rostos para sempre. Incriveis invencdes e descobertas de
enorme importancia pratica reforcavam o poder recentemente adquirido pelos
avancos cientificos e tecnolégicos como o automével movido a vapor, revolver,
maquina de costura, de escrever, cinema, papel de celulose, anestesia, vidro plano,
motores a vapor, mineragao de carvao, a fabricagdo de ferro e a mecanizagao da
agricultura sédo apenas algumas das criagfes do século XIX.

Acima de tudo, essa foi a era da industrializagcdo, quando o éxodo rural
forneceu méo-de-obra necesséria para o advento da Revolugcdo Industrial e trouxe
em sua esteira, novas formas de transporte e de comunicacgéo, inseridas em uma

sociedade cada vez mais urbana e industrializada, na qual a criacdo de um processo
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mais eficiente para a producdo do aco foi 0 passo seguinte em direcdo a economia
plenamente industrializada. De acordo com Williams (2009), a producéo de aco em
larga escala foi crucial a confecgéo de trilhos mais eficientes para os trens, além de
possibilitar a construgéo de estruturas muito sofisticadas.

No entanto, com toda essa modernizacdo e exigéncia de médo de obra, o
trabalhador passou a ser controlado e muitas vezes subjugado, tendo seu trabalho
vigiado o tempo todo, acreditando que era normal trabalhar muitas horas por um
salério baixo. Para Decca:

[...] na fabrica, a hierarquia, a disciplina, a vigilancia e outras formas de
controle tornaram-se tangiveis a tal ponto que os trabalhadores acabaram
por se submeter a um regime de trabalho ditado pelas normas dos mestres
e contramestres, o que representou, em Ultima instancia, o dominio
capitalista sobre o processo de trabalho. (DECCA, 1986, p. 24).

No final do século XIX, comecou-se a utilizar outra forma de energia para o
transporte, através da descoberta do motor de combustao interna, que dependia do
combustivel denominado gasolina, que viria a ser um dos produtos de maior
relevancia para a sociedade do século XX.

A comunicacdo também apontou um salto impressionante com as linhas
telegraficas que passaram a conectar um mundo que ja comecava a se tornar menor
por conta da tecnologia. A conexdo entre as mais diferentes partes do Globo, no
inicio do século XX, facilitadas pelos modernos meios de comunicacdo e velozes
sistemas de transportes terrestres, aéreos e maritimos, por meio da tecnologia,
suplantava a gravidade com a invencdo dos baldes e dirigiveis, que logo foram
substituidos pelo avido. Toda essa explosédo de criatividade era representada pelo
espirito da Belle Epoque, um periodo de otimismo em relagdo ao uso da tecnologia
em beneficio da humanidade. Deve-se somar a essa euforia a mais emblematica
inovacdo tecnoldgica dessa época - a luz elétrica - que popularizou o uso de
lampadas elétricas e disponibilizou energia para a producdo e o uso de
eletrodomeésticos e aparelhos eletrénicos.

O mundo se tornava mais eficiente em diversos sentidos, inclusive quanto ao
poderio sobre as massas por meio das criagdes tecnologicas, como demonstrou a
competéncia bélica das | e Il Guerras Mundiais.

A partir da década de 1970, iniciou-se a Revolugdo Técnico-cientifico-

informacional ou Terceira Revolucao Industrial, na qual houve muitas descobertas e



32

evolugcbes no campo tecnoldgico, provocando importantes transformacdes na
economia e na cultura mundial. Torna-se correta a afirmagcdo que a Revolucéo
Técnico-cientifico-informacional ainda se vivencia nos dias de hoje. Cada nova
ferramenta ou aparato tecnologico inventado e construido faz parte deste processo

historico que teve inicio ha décadas. Segundo Mendonca:

A Terceira Revolucdo Industrial, também denominada revolucao técnico-
cientifica, encontra-se em andamento desde meados dos anos 1970 e
devera desenvolver-se mais plenamente no transcorrer do século XXI. Ela
se iniciou tanto nos Estados Unidos, sobretudo na Califérnia (informatica,
telecomunicacdes), como no Japao (robdtica, microeletrénica) e na Europa
ocidental, em particular na Alemanha (biotecnologia, quimica fina). E
marcada pelo predominio de industrias altamente sofisticadas, como as
mencionadas, e que exigem muita tecnologia e maior qualificacdo da forca
de trabalho. (MENDONCGCA, 2011, p.01).

De fato, o desenvolvimento tecnolégico revolucionou o modo como se vive e
como se enxerga o mundo, tendo em vista 0 mundo globalizado e interconectado, no
qual as informacdes e o conhecimento estdo apenas a um clique de distancia. Com
a invencdo das tecnologias de informagdo e comunicagdo, advieram as
telecomunicacdes, tornando-se possivel a utilizacdo dos computadores e o
surgimento da internet e de outras tecnologias inovadoras, que até entao,

desconhecidas pela humanidade. Para Bezerra (2007, p.13):

No decorrer da sua histéria, diversos tipos de bens serviram de base para o
desenvolvimento da economia. Propriedade, mao-de-obra, maquinas e
capital sédo exemplos desses bens. Atualmente, est4 surgindo um novo tipo
de bem econdmico: a informacéo [...]. Nos dias de hoje, a empresa que
dispbe de mais informa¢cdes sobre seu processo de negdcio esta em
vantagem em relacdo as suas competidoras.

Desde entdo, por meio de técnicas e ferramentas mais elaboradas,
aceleraram-se as pesquisas e a producdo na area da tecnologia. Sobre esse
fenbmeno, Fonseca (2007, p.06) afirma que: “[...] o processamento paralelo, a
engenharia de software e a evolugcdo das comunicagdes que culminaram na Internet,
elevaram a tecnologia a patamares jamais sonhados pelos fundadores”. Com o
avanco tecnologico, a sociedade progride rumo ao desenvolvimento agil e
transforma no género humano a compreensdo de mundo, visto que, faz-se

necessaria a adaptacdo a nova realidade que se modifica a cada instante.

Porquanto, as tecnologias permitem a dinamica no modo de viver, seja nos servigcos
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domeésticos dos mais simples aos mais complexos; auxilia na logistica do bem estar
de pessoas com necessidades especiais; gerencia a comunicacao, privilegiando-se
0 acesso rapido a informacdo, e outros.

Por conseguinte, a contribuicdo tecnolégica nas &reas de conhecimento
humano € sobremaneira valiosa. No entanto, por outra 6tica, neste século XXI, o
planeta se ressente dos impactos consequentes do consumo exagerado e da
auséncia de conscientiza¢do a preservacao e cuidados com o meio ambiente, tendo
em vista o acesso facil e consumismo inconsequentes de produtos e bens
tecnoldgicos que sao alerta aos efeitos nefastos como a destruicdo ambiental e a
degradacéo do ser humano inserido neste universo. Urge o cuidado e o repensar do
uso da tecnologia de forma consciente, para nos beneficiar e ndo para causar a

decadéncia da humanidade.

1.3 - DAS PRIMEIRAS FORMAS DE CALCULAR ATE A ROBOTICAE A
INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Para se compreender como surgiram 0s computadores e 0s primeiros robds,
faz-se necessaria a retomada de parte da historia, inicialmente sobre uma das
primeiras formas de calculo usada pela humanidade, o abaco - instrumento da
Antiguidade utilizado para calculos simples, pelos povos da Babildnia e depois,
aprimorado pelos chineses e romanos e aplicado por muitos povos e culturas até os

dias atuais. Conforme afirma Oliveira:

Ao longo do tempo o homem vem imaginando meios para agilizar o calculo,
como os abacos que surgiram possivelmente na Babilénia, por volta do
século XVIII a.C., ou os contadores de bolas dos chineses (século IX a.C.).
(OLIVEIRA, 2011, p.15).

Durante muitos séculos, o abaco foi a unica ferramenta utilizada para realizar
calculos, somente na época do Renascimento, por volta de 1600, William Oughtred
inventou uma tabela que serviu de base para John Napier criar, pouco tempo depois,
uma régua de calculo que possibilitou a realiza¢do de calculos maiores.

Por volta de 1642, o matematico Bleise Pascal concebeu - o que ficou
conhecida - como a primeira calculadora mecéanica da historia da humanidade,

renomada como a Maquina de Pascal, a qual funcionava mediante rodas
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interligadas que giravam e realizavam os calculos. Essa maquina s6 conseguia
somar e subtrair. Sobre as primeiras formas de calcular, Oliveira (2011, p.15) afirma
que: “O trabalho de Pascal nesta area foi, na verdade, o inicio da evolugédo
mecénica. As primeiras maquinas faziam calculos de um modo lento e com o auxilio
de complexas engrenagens por vezes barulhentas”.

Somente em 1672, Gottfried Leibnitz, filésofo e matematico alemao,
conseguiu criar uma calculadora que efetuava as quatro operacdes. Leibnitz dedicou
parte de suas pesquisas estudando sobre calculo integral e célculo binério, as quais,
posteriormente, vieram a tornaram-se importantes fontes de estudos para o
estabelecimento dos programas de computadores.

O proximo passo para a evolugdo dos computadores sucedeu-se com Charles
Babbage, cuja invencdo poderia ser considerada como o primeiro computador, se
tivesse sido construida, a maquina - por ele idealizada - no século XIX. Devido a
falta de técnicas e financiamento ndo pdde sair do papel, mas se tornou a base de
estudos para que o computador fosse concebido posteriormente. Tal maquina,
conhecida como Engenho ou Maquina Analitica, funcionaria como uma espécie de
calculadora, podendo calcular os humerais em grupos como uma espécie de “tear”
programavel, mediante cartdes.

Em seguida, Hermann Hollerith desenvolveu uma maquina que acelerava
todo o processo de computacdo de dados. Tal maquina recebeu o nome de
“Maquina de Hollerith” utilizada, principalmente, em 1890 nos Estados Unidos (EUA),
para realizacdo do Censo que substituiu o antigo “marcar X’ por uma maquina que
perfurava cartdes, processo 1/3 mais rapido. Foi a primeira maneira de coletar
informacdes a longa escala. Essa empresa criada por Hollerith transformou-se
posteriormente na IBM. Segundo Viali, tal maquina acelerou o processo do censo

gue demorava anos para ser realizado:

Em 1890, Hermann Hollerith (1860 — 1929), para acelerar o trabalho do
censo nos Estados Unidos, desenvolveu um equipamento utilizando os
cartdes idealizados por Jacquard. Conseguiu apurar 0 Censo no tempo
recorde de um ano, quando o proprio censo levou 8 anos para ser realizado.
(VIALI, 2011, p.35).

Com a chegada da Segunda Guerra Mundial, fez-se necesséria a invencgéo de
maquinas mais eficientes capazes de decifrar mensagens e criar uma tecnologia

superior a dos inimigos. Varios projetos foram desenvolvidos nessa época, sendo
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gque os que mais se destacaram foram Mark I, no ano de 1944, criado pela
Universidade de Harvard (EUA), e o Colossus, em 1946. Outra maquina de
codificacdo, igualmente famosa e utilizada para fins bélicos foi projetada por Arthur
Scherbius, chamada de Enigma, que mudava seus codigos diariamente; tal
processo de decifracdo se tornou bastante rapido, dificultando as manobras dos
inimigos de guerra.

Alan Turing, conhecido como o “pai do computador’, cujos estudos, da
década de 30, foram utilizados como base para o desenvolvimento das tecnologias
atuais, ressaltando-se a sua invencdo mais famosa denominada de a “maquina-
automatica”, ou mais conhecida como “maquina de Turing”. Essa maquina era capaz
de manipular e reproduzir diversos simbolos em uma fita, guardando essas
informagdes para futuras consultas.

Turing criou também um teste intitulado de Teste de Turing, utilizado ainda
hoje em diversas areas da tecnologia, como a inteligéncia artificial, cujo intuito é o de
revelar o nivel de inteligéncia de uma maquina. Turing acreditava que um
computador poderia ser considerado inteligente se 0 mesmo conseguisse expressar
0 comportamento equivalente ao do ser humano. Turing apud Zuben (1985, p.18),
descreve:

Sera que as maquinas nao poderiam realizar algo que deveria ser descrito
como pensar, mas que é muito diferente do que um ser humano faz? Esta
objecdo € muito forte, mas ao menos podemos dizer que se, contudo, uma

maquina puder ser construida para jogar o0 jogo da imitagdo
satisfatoriamente, nés ndo precisamos nos preocupar com essa objecao.

Avancando para as décadas de 40 e 50, mais precisamente para 0s anos de
1946 a 1959, surge a primeira geracdo de computadores modernos, que dispunha
como caracteristica principal, o uso de diversas valvulas eletrdnicas, porém tratava-
se de maquinas muito grandes e pesadas. O computador mais célebre dessa época,
por sua rapidez comparado com 0s outros existentes no mercado, realizava 5 mil
operacoes por segundo, denominado de ENIAC (Electrical Numerical Integratorand
Calculator), essa maquina pesava 30 toneladas, consumia 200.000 watts de
poténcia e ocupava varias salas. Quando em operagcdo produzia tanto calor que
necessitava de um sistema de ar forcado para arrefecimento. Era tdo grande que
tinha de ser disposto em U com trés painéis sobre rodas, para que os operadores

pudessem se mover a volta dele. O ENIAC torna-se obsoleto e economicamente
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inviavel apos 10 anos de operacéo. Hoje se encontram pecas do ENIAC por muitos
museus do mundo. Tal computador foi concebido pelos cientistas americanos John
Mauchly e John Eckert, iniciou-se a sua constru¢do em 1943, durante o periodo da Il
Guerra Mundial, cujo objetivo inicial seria 0 de computar trajetorias que exigissem
maior conhecimento em matematica. Entretanto, s6 se tornou operacional apds a
guerra, sendo o seu funcionamento, somente em fevereiro de 1946. Sobre o ENIAC,

Ramalho afirma que:

Apesar desse tamanho todo a capacidade do ENIAC e de seus
contemporéneos era absolutamente insignificante quando comparada com a
da atual geragédo de computadores. Ao passo que um computador de mesa
pode realizar hoje milhdes de operacdes por segundo, o ENIAC arrastava-
se ao passo de cerca de 5.000 adigBes ou apenas 300 multiplicagBes por
segundo. (RAMALHO, 2011, P.7).

No final do século XX, surgem nomes renomados da tecnologia, como Bill
Gates, fundador da Microsoft e Steve Jobs criador da Apple, ambos detentores do
mercado relacionado a tecnologia mundial. Tanto Jobs quanto Gates detém papéis
fundamentais no desenvolvimento dos computadores tidos como “pessoais’,
lancados atualmente no mundo. Em tal contexto tecnolégico e de constante avanco,
no qual a evolucéo da tecnologia se determina com rapidez espantosa, ndo se pode
deixar de citar areas como a robdtica e a inteligéncia artificial que estdo presentes
cada vez mais no dia a dia das pessoas. Grandes pesquisadores, estudiosos,
escritores, cientistas e curiosos nessa area, contribuiram muito para o avanco
tecnoldgico que vivemos hé véarias décadas, destacando-se:

Karel Capek (1890-1938) concebeu, em 1920, o termo rob6 em uma peca
teatral na Unido Soviética, originando a palavra “robot” em inglés e traduzido para o
portugués como “robd”. Escreveu a pega de teatro R.U.R. (Rossum’s Universal
Robots), na qual conta a historia de um cientista (Rossum) que inventa uma
substancia quimica para a fabricacdo de humanoides, objetivando-se a obediéncia e
ao trabalho fisico.

Nikola Tesla projetou o primeiro rob6 moderno. Esse projeto consistia em um
barco teleguiado, cuja apresentacéo foi em 1898, no Madison Square Garden.

Westinghouse, nos anos 30, fabricou Elektro, um robé humanoide. Esse rob6
andava, articulava por volta de 700 palavras, fumava cigarros, explodia baldes e

movimentava seus bracos e pernas, mediante ao comando de voz.
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William Grey Walter (1910-1977) inventou o primeiro robd autbnomo, na
Universidade de Bristol (Inglaterra) conhecidas como “Tartarugas cibernéticas Elmer
e Elsie” — 1948/1949. Pesquisou também sobre ondas cerebrais (0 primeiro a
localizar a fonte de ondas alfa no cérebro).

Muitos classicos de ficcao cientifica utilizaram-se de robds produzidos com o
comportamento e a forma humana, destacando-se o de Isaac Asimov, cujo livro
intitulado Eu, Rob®, escrito em 1950. Posteriormente - 2004 - esse livro deu origem
a um filme com o mesmo titulo. Em seu livro, Asimov (1950) criou “as trés leis da
robotica”:

1 — Um robd nado pode ferir um ser humano ou, por omissdo, permitir que
um ser humano sofra algum mal. 2 — Um robd deve obedecer as ordens que
Ihe sejam dadas por seres humanos, exceto nos casos em que tais ordens
contrariem a Primeira Lei. 3 — Um robd deve proteger sua propria existéncia,

desde que tal protecdo ndo entre em conflito com a primeira e a segunda
lei.

As industrias foram as que mais se beneficiaram com o desenvolvimento de
areas como a robdtica, considerando-se o aumento da producdo e a acao nas
incumbéncias apontadas como perigosas, anteriormente executadas por seres
humanos. Dessa forma, a robdtica, num primeiro momento, surgiu da necessidade
do homem em realizar tarefas complicadas. Atualmente, a robética moderna vem

auxiliando, desde atividades mais simples as mais complexas. Mataric afirma que:

[...] a moderna robédtica nasceu dos desenvolvimentos histéricos e das
interacdes entre varias areas de pesquisa, como a teoria de controle, a
cibernética e a IA. Esses campos tém tido um impacto permanente na
robotica atual. (MATARIC, 2009, p.37).

Sendo que o presente ja é, e provavelmente o futuro sera o mais conectado
possivel. As diversidades tecnoldgicas, que antes consideradas surreais, frutos da
ficcdo cientifica, atualmente se fazem presentes e necessarias a existéncia humana,
como é o caso da inteligéncia artificial e da robotica. Para Medeiros: “A primeira
manifestacdo oficial como campo de pesquisas cientificas em inteligéncia artificial
foram registradas em 1956, por ocasido da Conferéncia de Darthmouth”.
(MEDEIROS, 2018, p. 24).

A inteligéncia artificial € uma das maiores invengbes da humanidade,

geralmente permeia o cotidiano humano, que em muitas ocasifes, da mesma se faz
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uso sem a devida percepcdo. Para Medeiros, a IA é o marco de exceléncia na
tecnologia, sendo o apice na trajetéria da evolucao tecnoldgica, tendo percorrido um

longo caminho desde, a Pré-histéria:

Podemos afirmar que a IA posiciona-se no apice da histéria da tecnologia —
iniciada com a manipulagdo das ferramentas em pedra pelos primeiros
hominideos, passando pela Idade dos Metais e, posteriormente, pela
criacdo dos primeiros dispositivos que utlizavam rodas dentadas,
percorrendo um longo caminho até chegar ao advento da computagéo.
(MEDEIROS, 2018, p. 17-18).

De maneira simples - sobre a inteligéncia artificial (I1A) - Rich a define sendo
“l.] o estudo de como fazer os computadores realizarem tarefas em que, no
momento, as pessoas sao melhores”. (RICH, 1988, p.01).

A partir da metade do século XX, com o surgimento dos computadores e
diversas tecnologias mais avancadas, manifestaram-se também, especulaces da
capacidade que um rob0 teria de pensar e agir como o0 ser humano. Sobre esse
assunto, Fonseca exemplifica as explanac¢des de Alan Turing:

Pode uma maquina pensar, perguntava-se em seu artigo, e além de focar
no assunto inteligéncia das maquinas, Turing adquiriu especial notoriedade
ao tentar introduzir, através desse artigo, um teste para decidir se realmente
pode ou ndo uma maquina pensar imitando o homem. (FONSECA, 2007,
p.79).

Duvidas e especulagfes concernentes a capacidade de um rob6 pensar e agir
como ser humano existe ha muito tempo. No entanto, os robds foram criados
inicialmente e, especialmente, para executarem tarefas dificeis, perigosas e
impossiveis para um ser humano. Por outro lado, eles ndo foram projetados com a
capacidade de criar ou executar processos, que ndao foram instruidos ou
programados para tais fins. Ao longo das décadas, deparamo-nos com diversas
teorias sobre o conhecimento humano e a possivel capacidade do robd a pensar e
agir de forma semelhante ao ser humano; assim sendo, a cada dia, sobrevém novos
conceitos e novas ferramentas de analise.

Surgem entéo, novos pesquisadores, como € o0 caso dos cientistas cognitivos,
cujos estudos contemplam as Teorias do Processamento de Informagao que se
conectam - empiricamente - a métodos e conceitos para testar teorias e hipoteses

pertinentes ao funcionamento da mente ou da inteligéncia. Em tal contexto, as novas
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tecnologias, como a robotica e a inteligéncia artificial se apresentam e com as
mesmas, questdes como, as maquinas pensam e expressam consciéncia analogas
ao ser humano, elas podem se comunicar com 0s seres humanos, as maquinas sao
inteligentes? A esse respeito, Gunkel faz uma andlise sobre os pensamentos de
Turing:

Em outras palavras, se 0 homem (A) é substituido por um computador no
jogo da imitacdo, esse dispositivo seria capaz de responder as questdes e
“se passar’ por outra pessoa, efetivamente enganando o interrogador € o
levando a pensar que era apenas mais um interlocutor humano? E esta
guestao, de acordo com Turing, que substitui a pergunta infeliz e ambigua
“Maquinas podem pensar?”. Consequentemente, se um computador de fato
pode se tornar capaz de simular um ser humano de ambos os géneros, em
intercAmbios comunicativos com um interrogador humano de modo que o
interrogador ndo consiga dizer se estd interagindo com uma méaquina ou
outro ser humano, Turing conclui que essas maquinas devem ser
consideradas “inteligentes”. (GUNKEL, 2017, P.7).

De fato, as maquinas modernas tém muitas funcionalidades podendo ser
consideradas “inteligentes”, no entanto, para que elas funcionem, ao menos nesse

momento, é necessaria a acdo do ser humano, seja para opera-la ou programa-la.

1.4 - CONCEITOS E FUNDAMENTOS DA TECNOLOGIA

A origem da palavra tecnologia vem do grego "tekhne" que significa "técnica,
arte, oficio" juntamente com o sufixo "logia" que significa "estudo”, (LIMA, 2010).
Pode-se dizer que tecnologia sdo todos os recursos utilizados para aplicar os
conhecimentos cientificos e técnicos, envolvendo um conjunto de métodos, técnicas,
instrumentos e acdes para a realizacdo de tarefas, desde as mais simples as
complexas, visando facilitar a vida do ser humano. Lima e Silva asseguram que:

O termo tecnologia € de origem grega - tekne (“arte, técnica ou oficio”) e por
logos (“conjunto de saberes”). E utilizado para definir os conhecimentos que

permitem fabricar objetos e modificar o0 meio ambiente, com vista a
satisfazer as necessidades humanas. (LIMA; SILVA, 2010, p.01).

Desde que as primeiras tecnologias advieram, a vida humana tornou-se mais
cbmoda e confortavel, tarefas outrora impossiveis de realizar, com a tecnologia e a
ajuda de artefatos tecnoldgicos, tornaram-se mais simples. A busca incessante pelo

aprimoramento das técnicas de dominio dos recursos naturais proporcionou uma
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aplicacdo do conhecimento humano para finalidades praticas de existéncia e, para
isso, os fatores tecnologicos contribuiram com inumeras possibilidades que
ultrapassaram fronteiras jamais imaginadas. O que se sabe é que a tecnologia existe
h&d muito tempo, surgiu num primeiro momento para atender as necessidades
fisiologicas basicas do ser humano e, por isso, essas técnicas basicas de
conhecimento eram transmitidas de modo empirico de geracdo em geracao.
Sucederam concomitantes ao primeiro humano na Terra, que para Costa (2008,
p.18):

Pode se dizer que a histéria da tecnologia e a humanidade caminham
juntas. Pré-Historia — a busca de elementos que facilitassem a vida dos
homens das cavernas, tais como a descoberta do fogo, a utilizacdo de
recursos naturais para a sobrevivéncia e por fim a invencdo da escrita.
Histéria Antiga — na historia antiga destacam — se os conhecimentos de
arquitetura, engenharia e agricultura dos Egipcios. Pelos Gregos
desenvolvimentos nas areas da matematica, fisica e mecanica. Idade Média
— procura de formas para se atingir um maior aproveitamento principalmente
das forgas naturais, crescimento do comeércio, agricultura e da arte militar.
Idade Moderna — progresso na area das artes, com o renascimento cultural,
ciéncia, cartografia, bussola o que proporcionou a era das navegacoes.
Idade Contemporénea — primeiro grande marco foi a revolucdo industrial,
passando pela invencdo do automoével e chegando a revolucdo digital no
século XX com a criacdo dos computadores, internet, celulares, o
desenvolvimento de aparelhos eletroeletrdnicos. Grande evolugdo nas
areas de pesquisas medicinais e na busca de energias renovaveis.

Para se conceituar a nomenclatura tecnologia, baseamo-nos no aporte tedérico
de diferentes autores. Dessa forma, Vieira Pinto afirma que a tecnologia é a ciéncia
da técnica, essa por sua vez, acaba por se tornar a materializacao da realidade dos
desejos da humanidade em instrumentos e maquinas, e se bem utilizada trara
diversos beneficios para o ser humano, contribuindo para seu conhecimento e sendo

uma facilitadora em sua vida diaria:

Sempre um bem, pelo simples fato de constituir um acréscimo ao
conhecimento humano, a expansado da cultura, na verdade um aspecto da
manobra da hominizacdo, mesmo quando impiedosa na aplicacdo, em
virtude das condi¢des sociais ou dos interesses dos agentes que a serve.
Em principio, a tecnologia, sendo propriedade social, em sentido econdmico
e ético, representard um beneficio para o0 homem se a sociedade que a
engendra e utiliza for, ela prépria, um bem para o homem. (PINTO, 2005,
p.702).

Diversos autores procuraram ao longo do tempo conceituar tecnologia, alguns

veem tanto os objetos construidos pelo ser humano como sendo a tecnologia,
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guanto ao processo para que esse seja construido. Como € o caso de Tajra (2012,
p.37) que entende que 0 conceito se aplica tanto no processo quanto ao produto. De
acordo com a autora: “A técnica esta relacionada com a mudang¢a na modalidade da
producdo. O produtor muda a forma de operar e o resultado dessa mudanca afeta a
comunidade beneficiada”.

Ja para Costa e Braga, a tecnologia € um conjunto de técnicas e métodos que
visam contribuir na solugdo dos problemas, tendo aplicabilidade em diversas areas
do conhecimento, como afirmam:

Tecnologia € deste modo, um produto da ciéncia e da engenharia que
envolve um conjunto de instrumentos, métodos e técnicas que visam a

resolucdo de problemas. E uma aplicacdo pratica do conhecimento
cientifico em diversas areas de pesquisa. (COSTA; BRAGA, 2017, p.218).

Segundo o conceito marxista, as tecnologias séo essenciais para 0 processo
de hominizacdo, visto que € a partir delas que o homem se apropria do que a
natureza oferece, transformando-a e tendo a possibilidade de se tornar
verdadeiramente humano e produtivo. Por meio de tal processo, no qual a
tecnologia, a técnica e o trabalho estao intimamente ligados, tornam-se possiveis as
modificacdes em suas relacfes sociais, pessoais e 0s meios de producdo. Lima e

Silva asseguram que:

Na concepg¢do da critica marxista, pode-se dizer que a tecnologia
desenvolve um papel essencial, preponderante no longo processo de
hominiza¢@o e que, assim, a histéria da tecnologia aparece associada ao
desenvolvimento dos modos de produgédo e a maneira como o homem se
apropria da natureza a partir das relagbes sociais predominantes e do
aporte do seu trabalho. Portanto, o trabalho que modifica 0 homem e a
natureza também produzem novas tecnologias capazes de transformar as
relacbes sociais e o processo produtivo. Por isso, ainda se diz que a
tecnologia transforma os meios de producdo e as relagbes sociais de
producgédo. (LIMA; SILVA, 2010, p.02).

Ja para Gama (1986, p.205), tecnologia ndo € um conjunto de técnicas, nao
podendo ser vista como a forma que 0s seres humanos constroem as coisas, néo se
trata do conjunto de ferramentas, aparelhos ou objetos, ndo sendo ainda, as
invengdes ou mercadorias e muito menos a ciéncia aplicada e ndo deve, de forma
alguma, ser confundida com o modelo capitalista de producéao, de compra e venda.

Entende-se que a técnica, assim como a tecnologia, faz parte da vida humana

desde o inicio do seu surgimento na Terra. A técnica é parte que precede a
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tecnologia, consequentemente parte integrante dela, logo, parte do trabalho
humano. Desde sua origem na Pré-Historia, a tecnologia sofreu diversas
transformacdes, tal fato também alteraram hébitos e costumes de toda a sociedade,

Miranda (2002, p.11), nesse sentido, assevera que:

Na modernidade (a partir do séc. XVI), devido a fatores histéricos, sociais,
culturais, econbmicos, politicos, a tecnologia sofre e propicia
transformacbées profundas. E muito além de alterar padrées de
comportamento, a tecnologia, a partir da modernidade, contribui para alterar
a relacdo do ser humano com o mundo que o cerca, implicando no
estabelecimento de uma outra cosmovisdo, diferentemente daquela dos
gregos ou dos medievais.

A tecnologia e seus aparatos tecnoldgicos tornaram-se parte do cotidiano
humano, transformando-se na extensdo do nosso corpo, sendo que por meio da
mesma, nos comunicamos, alimentamo-nos e, por fim, sobrevivemos desde o0s
tempos mais remotos, considerando-se que em sua maneira de agir, pensar, intervir
na natureza, o ser humano busca diversas técnicas novas ou que ja foram utilizadas
por seus ancestrais. Bueno garante que mediante a técnica, tornam-se possiveis
modificar e melhorar os produtos que se retira da natureza, cuja finalidade é o de
facilitar e melhorar a existéncia humana, a qual se concretiza por meio do

conhecimento cientifico:

Um processo continuo através do qual a humanidade molda, modifica e
gera a sua qualidade de vida. HA uma constante necessidade do ser
humano de criar, a sua capacidade de interagir com a natureza, produzindo
instrumentos desde os mais primitivos até os mais modernos, utilizando-se
de um conhecimento cientifico para aplicar a técnica e modificar, melhorar,
aprimorar os produtos oriundos do processo de interacdo deste com a
natureza e com os demais seres humanos. (BUENO, 1999, p.01).

Tanto o conhecimento cientifico quanto a técnica e o produto construido
devem ser entendidos como sendo a prépria tecnologia, que mesmo acontecendo
por intermédio de processos distintos, resultam no produto que é a juncdo entre o
conhecimento cientifico e a técnica. Segundo o pensamento de Vargas (1994,
p.224), corre-se o risco de equivoco sobre o que de fato é a tecnologia, ndo sendo

esta apenas a construcao dos aparatos na industria ou sua venda no comércio:

Por uma razéo ou outra essa confusao apareceu na area de computacao e
da informatica, onde a maquina é tdo importante quanto o saber de onde ela
se originou. H4, entéo, o perigo de se confundir toda a tecnologia, isto &, o
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conhecimento cientifico aplicado as técnicas e aos seus materiais e
processos com uma particular indudstria ou comércio.

Para Comiotto (2010, p.02), a tecnologia deve ser abordada de forma
historica e social, nos quais sao envolvidos conhecimentos diferentes e
sistematizados, sejam eles empiricos, cientificos ou intuitivos; entretanto, deve ser
um processo conscio voltado para a “aplicagdo da produgdo e na comercializagao
consciente de bens e servigos”.

Existem diversas formas de como a tecnologia é vista e apresentada, seja do
ponto de vista apenas capitalista ou no desenvolvimento e aplicacdo de
conhecimentos cientificos, ou ainda, como a simbiose entre a técnica e a ciéncia
moderna. O fato € que a tecnologia se faz presente em todos os lugares e
momentos do nosso cotidiano, sendo indispensavel a existéncia humana desde os
tempos mais remotos até os dias atuais. Sendo assim, o desenvolvimento da
espécie humana esta intimamente ligado a invencado e evolucdo das primeiras
formas de tecnologia. Suas habilidades inventivas lhes permitiram a construcao de
aparatos tecnolégicos, o qual distinguiu os seres humanos das demais espécies, e

gue de acordo com Williams:

A afirmacgdo de que a tecnologia € um ingrediente essencial da civilizacdo
imediatamente nos faz questionar quando foi que o homem se tornou um
ser civilizado, distinguivel de seus ancestrais hominideos. Pode néo ser, &
claro, um ponto preciso de transicdo, mas o critério geralmente aceito é que
o0 homem se diferencia de seus ancestrais primatas por sua habilidade de
produzir ferramentas. (WILLIAMS, 2009, p.14).

Para Alves (2009, p.18), a relacdo do homem com a natureza, desde o inicio
da humanidade, sempre teve como principal mediadora a tecnologia, mesmo que tal
mediacdo apareca de forma mais visivel na sociedade contemporanea. As
transformacdes que aconteceram ao longo do tempo, motivadas pelo crescimento
das novas tecnologias, sobretudo nos séculos XX e XXI, mudaram da fase industrial
para a da informacédo, que segundo a autora, sinaliza-se pelo predominio dos meios
de comunicacéo.

O surgimento de novas tecnologias sempre implicou em um sistema de
continua mudancga na estrutura da sociedade, um ciclo progressivo de construcao
social, no qual elementos diversos desempenham papel de maior ou menor

destaque, como ocorreu, por exemplo, com o advento da escrita, o qual evoluiu de
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tabuletas cuneiformes, passando pela invencdo do pergaminho e do papel até a
invencéo da imprensa de Gutemberg, que expandiu a capacidade de comunicacao
de informagéo e de concepcdes, modificando o modo de conceber o mundo e de
agir sobre o mesmo. Dessa forma, a introducdo de procedimentos mecanicos para o
registro da producédo intelectual causou inumeraveis impactos sobre a sociedade
ainda feudal, estendendo-se até os dias de hoje.

A evolucdo humana foi acompanhada do suporte tecnolégico visando o
desenvolvimento da habilidade na crescente produgéo de instrumentos tecnolégicos
qgue iriam com, o passar do tempo, atender além das demandas de subsisténcia.
Assim, alterou-se a concepcao postulada por escritores classicos, como Platéo, de
gue a necessidade seria a mée das invencoes, cedendo lugar a novas convicgoes,
cujo intuito seria ndo apenas para satisfazer ao instinto de sobrevivéncia, mas ao
desejo de ascensao humana, ambicao e ao lucro propiciado pelos avancos técnicos.

Por conseguinte, a evolugcédo da inteligéncia humana resulta-se do processo
do crescente desdobramento no nosso modo de perceber e agir sobre o mundo, de
produzir, de comunicar, de viver cada momento histérico rompendo as barreiras
envolvidas na apropriacdo da consciéncia tecnoldgica, haja vista que para 0 homem
primitivo, a tecnologia implicada na construcdo de uma ferramenta de pedra polida
foi tdo desafiadora quanto a sagacidade a servico do desenvolvimento de uma

tecnologia complexa do século XXI.

1.5 - ATECNOLOGIA COMO UMA CONSTRUCAO SOCIAL

O termo a construgéo social da tecnologia vem do inglés, social construction of
technology, que também é conhecida pela sigla SCOT. Tal teoria faz parte do campo
de estudos da Ciéncia e da Tecnologia e foi desenvolvida na década de 80 por
Pinch e Bijker (FERTRIN, 2008). Os defensores desta metodologia sdo conhecidos
como construtivistas tecnolégicos, ou seja, defendem que a tecnologia ndo pode
determinar as a¢cdes humanas, ao contrario € a acdo do homem sobre a tecnologia
gue a molda e a define. Essa teoria defende que é preciso compreender
primeiramente, o contexto sociocultural da sociedade, para s6 assim, explicar o
sucesso ou insucesso da tecnologia e dos artefatos tecnoldgicos, sendo definido
apos esse entendimento, porque a tecnologia se sobressai mais em determinadas

sociedades do que em outras. Fertrin sobre esse assunto assegura que:
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Diversos estudos no ambito da sociologia procuram investigar a relacdo
existente entre a tecnologia e a sociedade. Dentre as abordagens neste
campo, surge nos anos oitenta a visdo do Construtivismo Social da
Tecnologia (SCOT) alinhada a Nova Sociologia da Ciéncia pdés-mertoniana.
Tal abordagem, desenvolvida por Pinch e Bijker (1987), defende que a
forma final de um artefato/tecnologia € consequéncia de uma construcéao
social, contrariando a visdo determinista sobre o desenvolvimento
tecnolégico, na qual a tecnologia é vista como resultado de um processo
autébnomo. (FERTRIN, 2008, p.03).

As tecnologias por si sO, ndo podem ser consideradas agentes de
modificacdo social, mas nas formas como sdo empregadas e 0 uso que se faz das
mesmas em favor da transformacéo social. Vivemos inseridos numa sociedade cuja
base é tecnolodgica, sendo os produtos produzidos pela tecnologia uma ferramenta
para obter status social. Entretanto, sdo apenas produtos, que explicam somente a
situacdo econdmica do individuo. Mas, para compreender a tecnologia como
construcdo social, se faz necesséario entender as dimensdes sociais da Ciéncia e

Tecnologia. Nesse sentido, Silva e Melo declaram que:

E inegavel que vivemos numa sociedade de base tecnolégica, que traz
consigo uma visdo de mundo e uma concepcao filosofica, que em muitos
momentos usa os produtos da tecnologia como marcadores sociais. Mas
sdo os produtores, e ndo 0s produtos, que podem explicar o arranjo social,
constituido a partir de decisdes baseadas em critérios econdmicos, politicos
e sociais. Para compreender sociedades cada vez mais complexas, abertas,
e com fronteiras ndo definidas, torna-se necessario abordar as dimensdes
sociais da Ciéncia e Tecnologia, principalmente porque, tanto ho mercado
produtivo, quanto no meio académico, ainda se percebe uma visado
tradicional desta relagdo, marcada principalmente pela ideia de que ambas
sdo autbnomas e neutras, além de uma concepcdo de desenvolvimento
linear, essencialista e triunfalista. (SILVA; MELO, 2015, p.202).

Esse contexto tecnologico reflete diretamente na educacgao, pois vivemos em
uma sociedade conectada em tempo real e o tempo todo, entretanto, deve-se refletir
se 0s estudantes, sobretudo aqueles advindos de escolas publicas, de fato, estédo
utilizando a tecnologia e seus aparatos tecnoldgicos como ferramenta para sua
construcdo social. A escola, nesse sentido, tem o dever de possibilitar a interacéo
social desses alunos com a tecnologia e suas ferramentas, desenvolvendo as
competéncias necessarias exigidas na sociedade atual.

Para que isso possa acontecer e ser efetivado no ambiente escolar, € preciso
gue acontecam mudancas de conceitos, percebendo qual deve ser o papel da

tecnologia no ensino e na aprendizagem, ndo sendo vista apenas como ferramenta
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de trabalho para o professor. A tecnologia deve, portanto, ser a base para introducéo
desse discente na sociedade com um contexto totalmente tecnolégico, contribuindo
para seu desenvolvimento profissional e intelectual. Sobre esse assunto, Queiroz
alega que:

O uso das tecnologias como ferramenta pedagdégica na sala de aula precisa
estar baseado em propostas pedagogicas bem planejadas e fundamentadas
em concepgdes que permitam a aplicabilidade de tecnologias inovadoras
gue potencializem o processo de ensino e aprendizagem e tornem a aula
mais dindmica, interativa e contextualizada com a realidade dos alunos.
Portanto, inserir ferramentas tecnologicas na sala de aula ndo implica
apenas em mudancas tecnolégicas, mas em mudancas de concepcdes e
paradigmas dos professores sobre o modo como se aprende, interage e se
constréi o conhecimento. (QUEIROZ, 2018, p.06).

Portanto, cabe a sociedade e a escola oportunizar uma educacéao tecnoldgica
inclusiva e coerente com a realidade do estudante, questionando qual € a funcéo
social da tecnologia e se existe desenvolvimento social com ou sem ela. Pois a
tecnologia deve ter como pilares principais, contribuir para o desenvolvimento e bem

estar da sociedade.
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CAPITULO 2 - NOVAS TECNOLOGIAS NA EDUCACAO

Faz-se necessario voltar um pouco no tempo, para entender como sucederam
as primeiras mudancas na area da educacdo, as quais influenciam ainda hoje o
cotidiano escolar, bem como a forma de se pensar a educagcdo e a busca por
aprender e ensinar. Na Grécia Antiga, iniciou-se a busca pelo conhecimento com a
Escola de Filosofia, cujo mentor foi Platdo. Na ldade Média, no Renascimento e no
lluminismo, os fildsofos continuaram os debates a respeito de tal estudo. Contudo, a
partir do século XIX, principiaram-se as discussfes sobre a natureza da mente
humana; assim, teorias como Behaviorismo, Empirismo e o Reducionismo se
preocupavam em estudar assuntos relacionados a cogni¢cdo, comportamento e
desenvolvimento humano.

Ha muito tempo, grandes pesquisadores estudam sobre a aprendizagem,
construindo diversas teorias sobre como se aprende. Dentre esses filosofos, uns dos
percursores direcionados a essa area foi Willian James, considerado o pai do
Pragmatismo, esse grande filosofo influenciou muitos pensadores ao longo da
historia. Em 1892, James apresentou suas ideias para um grupo de professores e
percebeu que o interesse deles ndo era sobre a parte técnica da psicologia, mas
aquelas que diziam respeito ao cotidiano da pratica de ensino.

Outro grande filésofo que contribui para a histéria da educacdo foi Jean
Piaget, tedrico do Construtivismo, que mesmo ndo atuando na educacéo, tornou-se
expoente da Pedagogia, haja vista que as descobertas desse estudioso contribuiram
sobremaneira ao processo de ensino-aprendizagem. Sendo assim, sob a sua 6tica,
o desenvolvimento infantil decorre por meio de estagios. Para Piaget, “A inteligéncia
surge de um processo evolutivo no qual muitos fatores devem ter tempo para
encontrar seu equilibrio.” (PIAGET, 1972, p.14).

Ja o estudioso Seymour Papert acreditava que as criangas eram “[...] como
construtores ativos de suas proprias estruturas intelectuais”. (PAPERT, 1985, p. 35).
Papert leva em conta o0s instrumentos que os individuos utilizam em suas
construcdes, que séo fornecidos pela cultura no qual estdo inseridos; ele atribui
muita importancia ao meio cultural como fonte desses instrumentos, dando énfase a
materiais concretos para a construgcao das estruturas. Como exemplo, Papert cita o
computador, o qual seria um instrumento cultural produzido pelo homem, permitindo

mudar os limites entre o concreto e o formal, de modo que com a utilizagdo do
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computador, torna-se possivel o manejo de forma concreta dos conhecimentos que -
anteriormente - s6 poderiam ser acessados no estagio formal do desenvolvimento.
Outra técnica importante, mas pouco usual nas escolas brasileiras, foi criada
pelo estudioso Levi Strauss, no século XX. Tornou-se conhecido por utilizar a
analogia denominada de bricolagem, termo esse usado para demonstrar atividades
realizadas para proprio uso sem ajuda de profissionais. Para ele, o pensamento
possui um sistema logico interno tdo complexo quanto 0s conceitos cientificos,
podendo assim pensar o concreto de varias maneiras eficientes. Lévi Strauss (1989,

p.29) sobre esse assunto, faz a seguinte assertiva:

Para transformar uma erva silvestre em planta cultivada, um animal
selvagem em doméstico, para fazer aparecer, num ou noutro, propriedades
alimenticias ou tecnoldgicas que, na origem, estavam completamente
ausentes, ou mal podiam ser suspeitadas; para fazer de uma argila instavel,
pronta a esboroar-se, a pulverizar-se ou a rachar-se, uma louga sélida e
estanque [...]; [...] para elaborar as técnicas muitas vezes longas e
complexas, que permitissem cultivar sem-terra, ou entdo sem A&gua,
transformar gréos ou raizes toxicas em alimentos, ou entdo, ainda, utilizar
esta toxicidade para a caca, a guerra, o ritual, foi preciso, ndo duvidamos,
uma atitude de espirito verdadeiramente cientifica, uma curiosidade assidua
e sempre desperta, uma vontade de conhecer pelo prazer de conhecer,
porque uma pequena fracdo apenas das observacBes e das experiéncias
(as quais é preciso supor que tenham sido inspiradas, entao, e, sobretudo,
pelo gosto do saber) poderiam dar resultados praticos e imediatamente
utilizaveis.

Portanto, a sua maneira, por diversos anos e com técnicas, pensamentos,
pesquisas e ensinamentos tedricos ou praticos atemporais, cada pesquisador ou
filésofo, contribuiu de forma efetiva em diversas areas do conhecimento humano,
como nas areas da saude, da ciéncia, das artes, das tecnologias, e da educacdao.
Algumas dessas teorias continuam ainda hoje, sendo a base para pesquisas no
mundo inteiro, perpetuando suas técnicas ao longo de décadas, contribuindo para as
proximas geracoes.

A inser¢cdo das tecnologias interfere e altera a forma como ensinamos e
aprendemos, considerando-se que tratam de importantes ferramentas pedagdgicas,
sendo suportes aos educadores que buscam inovacgdes didaticas que acompanhem
a velocidade do mundo atual, tendo em vista que na sala de aula, em sua pratica
diaria, o professor se utiliza de métodos de ensino que podem ser “[...] um conjunto
de acdes, passos, condigbes externas e procedimentos” (LIBANEO, 2011, p.150),

favorecendo-se a dinamicidade aos objetivos e procedimentos de ensino planejados.
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Tais mudancas tecnoldgicas provocaram diversas transformacdes na escola,
na forma de ensinar e aprender e de agir da sociedade, nessa acepcdo, novas
metodologias de ensino sdo necessarias, para isso, compete a escola, ao professor,
aos 6rgaos publicos e a comunidade, atentarem-se ao fato de como essa geracao
conectada aprende e assimila o que vé e ouve. Faz-se necessario incentivar e
motivar esse novo estudante do século XXI, mediante educacdo de qualidade,
vislumbrando respeitar a individualidade e ritmo de cada um. Para Moran, a

tecnologia auxilia nesse processo:

As tecnologias permitem o registro, a visibilizagdo do processo de
aprendizagem de cada um e de todos os envolvidos. Mapeiam os
progressos, apontam as dificuldades, podem prever alguns caminhos para
os que tém dificuldades especificas (plataformas adaptativas). Elas facilitam
como nunca antes multiplas formas de comunicag¢éo horizontal, em redes,
em grupos, individualizada. E facil o compartilhamento, a coautoria, a
publicacdo, produzir e divulgar narrativas diferentes. A combinagdo dos
ambientes mais formais com os informais (redes sociais, wikis, blogs), feita
de forma inteligente e integrada, nos permite conciliar a necessaria
organizacao dos processos com a flexibilidade de poder adapta-los a cada
aluno e grupo. (MORAN, 2014, p.03).

O mundo contemporaneo se encontra em ritmo acelerado, cuja transformacao
tende a ser dindmica e agil. O estudante, dessa geracado, segue esse ritmo frenético
de transformacao, quase que de forma diaria. A grande maioria dos alunos de hoje,
nao se satisfazem mais com o ensino mecanicista de outrora. Deste modo, faz-se
necessario que a escola esteja preparada para mudancas e adaptada a esta nova
realidade, colaborando para a formacéo diferenciada e significativa ao publico que
agora se apresenta, conscientizando-se que o0s estudantes de agora ndo sao os
mesmos de poucas décadas passadas, sabendo que, o profissional que atua na
area educacional compete o tempo todo, com 0s meios digitais, os quais se
mostram, muitas vezes, mais eficazes na apreensédo da atencdo dos estudantes.

Sobre essa nova geracao conectada, TAPSCOTT (2010, p.129), assevera que:

Como as novas geracdes de estudantes NET e NEXT nasceram e esto
imersas no meio digital e virtual, adquiriram novas habilidades e
capacidades e perderam outras. Por exemplo, a duracdo de seu tempo de
atencao foi reduzida. Ensinar de maneira expositiva tem pouca eficacia para
essas geracfes, que ndo estdo dispostas a ouvir longas exposicoes.

Nesse sentido, tanto a escola quanto a familia, devem ficar atentos a essa

nova geragédo, tdo envolvida e fascinada com essa nova realidade digital, pois ao
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mesmo tempo em que adquirem diversas novas habilidades e conhecimentos,

acabam se distraindo com esse mundo tecnolégico tdo cheio de possibilidades.

2.1 - NOVOS CONCEITOS E TEORIAS TECNOLOGICAS DA EDUCACAO

As perspectivas escolares concernentes aos estudantes e vice-versa, séculos
atrés, apresentavam notaveis diferencas com as de agora, sendo os recursos do
ensino tradicional, o quadro de giz, livros didaticos, mimeografos e outros, que a
escola dispunha em tais épocas, em muitas situacdes, se tornaram obsoletos e
ineficientes, visto que a maior parte dos conteddos era transmitida de forma
cansativa, expositiva, mecéanica, e por meio do livro didatico e do professor que era
visto como o detentor do conhecimento, ndo se privilegiando o espaco para a
criatividade e autonomia.

Entretanto, ndo se deve confundir a educacéao tradicional com a classica. Na
educacao classica, a histéria de toda a humanidade se faz presente. O classico de
forma alguma é sindnimo de tradicional ou arcaico, sendo atemporal e mesmo com a
tecnologia imbricada ao cotidiano humano, continua essencial a formacéo
académica dos estudantes, incumbindo-se ao professor o desenvolvimento de tais
conhecimentos de forma criativa e dindmica, considerando-se os beneficios das

novas tecnologias a atual educacdo. Saviani por sua vez, revela que:

Tradicional é o que se refere ao passado, ao arcaico, ultrapassado, o que
nos leva a combater a pedagogia tradicional e reconhecer a validade de
algumas das criticas que a Escola Nova formulou a pedagogia tradicional.
No entanto, isso ndo pode diminuir a importancia do elemento classico na
educacéo, pois este ndo se confunde com o tradicional. Classico € aquilo
gue resistiu ao tempo, logo sua validade extrapola 0 momento em que ele
foi proposto. E por isso que a cultura greco-romana é considerada classica;
embora tenha sido produzida na Antiguidade, mantém-se valida, mesmo
para as épocas posteriores. De fato, ainda hoje reconhecemos e
valorizamos elementos que foram elaborados naquela época. (SAVIANI,
2011, p.87).

Educar na era digital, esta nova “espécie de humanos”, tornou-se relevante
desafio, o qual os professores enfrentam diariamente em sua pratica docente, visto
gue os estudantes desta geragao cresceram em conjunto ao fluxo de informagdes,
as quais as anteriores ndao foram contempladas nem com o infimo das que as
criangas e jovens de hoje tem acesso. Dessa forma, ndo ha sentido aos alunos de

agora, sentarem enfileirados de frente para o quadro, apenas ouvindo o professor e
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copiando conteudos, em sua maior parte descontextualizados com a realidade
deles, tornando-se um paradoxo com as oportunidades que as novas tecnologias
oferecem. Cabe ao professor, nesse novo formato de ensino e aprendizagem se
especializar e buscar entender e utilizar o que as novas tecnologias oferecem. ISso
nao significa que o educador ndo possa aprender com seu aluno, ao contrario, deve
aproveitar o conhecimento que o estudante do século XXI traz consigo. Ou seja,
aprender com seu aluno, ndo anulara a autoridade e respeitabilidade do professor.
Para Vygotsky, aqueles mais experientes poder&o auxiliar o professor em sala de
aula e, sobretudo impulsionar o processo de ensino e aprendizagem dos colegas,
conforme afirmam Souza e Rosso:
Vygotsky desenvolveu o conceito de zona de desenvolvimento proximal
para discutir e explicar a relagdo existente entre desenvolvimento e
aprendizagem. Para ele, as situac6es de aprendizagem vividas pelo sujeito
e mediadas por sujeitos mais experientes geram mudancas qualitativas e
impulsionam o processo de desenvolvimento do individuo. A concepcao de
Vygotsky sobre a relagdo desenvolvimento/aprendizagem se apresenta
como um convite irrecusavel para a reflexdo sobre o papel e a funcéo das

aprendizagens escolares no processo de desenvolvimento dos alunos.
(SOUZA; ROSSO, 2011, p.5897).

Assim sendo, urgem mudancas na escola, com a inser¢do em seu curriculo -
ou extracurricular de disciplinas como as de tecnologias na educacao, educacao na
era digital, robdtica educacional, inteligéncia artificial na educacdo, etc. E ao
professor, a maestria dessas mudancas, apresentando-as em seu plano de ensino,
em conteudos significativos que abordem e contextualizem a realidade desse novo

publico, da era digital.

2.1.1- Construcionismo, Papert e o Ambiente Logo

Papert foi um pioneiro em relacéo a robotica educacional, cientista da area da
matematica, mais tarde, tornou-se educador. Desenvolveu com sua equipe uma
linguagem de programacgdo para criangas conhecida como linguagem Logo, célebre
mundialmente. Para Papert, a Logo ndo era apenas uma linguagem de
programacao, haja vista que auxiliava a crianca a pensar no processo de
aprendizagem, ou seja, pensar a pensatr:

No ambiente Logo, a crianga, mesmo em idade pré-escolar, esta no controle
— a crianga programa o computador. E, ao ensinar o computador a “pensar”,
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a crianca embarca em uma exploracdo sobre a maneira como ela propria
pensa. O foco dos estudos de Piaget foi o “sujeito epistémico”, ou seja, o
estudo dos processos de pensamento presentes no individuo desde a
infancia até a idade adulta. Pensar sobre modos de pensar faz a crianca
tornar-se um epistemélogo, uma experiéncia que poucos adultos tiveram.
(PAPERT, 1985, p.35).

Seymour Papert (1986 e 1994) tem suas primeiras pesquisas na area do
Construcionismo na década de 1980. Por ter trabalhado com Jean Piaget durante
dez anos, concordava com ele ao ratificar a concepgao de que a crianga é um “ser
pensante” e construtora de suas estruturas cognitivas (Piaget, 1986). Para Papert, a
verdadeira habilidade criativa e competitiva é a habilidade de aprender. O aluno ndo
deve aprender a dar respostas certas ou erradas, e sim aprender a solucionar
problemas. (PAPERT, 1994).

Papert por intermédio do Construcionismo considerou 0os meios de
aprendizagem que valorizassem a construcdo mental da crianga, apoiada em suas
préprias escolhas e criacdes, advinda entdo, a ideia da utilizacdo do computador e a
da Linguagem Logo no ensino e aprendizagem. Segundo Nunes e Santos (2013,
p.03):

Na proposta Construcionista de Papert (1986 e 1994) o aluno, usando o
computador, visualiza suas constru¢des mentais relacionando o concreto e
0 abstrato por meio de um processo interativo favorecendo a construgédo do
conhecimento. Um dos principios da teoria de Papert (1986) € a criacdo de
ambientes ativos de aprendizagem que permitam ao aluno testar suas
ideias e teorias ou hip6teses. Papert (1986) viu na Informatica a
possibilidade de realizar seu desejo de criar condicdes para mudancas
significativas no desenvolvimento intelectual dos sujeitos. Para tal, Papert
(1986) desenvolve uma linguagem de programacéo, chamada Logo, de facil
compreensdo e manipulagcdo por criancas ou por pessoas leigas em
computacao e sem dominio da matematica. Ao mesmo tempo, o Logo tem o
poder das linguagens de programacao profissionais.

Para Papert, por se tratar de um objeto tecnolégico, o computador, que por Si
ja desperta fascinio na maioria das criancas, adolescentes e adultos, Papert
percebeu a utilidade dessa ferramenta no processo educacional trabalhando a partir
da linguagem Logo?, a qual alterou diversos paradigmas relacionados a utilizacao do

computador na educacao, pois tal forma de programacao possibilitou uma linguagem

1 O termo Logo é derivado do grego "logos" que significa "palavra”, uma referéncia aos comandos da
linguagem. Logo foi criado em 1967 e na década de 70, comecgou a ser utilizada em escolas dos
Estados Unidos. No Brasil, A Logo comecou a ser utilizada na década de 80. Disponivel em:
https://sites.google.com/site/infoeducunirio/perspectiva-construtivista/linguagem-logo. Acesso em: 12
jan. 2018.
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menos complexa, a qual permite ao estudante o desenvolvimento de programas
para computadores, podendo: brincar, se divertir e aprender.

Por meio da linguagem Logo, no computador, foi e ainda € possivel
programar e comandar diversos desenhos, mediante a uma “tartaruga cibernética”.
Essa linguagem pode ser considerada a primeira forma educacional de programacéo
para criancas, na qual inexiste a resposta certa ou errada, sendo que a crianca
programa o computador, por meio de comandos, a realizar determinada tarefa.
Nessa perspectiva, efetiva-se o conhecimento e oportuniza a livre criacdo a crianga;
porém, ela devera repensar as suas acdes e os futuros comandos. Papert afirma

que:

[...] o computador é uma ferramenta propicia a crianga as condi¢cdes de
entrar em contato com algumas das mais profundas ideias em ciéncia,
matematica e criacdo de modelos. Segundo a filosofia Logo, o aprendizado
acontece através do processo de a crianga inteligente “ensinar’ o
computador burro, ao invés de o computador inteligente ensinar a crianga
burra. (PAPERT, 1985, p. 09).

Atualmente, ndo se utiliza tanto a linguagem Logo nas escolas, como na
década de 80 e 90, tendo em vista que foram criadas diversas novas interfases, a
partir da base herdada de Papert, embora na roboética educacional, a linguagem
Logo ainda - em certas oportunidades - mantém a sua funcao.

Dessa maneira, tais formas inovadoras de ensino, nas quais a tecnologia se
faz presente, alteraram o cotidiano escolar atual e, consequentemente, 0 processo
que permeia 0 ensino e a aprendizagem a busca de conhecimento, respeitando-se o
estudante como ser integral, formando seres humanos preparados para O
enfrentamento aos desafios do século XXI.

Constatam-se consideraveis e importantes todas as teorias direcionadas a
tecnologia na educacdo, mencionadas até aqui, entretanto este trabalho por seu
carater teorico e prético e por considerar que as constru¢cdes mentais acontecem a
partir da interagao entre o concreto e o abstrato teve como base - no que concernem
as teorias educacionais de aprendizagem - o Construcionismo de Seymour Papert
(1994 e 1986).
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2.1.2- Linguagem de programacéao Scratch

Mesmo com o grande avanco tecnoldgico do século XXI, constata-se ainda a
caréncia de projetos e acdes que integrem um processo de ensino-aprendizagem
dindmico subsidiado pelos recursos tecnologicos. Ainda hoje, em muitas instituicdes,
0 ensino permanece focado nas questdes de uma alfabetizacdo formal, na maioria
das vezes, as ferramentas mais utilizadas sé@o os livros didaticos, quadro de giz,
cadernos, etc. E preciso que a sociedade perceba a necessidade de introduzir no
meio escolar, significado diferente as metodologias j& existentes na escola,
flexibilizando e integrando, por exemplo, a escrita com o audiovisual, do texto linear
com o hipertexto, do presencial com o virtual, gamificacdo, aparelhos eletrdnicos,
entre outros. Com a intencdo de desenvolver no aluno competéncias autbnomas e
uma formagdo para a cidadania, voltados para um desenvolvimento diferenciado,
seja no ambito pessoal ou académico, a tecnologia pode ser utilizada para auxiliar
neste processo.

Existem diversas possibilidades e ferramentas que a escola pode utilizar para
atingir tais objetivos, dentre elas, a linguagem de programacdo Scratch. Essa
linguagem foi desenvolvido em 2007 pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts,
e tem sido muito utilizado no meio educacional por ser simples e ndo exigir um
conhecimento prévio elaborado. O Scratch € um software gratuito e esta disponivel
tanto on-line quanto off-line. Essa linguagem é ideal para quem esta comecando a
programar, desenvolvendo conceitos matematicos e computacionais. Por meio do
Scratch é possivel criar diversas animacdes através de blocos semelhantes ao Lego.
Medeiros e Wunsch asseveram que:

Scratch é utilizada para criar projetos contendo midias e roteiros (scripts).
Imagens e sons podem ser importados ou mesmo criados em Scratch
utilizando uma ferramenta de pintura embutida e um gravador de som. A
programacéo é feita por meio do encaixe de blocos de comandos coloridos
para controlar objetos gréaficos bidimensionais (sprites), para movimentarem-
se em um pano de fundo chamado de “palco”. Os projetos em Scratch

podem ser salvos para arquivos no sistema operacional ou compartilhados
na pagina web do Scratch. (MEDEIROS; WUNSCH, 2019, p.10).

A linguagem de programacéo Scratch foi desenvolvida inicialmente para

aqueles que ndo tém experiéncia com a linguagem de programacgdo, pois € uma
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programacao simples e de facil compreensdo, sendo composto por um conjunto

minimo de comandos, conforme Resnick e Maloney reconhecem que:

Um dos principais objetivos do Scratch € introduzir a programacdo para
aqueles que ndo possuem experiéncia em programacdo. Esse objetivo
impulsionou muitos aspectos do design do Scratch. Algumas das decistes
de design sao 6bvias, como a escolha de uma linguagem de blocos visuais,
o layout da interface de usuario de janela Unica e o conjunto minimo de
comandos. Outros sdo menos 6bvios, como a influéncia do publico-alvo no
sistema de tipos e na abordagem do tratamento de erros. (RESNICK;
MALONEY, 2010, p.03).

Por meio do Scratch € possivel desenvolver diversas competéncias como:
resolucdo de Problemas, por meio do ludico, raciocinio LoOgico, por meio da
programacao e dos desafios encontrados, criatividade e versatilidade, pensamento
sistematizado, entre outros.

Por se tratar de uma programacdo simples, ndo necessitando de uma
formacao complexa, basta conectar blocos gréficos para criar projetos. O Scratch no
ambito escolar tem boa aceitacdo para aqueles educadores que desejam
desenvolver a linguagem de programacado, podendo ser utilizada como mais uma

ferramenta no ensino e aprendizagem.

2.1.3 - Movimento Maker e a aprendizagem criativa

A cultura Maker pode ser traduzida como “faga vocé mesmo”, que constitui
em incentivar pessoas comuns a construir, fabricar, consertar ou modificar por si
mesmas em vez de comprar algo novo ou levar em assisténcias especializadas. Na
educacado essa cultura tem como objetivo apresentar ao aluno aulas mais praticas,
onde ele possa aplicar o que aprendeu na teoria, de uma maneira lidica e

empolgante, estimulando-o a criar/produzir com suas proprias maos. Para Silveira:

O movimento Maker é uma extensao tecnolégica da cultura do “faca vocé
mesmo”, que estimula as pessoas comuns a construirem, modificarem,
consertarem e fabricarem os préprios objetos, com as proprias maos. Isso
gera uma mudanca na forma de pensar. Praticas de impressdo 3D e 4D?,

2 O MIT (Instituto Tecnoldgico de Massachusetts) desenvolve a tecnologia de impresséo 4D. A partir
de uma impressora 3D, 0s cientistas do instituto criaram uma técnica capaz de gerar objetos
impressos tridimensionalmente e que podem mudar de forma com o tempo. Esse detalhe do efeito do
tempo sobre 0 que € impresso pela maquina é o que define a quarta dimensdo do objeto. Disponivel
em: https://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2013/12/impressao-4d-como-funciona-e-diferencas-
para-a-impressora-3d.html. Acesso em: 20 de set. 2019.


https://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2013/12/impressao-4d-como-funciona-e-diferencas-para-a-impressora-3d.html
https://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2013/12/impressao-4d-como-funciona-e-diferencas-para-a-impressora-3d.html
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cortadoras a laser, robdtica, arduino, entre outras, incentivam uma
abordagem criativa, interativa e proativa de aprendizagem em jovens e
criangas, gerando um modelo mental de resolu¢cdo de problemas do
cotidiano. E o famoso “pér a mao na massa” (SILVEIRA, 2016, p.131).

Uma forma interessante para aplicar o movimento Maker pode acontecer
através da robdtica, seja ela com kits industrializados de baixo custo - Arduino ou
através da robdética com sucatas. Pois, por meio da robdtica € possivel, “pdr a méo
na massa’, podendo desenvolver a criatividade, o senso critico, colaborativo e
proativo, o desenvolvimento dessas competéncias pode auxiliar o estudante na
construcdo e assimilacdo do conhecimento adquirido de forma tedrica, fortalecendo
através da pratica a teoria. Nesse sentido, a educacdo podera utilizar-se do
movimento Maker, através de ferramentas como a robética para contribuir com uma

aprendizagem significativa e de forma criativa.

2.1.4 - Aprendizagem Cooperativa e Interativa

O perfl do aluno do século XXI mudou consideravelmente, e
consequentemente o perfil do profissional que trabalha com a educacéo necessita
de positivas alteracfes também. O novo professor deste século deve primar pela
criticidade, criatividade, participacdo, empreendedorismo e de postura
problematizadora e reflexiva, qualificacbes que permitem condicbes de
aprendizagem diversificadas, interativas e colaborativas.

Os avancos tecnoldgicos dos meios de comunicacdo possibilitam novas
formas de aprender e ensinar de forma ndo convencional e linear. Sendo assim,
Demo argumenta que: “O debate sobre interatividade recomenda superar a
prevaléncia da transmissao de conhecimento para procedimentos de aprendizagem
complexa néo linear” (DEMO, 2002, p.177). As questdes colaborativas e interativas
se tornaram cada vez mais presentes em nosso cotidiano, nas quais um dos
objetivos educacionais ao desenvolvimento dos alunos seria a habilidade do trabalho
em equipe, seja de forma presencial ou virtual.

Para Almeida (2001), ambientes colaborativos de aprendizagem poderiam ser
gerados por meio de software especifico para comunicacdo on-line. Por meio desse
software, um grupo de pessoas aprende em colaboragcao mediada pelas TICs e com

o apoio de um professor-orientador, formando-se entdo a rede de inter-relacdes



57

entre pessoas, praticas, valores, habitos, crencas e tecnologias em um contexto de
aprendizagem.

Moran (2013) explica que o0s ambientes colaborativos possibilitam a
socializagdo das producdes, ideias e pesquisas de alunos e professores com fécil
atualizacdo e participacdo de terceiros. Entre as principais caracteristicas desses
ambientes colaborativos, destaca-se que a comunicacdo ndao depende nem do
tempo, nem do local, e que a participacéo ativa do grupo gera um produto coletivo,
que torna a escrita estimulada. Ha diversos tipos de ambientes colaborativos
disponiveis na internet, tais como blogs, podcasts, redes sociais e wiki.

Dessa forma, observa-se que as tecnologias da informacdo e comunicacao
associadas as praticas inovadoras de ensino, oferecem diversas possibilidades de
mediacdo pedagdgica, desde que haja responsabilidade e real compromisso com a
aprendizagem dos alunos. O professor, como mediador, expressa papel
fundamental nesse processo e, aliando-se as tecnologias digitais, ambos proveréo

bons resultados nessa construcao do saber.

2.1.5 - Teorias: Sistémica e Hipermidiatica

Algumas teorias tecnoldgicas de educacdao, mesmo sendo ainda consideradas
inéditas no meio educacional, contribuem para a concretizagcdo da qualidade no
ensino, mesmo que de forma timida. Como teorias tecnoldgicas educacionais,
existem a Sistémica e a Hipermidiatica. Ambas veem na tecnologia, uma ferramenta

importante para o ensino e a aprendizagem. Hanefeld (2004, p.18) assegura que:

Estas duas correntes ndo seguiram caminhos totalmente separados, mas
influenciaram-se mutuamente, tendo cada uma retirado da outra o que mais
Ihe interessava. Desta forma, a abordagem do design pedagdgico retirou
das teorias da comunicacdo os elementos de tratamento de informacéo.
Forneceu, em contrapartida, ao ensino assistido por computador, uma
descri¢do dos principais elementos de ensino.

Com o advento das novas tecnologias, mudou-se a forma de utilizar, ver e
pensar as tecnologias, nesse contexto, surgem teorias tecnolégicas como: a
Hipermidiatica e a Sistémica, essas teorias fazem uso de ferramentas como
computadores, celulares, tabletes, etc., tendo como objetivos principais,

proporcionar leitura, transmitir textos, videos, jogos e outros, num espaco digital
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conhecido como ciberespaco. Tais teorias tecnologicas educacionais permitem ao
professor e ao estudante amplo acesso a diversos tipos de ferramentas, permitindo
a interatividade, o acesso ao conhecimento em tempo real, a utilizacdo de diversas
midias no ensino, bem como a constru¢cdo de um ambiente pedagdgico mais
atraente e, sendo as aulas mais ricas e prazerosas, has quais se aguca nho

estudante a participacéo ativa e efetiva.

2.1.5.1 - Teoria Sistémica

A Teoria Sistémica de Educacdo consiste em examinar as relacdes entre os
elementos para atingir os objetivos, necessitando-se agir de forma sistematica e
seguir um determinado padrdo, concentrando-se no trabalho que o estudante ira
realizar e como alcancara determinados objetivos. Como exemplo, podem ser
utilizados kits educativos de robotica que mediante 0 mesmo, oportuniza-se ao
estudante a buscar de forma sistematizada a resolu¢cdo de diversos problemas.
Hanefeld sobre essa teoria admite que:

Uma grande fonte de inspiracdo das teorias tecnoldgicas continua a ser a
teoria geral dos sistemas e a sua vontade de organizar as operacdes, sem
esquecer de nenhum detalhe, revelando um comprometimento bastante
acentuado no que concerne a sistematizacdo méaxima das informacdes.
Mais recentemente esta tendéncia entrou na area do design do ensino,
abordando a descri¢do das operac¢des de ensino com uma preocupagéo de
detalhe que varia de acordo com os modelos. De uma maneira geral, estes
modelos concentram-se na descri¢ao do “trabalho” que o estudante devera
realizar, bem como na precisa descricdo dos meios a utilizar para atingir os
objetivos visados, a partir do que ira resultar um conjunto de kits educativos
destinados, fundamentalmente, a formar os estudantes. (HANEFELD, 2004,
p.18).

Saviani (2009) e Cury (2009) entendem que um sistema constitui-se na
unidade de varios elementos intencionalmente reunidos de modo a formar um
conjunto coerente e operante. Esses autores defendem que um sistema educacional
deve sempre ter intencionalidade em suas acdes coletivas, de forma orientada,
objetivando-se uma teoria educacional sistematica e organizada. Assim, a

organizacao proposta, segundo essa teoria, deve respeitar a seguinte logica:

1. Captar a atengéo do estudante;

2. Informar o estudante dos objetivos e estabelecer o nivel de expectativa;
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Lembrar os conteudos ja aprendidos;
Fazer uma apresentacao clara do material;
Guiar a aprendizagem;

Fornecer retroacéo;

Avaliar o desempenho;

© N o 0 &~ W

Favorecer a transferéncia de conhecimentos a outros dominios de

aplicacgéo.

2.1.5.2 - Teoria Hipermidiatica

A teoria Hipermidiatica analisa os ambientes midiaticos — também conhecidos
como multimidias - sob o ponto de vista da sua interatividade, com o objetivo de
construir sistemas cada vez mais reciprocos. As principais pesquisas dessa teoria
inspiram-se nas Teorias Cognitivas do Conhecimento e da Engenharia da

Informatica. Sobre Hipermidia, Machado explica que:

[...] uma forma combinatéria, permutacional e interativa de multimidia, em
gue textos, sons e imagens (estaticas e sem movimento) estao ligados entre
si por elos probabilisticos e moéveis, que podem ser configurados pelos
receptores de diferentes maneiras, de modo a compor obras instaveis, em
guantidades infinitas. Na sua forma mais avangada e limitrofe, a hipermidia
seria algo assim como um texto verbo-audiovisual escrito no eixo do
paradigma, ou seja, um texto que j& traz dentro de si vérias outras
possibilidades de leitura e diante do qual se pode escolher dentre vérias
alternativas de atualizacdo. (MACHADO, 2001, p.146-147).

Para que possam ser denominadas como teorias tecnoldgicas, as tendéncias
devem incluir os seguintes termos: Hipertexto, Programacéo, Software, Formacao,
Comunicacao, entre outros. Outra caracteristica, que em grande parte, reflete essas
teorias é a utilizacdo de dispositivos tecnolégicos como tablets, celulares,
computadores, etc.

As teorias intituladas de Sistémica e Hipermidiatica influenciam-se
mutuamente, nas quais a abordagem Hipermidiatica concedeu aos sistémicos a

nocéao de retroacéo, podendo essa retornar ao estado anterior.
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2.1.6 - Metodologias Ativas na Educacéao

Para José Moran (2014), por meio da tecnologia, possibilita-se a integracao
dos espacos e tempos, na qual, o ensinar e o aprender se realizam na interligacao
profunda, continua e constante entre o mundo fisico e o digital. Por conseguinte, as
metodologias ativas de aprendizagem propdem que o estudante seja o centro do
processo de aprendizagem, aprendendo de forma autbnoma e participativa a
resolucado de problemas que permeiam o mundo real, sendo este responsavel pela

construcdo do seu conhecimento. Moran reconhece que:

A aprendizagem mais intencional (formal, escolar) hoje se constrGi num
processo complexo e equilibrado entre trés movimentos ativos hibridos
principais: a construgdo individual — em que cada aluno percorre e escolhe
seu caminho, ao menos parcialmente -; a grupal — em que amplia sua
aprendizagem por diferentes formas de envolvimento, interacdo e
compartilhamento de saberes, atividades e produgfes com seus pares, com
diferentes grupos, com diferentes niveis de supervisdo docente e a tutorial,
em que aprende com a orientacdo de pessoas mais experientes em
diferentes campos e atividades (curadoria, mediagdo, mentoria). (MORAN,
2014, p.02).

Desde o surgimento da Educacao a Distancia, (EAD), tem se buscado formas
inovadoras de ensino com o objetivo de atender as necessidades da nova geragao
de estudantes. Surge entdo, para contribuir com esse novo publico, o Ensino Hibrido
ou modelo Flex, semipresencial, Blended-learning ou b-learning, esse modelo
agrega a tecnologia e o aprendizado, unindo-se ao padrdo tradicional de ensino
presencial, com a aprendizagem online, buscando-se otimizar o tempo do aluno,
utilizando diversas ferramentas tecnoldgicas e contemplando também a interacéo

entre o professor e 0 estudante. Nesse tipo de ensino, o foco consiste em:

e Aprendizagem baseada em problemas;
e Aprendizagem baseada em projetos;
e Aprendizagem entre times;

e Sala de aula invertida.



61

2.1.6.1 - Aprendizagem baseada em problemas

A aprendizagem baseada em problemas trata-se de uma proposta
pedagdgica, cuja afirmacdo é a de que o ensino e a aprendizagem significativos
devem ser baseados na solucdo de problemas. Segundo Borochovicius e Tortella
(2014, p.268): “A ABP tem como premissa basica o uso de problemas da vida real
para estimular o desenvolvimento conceitual, procedimental e atitudinal do discente”.

Tal concepcao se fundamenta em pilares essenciais, tais como:

Organizacao tematica em torno de problemas, e ndo de disciplinas,

e Integracdo interdisciplinar,

e Abordagem centrada no aluno, a qual assevera que ele deve aprender
sozinho,

e Enfase no desenvolvimento cognitivo e a Combinac&o entre elementos

tedricos e praticos.

2.1.6.2 - Aprendizagem baseada em projetos

A proposta da aprendizagem baseada em projetos se baseia na construgéo
do conhecimento mediante ao trabalho de investigacdo, com o objetivo de obter a
resposta a uma pergunta, problema ou desafio mais complexo. A tecnologia
imbricada em tal teoria enriquece todo o0 processo educacional, visto que o0s
estudantes podem utilizar de ferramentas no formato de multimidia, graficos e
tabelas, videos, aplicativos e outros. A aprendizagem nessa concepcdo segundo

Bender:

[...] € um formato de ensino empolgante e inovador, no qual os alunos
selecionam muitos aspectos de sua tarefa e sdo motivados por problemas
do mundo real que podem, e em muitos casos irdo, contribuir para a sua
comunidade. (BENDER, 2014, p. 15).

A partir disso, os estudantes se envolvem em processo continuo de
elaboracdo das hipodteses e de constantes pesquisas, objetivando-se alcancar a
solucéo ou o produto final para o desafio proposto. Sendo assim, o aprender e 0

fazer se tornam inseparaveis.
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2.1.6.3 - Aprendizagem entre times ou equipes

Na década de 1970, o docente Larry Michaelsen - Universidade de Oklahoma
- desenvolveu a Aprendizagem baseada em times ou equipes, cuja metodologia tem
como objetivo a obtencédo de beneficios do trabalho em equipe, sobretudo, em sala
de aula com muitos estudantes, podendo oportunizar idéntica atividade no mesmo
espaco para uma grande quantidade de pessoas, s6 que divididas em pequenos
grupos. Conforme Krug, esta aprendizagem requer trés etapas principais:

A primeira etapa é o Preparo (Preparation), que consiste no preparo prévio
pelo estudante de uma tarefa proposta pelo professor fora da sala de aula.
A segunda é a Garantia do Preparo (Readiness Assurance), que é realizada
em sala de aula inicialmente por meio de teste individual, o qual,
posteriormente, é feito em equipe, com feedback, possibilidade de apelagéo
e uma breve apresentacao do professor. A terceira etapa é a Aplicacdo dos
Conceitos (Application of Course), por meio da execucdo de varias tarefas
em equipe propostas pelo professor, que, geralmente, envolvem resolucao
de problemas e tomadas de decisdo, seguidas por sua apresentacdo e
feedback. (KRUG, 2016, p.603).

Em tal forma inovadora de ensino e aprendizagem cabe ao professor o papel
de facilitador da aprendizagem, e aos alunos prévia preparacdo para as aulas, nas

quais serdo confrontados a sucessivos desafios.

2.1.6.4 - Sala de aula invertida

A sala de aula invertida também é considerada uma nova acao no processo
de ensino-aprendizagem. Trata-se de um ensino semipresencial, no qual o aluno
estuda a maior parte dos conteudos em casa, via ambiente virtual de aprendizagem.
Na visao de Schneiders (2018, p.06) a proposta de sala de aula invertida pode ser

vista como:

A inverséo da sala de aula basicamente consiste em fazer em casa o que
era feito em aula, por exemplo, atividades relacionadas a transmissédo dos
conhecimentos e, em aula, as atividades designadas a serem realizadas em
casa, responsaveis pela assimilagdo do conhecimento, como resolver
problemas e realizar trabalhos em grupo. Para que tal inversdo possa ser
planejada sem prejuizo as partes interessadas, é importante discutir os
momentos de ocorréncia da transmissdo e da assimilacdo dos
conhecimentos e habilidades, apresentando exemplos de agbes e
atividades para ambos.
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Desse modo, ao chegar a sala de aula convencional, conseguira interagir no
grupo com maior assertividade, visto que anteriormente, apropriou-se do
conhecimento mediante a essa metodologia, cuja proposta contempla o estudo em
casa, sendo a escola o espaco para dirimir as duvidas, realizar as avaliacdes e as

atividades em grupo.

2.2 - A IMPORTANCIA DA TECNOLOGIA NA EDUCACAO

Para que ocorram mudancas pertinentes e efetivas na area educacional, &
necessaria a formacdo de cidad&@os criticos e reflexivos constituidos de uma
consciéncia ética ativa e transformadora, que incluem a capacidade de criar
maneiras inovadoras de usar a tecnologia em prol do ensino. Para isso, é preciso
planejamento, organizacdo e politicas publicas em relacdo a importancia da
tecnologia na educacéo; salientando-se que nesse aspecto, investimentos na area
tecnologica, para tal finalidade, se justificam e sdo fundamentais a formacédo
continuada dos profissionais envolvidos, bem como a compra e manutencdo de
equipamentos e de espacos adequados. Faz-se necessario, também, que o Projeto
Politico Pedagdgico das escolas integre conteudos e disciplinas que contemplem
conhecimentos relativos a tecnologia, buscando sempre uma visdo pedagodgica
inovadora, criativa e ousada, utilizando a tecnologia no processo de ensino e
aprendizagem, mas, é necessario criar leis e o cumprimento destas para sua efetiva
aplicacéo.

Tais leis devem ser coerentes com as necessidades educacionais, assim
como os investimentos direcionados a area tecnoldgica, esses investimentos uma
vez articulados e ratificados pelo Ministério de Educacdo, e repassados as
Secretarias de Educacdo de todo pais, logo, contemplar-se-do as unidades
escolares dos municipios, favorecendo-se democraticamente o maior niumero de
estudantes e professores. Enfatizando-se que agfes como essas sO serdo de fato
efetivadas no ambito escolar se forem levadas em conta as necessidades dos
envolvidos: professores, estudantes e comunidade escolar, em relacdo a utilizacéo
da tecnologia na escola, nesse sentido, deve haver compromisso por parte das

politicas publicas e da sociedade para que essas necessidades, normas, leis e
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regras sejam implantadas, respeitadas e desenvolvidas com éxito nos espacos
escolares.

Em relacdo a introducdo e valorizagdo das tecnologias no &ambito
educacional, o Decreto n°® 6.094, de 24 de abril de 2007, no capitulo IV, da
Assisténcia Técnica e Financeira da unido na secao |, nas disposicdes gerais,
dispbe sobre a implementacdo do Plano de Metas Compromisso Todos pela
Educacao, determinados pela Unido Federal, prevé a introducdo e valorizagdo das
tecnologias educacionais para as seguintes areas: gestdo educacional; formacao de
professores e profissionais de servicos e apoio escolar; recursos pedagdgicos

e infraestrutura fisica:

8§42 O Ministério da Educacdo promovera, adicionalmente, a pré-
gualificacdo de materiais e tecnologias educacionais que promovam a
gualidade da educagdo basica, 0os quais serdo posteriormente certificados,
caso, apos avaliacado, verifique-se o impacto positivo na evolugéo do IDEB,
onde adotados. (BRASIL, 2007).

Para suplantar possiveis dificuldades de aprendizagem e a falta de motivacao
do aluno para com a escola, a tecnologia tem-se demonstrada uma forte aliada,
sobretudo, pelo interesse que desperta no estudante, estimulando-o a pesquisa, a
interacdes com os pares e as inferéncias no grupo, no qual se torna um ativo
participante, partilhando conhecimentos e construindo a sua leitura de mundo, de

modo apurado e critico. Nesse sentido, Diniz garante que:

A tecnologia ndo € uma panaceia para a reforma de ensino, mas ela pode
ser um catalisador significativo para a mudanca e uma ferramenta para
apoiar a indagacao, composicdo, colaboragdo e comunicacdo dos alunos.
Por indagacdo entende-se o aluno capaz de procurar, refletir e criticar as
informacgdes que Ihes estdo sendo oferecidas. Esse aluno ndo mais aceita o
professor dono da verdade, ou seja, 0 Unico receptaculo do saber. A
composicdo nos leva aquele aluno que ndo aceita as informagdes
simplesmente como lhe sdo passadas, mas que a partir delas, pesquisa,
extrapola e se informa, enriquecendo, compondo o seu conhecimento, ou
seja, construindo seu préprio conhecimento. (DINIZ, 2001, p.02).

Portanto, no Brasil, h4 a necessidade de se repensar o papel da educacgao
quanto a formacdo das geracdes do século XXI, para que se possa assegurar 0O
alcance aos patamares e indices desejados de uma sociedade igualitaria, justa e
com um ensino significativo e de qualidade e, sobretudo, que saiba a verdadeira

funcao social que a tecnologia tem na sociedade atual.
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2.3 - O PAPEL DO PROFESSOR FRENTE AS NOVAS TECNOLOGIAS

Historicamente, as instituicdes de ensino, assim como os professores, tinham
a funcao de transmitir os saberes que a sociedade considerava importantes para a
manutencdo da ordem e do progresso. Desse modo, enfatizou-se a transmissao de
conhecimento acumulado por séculos, o que era tido como o suficiente.

Entretanto, com a evolucdo das tecnologias, das leis, dos direitos e a nova
forma de visdo de mundo, que por sua vez, tornara-se multifacetada, também se
modificou a percepcdo da sociedade sobre o estudante, que passou a ser visto e
tratado com maior condescendéncia, sendo neste contexto, torna-se imprescindivel
a reformulagcdo da escola a essa nova realidade e no acolhimento ao aluno
contemporaneo.

Com as inovadoras determinacfes advindas da esfera federal, como a Lei de
Diretrizes de Base da Educacédo (LDB, 1996) e o Estatuto da Crianca e do
Adolescente (ECA, 1990), surgiu a necessidade de adaptagcdo a um novo modelo de
escola que até entdo, era tradicional e se tornara obsoleta.

Dessa forma, o papel do professor inserido na sociedade de agora, também
sofre modificacdes, exigindo-se do docente, ndo apenas a arcaica transmissao de
conhecimentos, mas o dinamismo e compromisso com o aprendizado do aluno, cuja
formacao seja condizente com a realidade de uma geracéo caracterizada pelo uso
de meios eletronicos, em suas interagdes e construcao das relagdes sociais. Nesse
sentido, segundo Pedro e Matos (2019, p.349) o professor do século XXI, deve

desenvolver e dominar, entre outras, as competéncias digitais:

Entende-se, deste modo, que, no dominio das competéncias para o século
XXI para os professores, as competéncias digitais, de gestdo e organizacao
de informacdo, ligadas a metacognicdo, & comunica¢é@o e a colaboracao e
aos aspetos éticos e sociais devem ser consideradas como fundamentais,
abarcando assim as diferentes dimensdes praticas, técnicas, pedagdgicas,
cientificas e éticas.

Com a associacdo das TICs a educacédo, novas possiblidades educacionais
surgiram, contribuindo-se para a superacédo de modelos centrados na memorizagao
e transmissdo de conhecimento através de aulas expositivas, nas quais o professor
se fundamenta no contetdo de forma unilateral, desconsiderando-se assim, a

realidade do aluno. Um exemplo dessas novas formas de tecnologia € a internet e
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0S ambientes virtuais de aprendizagem, através deles € possivel que os estudantes
produzam em grupo mesmo estando separados fisicamente e em tempos diferentes.
Tal contexto dinamico flexibiliza ao educador explorar novas formas de mediagao, e
aos estudantes novas formas de aprender essas mudangas que produzem uma
nova realidade, estabelecendo ritmos e combinac¢des diferenciadas, como sugere

Moran:

Professor pode criar uma pagina pessoal na internet, como espaco virtual
de encontro e divulgacdo, um lugar de referéncia para cada matéria e para
cada aluno. Essa péagina pode ampliar o alcance do trabalho do professor,
de divulgagéo de suas ideias e propostas, de contato com pessoas fora da
universidade ou escola. Num primeiro momento a pagina pessoal é
importante como referéncia virtual, como ponto de encontro permanente
entre ele e os alunos. A pagina pode ser aberta a qualquer pessoa ou so
para alunos, dependera de cada situagdo. O importante € que professor e
alunos tenham um espaco, além do presencial, de encontro e visibilizagédo
virtual. (MORAN, 2000, p.138).

Mizukami assegura que, os professores por serem planejadores do ensino
devem assumir posturas pedagdgicas e metodoldgicas, objetivando-se a conducéo
dos estudantes a caminhos diferenciados, com maior produtividade e eficiéncia: “O
professor € um planejador do ensino e da aprendizagem que trabalha no sentido de
dar maior produtividade, eficiéncia e eficAcia ao processo, maximizando o
desempenho do aluno”. (MIZUKAMI, 1986, p.31).

O professor encontra a disposicéo, inimeras teorias pedagdgicas e diversas
possibilidades metodolégicas de organizacdo, de planejamento e de comunicagao
junto ao aluno, visto que o contato com a tecnologia se expressa e consolida em
diferentes setores da sociedade moderna e ndo somente na educacao. Atualmente,
compartiliham-se as informagdes rapidamente por meio de diversas ferramentas
tecnoldgicas, a qualquer tempo e localizacdo espacial. Tais ferramentas oferecem
arrojadas possibilidades para a realizacdo de atividades referentes ao trabalho
pedagdgico. O que possibilita, inclusive, a ampliagdo do limitado espaco da sala de
aula para fora das paredes da instituicao.

O modelo tradicional de educacédo, centrado no professor, o qual seria o
detentor do conhecimento, ndo se aplica mais no contexto atual, uma vez que as
novas tecnologias suprimem o monopdlio da informag&o unicamente ao professor. A
tecnologia, por permitir o compartiihamento das informacgdes, torna a escola néo

mais o local que “detém” o conhecimento. No entanto, destaca-se que para que haja
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efetiva aprendizagem significativa, a presenca do professor como mediador do
processo de ensino-aprendizagem continua sendo fundamental para formar alunos

competentes e autbnomos, no sentido libertario. Sobre esse fato Piaget afirma que:

O primeiro receio (e para alguns, a esperanca) de que se anule o papel do
mestre, em tais experiéncias, e que, visando ao pleno éxito das massas,
seja necessario deixar os alunos totalmente livres para trabalhar ou brincar
segundo melhor lhes aprouver. Mas é evidente que o educador continua
indispensavel, a titulo de animador, para criar as situacfes e armar 0s
dispositivos iniciais capazes de suscitar problemas Uteis a crianca, e para
organizar, em seguida, contra exemplos que levem a reflexdo e obriguem
ao controle das situacdes demasiado apressadas: o que se deseja é que 0
professor deixe de ser um conferencista e que estimule a pesquisa e o
esfor¢o, ao invés de se contentar com a transmisséo de solucdes j& prontas.
(PIAGET, 1973, p.18).

Se 0 universo circundante se transforma rapidamente, cabem a escola e aos
profissionais envolvidos na realidade escolar, as devidas remodelacbes para
acompanharem as mutacdes globais, salientando-se que desde o principio os seres
humanos estiveram em busca de transformac¢des e do conhecimento, visto que o ato
de aprender é inerente a espécie humana, desde o surgimento dos primeiros
habitantes da Terra.

Por conseguinte, fundamental que o professor esteja preparado para esse
novo publico, assumindo-se como coadjuvante nesse processo, 0 mediador para a
aprendizagem de qualidade e diferenciada, sem maiores alardes, apenas usufruindo
de forma sistematizada de tudo o que a tecnologia possa lhe disponibilizar, fazendo-
se uso da mesma como ferramenta que Ihe auxiliara no desempenho da docéncia,

como assevera Lemos:

Ha hoje uma necessidade de se inventar novas formas de manter os alunos
interessados sem que a aula tenha que ser um espetaculo de pirotecnia
tecnolégica. Mesmo com o0s atuais avangos tecnoldgicos, 0S processos
educacionais precisam se aproximar mais da pratica do artifice. (LEMOS,
1995, p.129).

Observa-se que a busca constante do conhecimento a formacdo docente,
tornou-se uma exigéncia ao professor, condicdo essa necessaria para que possa
assumir com qualidade o seu papel no processo educativo; nesse sentido, 0
educador deve levar em consideragdo as competéncias que tem que adquirir para
trabalhar com a tecnologia, mas, ndo cabe somente ao professor tal atribuigcéo,

como também, aos 0Orgados governamentais responsaveis - as Secretarias de
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Educacdo e as proprias instituicdes escolares (gestores e setor pedagdgico) -
oportunizarem ao educador, o acesso a formacédo na area tecnolégica, objetivando-
se o trabalho junto aos estudantes, de forma segura e efetiva. Sobre esse assunto,
Diniz, acredita que:
Diante das novidades, os professores apresentam dois sentimentos: um que
€ a necessidade de incorporar as novas tecnologias ao seu dia-a-dia e outro

gue é a inseguranca, o medo, gerados pela falta de preparo para trabalhar
com elas. (DINIZ, 2001, p.05).

Sendo assim, se os entes federados e seus organismos referentes a area
educacional, realmente se preocuparem com as ageis mudancas globais e como tais
fatores interferem na educacéo, e investirem de modo concreto a formacgao docente
no que tange a novas tecnologias, favoreceriam sobremaneira ao professor na
elaboracdo do planejamento da sua pratica pedagogica, bem como privilegiariam ao
estudante, o acesso a ferramentas tecnoldgicas, interessantes a esse publico; e
assim, consequentemente todos seriam beneficiados com a qualidade do ensino.
Em tal contexto, a escola como afirma Baierdorf (2010, p.82): “[...] torna-se ainda
mais poderosa na sua tarefa formadora, pois favorece a criacdo por parte do coletivo
docente de variadas situacdes de estudo sobre a propria insercao profissional”.

As novas formas de tecnologia exigem que os profissionais da educacao se
atualizem constantemente devido a inovacdes tecnoldgicas que se multiplicam a
cada dia, sendo a “alfabetizacdo tecnoldgica” (SAMPAIO; LEITE, 2011), uma
necessidade emergente no que tange ao desenvolvimento do trabalho docente, visto
que se tornou bastante comum o aluno frequentar a sala de aula, munido de
informacdes, que pesquisou via internet, as vezes, desconhecidas pelo professor.
Desse modo, haveria maior interagdo no grupo como um todo, no qual o professor
desenvolveria junto com seus alunos as competéncias necessarias a construcao do
conhecimento coletivo, mediante ao exercicio de uma autoridade compartilhada de

interpretacéo das tecnologias e suas linguagens. Para Sampaio e Leite:

Importante ressaltar também que essa alfabetizacédo tecnologica ndo pode
ser compreendida apenas como uso mecanico dos recursos tecnoldgicos,
mas deve abranger também o dominio critico da linguagem tecnoldgica.
(SAMPAIOQ; LEITE, 2011, p.16).
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No entanto, torna-se necessario instruir o professor para o dominio
pedagogico referente aos recursos tecnolégicos e metodologicos que visem atender
as necessidades educacionais da sociedade contemporanea; ressaltando-se que
ndo apenas para sua utilizagdo escolar, como também em sua vida pessoal, uma
vez que as novas tecnologias perpassam tanto a vida cotidiana das pessoas quanto
a sua formacao profissional. Dessa forma, faz-se necessario o reaprender a
conhecer, bem como, comunicar-se, ensinar e a aprender, e também, a
compreender a intervencgdo do tecnoldgico em nosso dia a dia.

Nos deparamo-nos com diversas tecnologias e seus aparatos tecnologicos
em todos o0s lugares, atualmente presentes nos caixas eletrdnicos, nos
supermercados, nas ruas, nos carros, entre outros; sendo o universo circundante
ocupado por diversas formas de tecnologia, como as midias eletrdnicas e as redes
sociais que constituem parte de corriqueira vida da maioria que compdem a
populacdo mundial, e se assim o0s sdo, por que ndo utliza-las em prol da
aprendizagem?

Sendo que, quando o professor se interessa pelas novas tecnologias, podera
nascer uma arrojada postura pedagdgica que se incorpora em sua metodologia;
todavia, convém ressaltar que tal incorporacdo s6 expressara sentido, caso instigue
os alunos e os professores ao contato e a aquisi¢cado de habilidades tecnoldgicas que
estimulem um aprendizado mais consistente, critico, criativo e globalizado. Com a
velocidade das transformacgfes da sociedade e da forma de aprender e ensinar, esta
sendo exigida do professor uma formacado diferenciada em relacdo a utilizacdo no
ensino de ferramentas tecnoldgicas. Sendo assim, Sampaio e Leite garantem que o

professor deve ter uma alfabetizacao tecnolégica:

A ideia de alfabetizagdo tecnolégica do professor ndo pode ser
compreendida na sua plenitude sem antes ser contextualizada, e para isso
nada melhor do que perceber que neste Ultimo século 0 mundo vem se
desenvolvendo com tamanha rapidez que em poucos anos transformou-se,
em termos de producdo material e cultural, mais radicalmente do que nos
séculos passados. A velocidade e a abrangéncia das transformacdes foram
ainda maiores a partir da década de 1950 com a Revolugdo Tecnoldgica e o
inicio da era da informatica. Avangcos como leitura 6tica dos precos dos
produtos nos supermercados, pesquisadores e pessoas em geral ligados
em rede de computador, bancos 24 horas, tomografia computadorizada,
radio e TV via satélite sdo provas de que vivemos cada vez mais
mergulhados, dependentes, guiados e produzidos pela tecnologia.
(SAMPAIO; LEITE, 2011, p.16).
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Em relacdo ao conceito de alfabetizacédo tecnologica, vincula-se intimamente
com a concepcao da tecnologia educacional, cuja importancia cresce ano apds ano
no espaco da educacado; porém, tais discussdes, sobre a importancia da tecnologia
para o ensino e a aprendizagem n&o s&o tao recentes no ambito educacional, cujas
insercdes argumentativas se observam desde a década de 1960. Para Sampaio e

Leite:

A presenca da Tecnologia Educacional e a discussdo mais sistematizada
sobre o assunto nas instituicbes educacionais foi iniciada no Brasil a partir
dos anos 1960. A sua utlizacdo naquele momento era fundado no
tecnicismo, teoria pedagdgica que, segundo Libaneo (1984), tinha como um
dos principais objetivos formar méo-de-obra especializada para atender as
demandas do mercado de trabalho. (SAMPAIO; LEITE 2011, p.20).

Cabe ao professor a capacidade de trabalho com as diversas formas das
tecnologias existentes tendo ciéncia, no entanto, de quando e como deve utiliza-las,
beneficiando-se de todo potencial pedagdgico que apresentam, bem como, buscar
constante aperfeicoamento e considerar as possibilidades tecnoldgicas na area
educacional, haja vista que com o dominio da técnica, o educador sentird maior
seguranca na utilizacdo das novas formas de ensinar e aprender, estabelecendo-se
com essa ferramenta, unidade ao ensino e aprendizagem. Sampaio e Leite

asseguram que:

A alfabetizacdo tecnolégica do professor refere-se, portanto, também a
capacidade dele de lidar com as diversas tecnologias e interpretar sua
linguagem, além de distinguir como, quando e porque sao importantes e
devem ser usadas. Esta alfabetizacdo significa um dominio inicial das
técnicas e suas linguagens, mas estd relacionada também a um
permanente exercicio de aperfeicoamento mediante ao contato diario com
as tecnologias. Relaciona-se ao conhecimento técnico e pedagdgico que o
professor deve ter das tecnologias e do seu potencial pedagdgico.
(SAMPAIO; LEITE, 2011, p.75).

Ressalta-se, porém, que mesmo com acesso a todo tipo de tecnologia, a
escola e a funcédo do professor, ndo deixardo de existir, ao contrario, necessita-se
gue a escola seja 0 espaco que permita 0 acesso ao ambiente virtual e que o
professor seja 0 mediador dessas ferramentas. O espaco escolar talvez seja, para
certos estudantes, a Unica oportunidade de conhecer e explorar as diversas formas
de tecnologia do século XXI, como computadores, tablets, projetores, redes sociais,
chats, jogos, paginas que compdem a internet, e outros. Sob a oOtica de Kenski:
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A escola ndo se acaba por conta das tecnologias. As tecnologias sao
oportunidades aproveitadas pela escola para impulsionar a educacao, de
acordo com as necessidades sociais de cada época. As tecnologias se
transformam, muitas caem em desuso, e a escola permanece. A escola
transforma suas acfes, formas de interacdo entre pessoas e conteldos,
mas € sempre essencial para a viabilizacdo de qualquer proposta de
sociedade (KENSKI, 2007, p.101).

Nesse processo, fundamental é o papel do professor no desenvolvimento da
aprendizagem significativa e da autonomia desse estudante, percebendo-se que nao
€ o detentor do conhecimento e sim um parceiro nessa jornada. Nessa acepcao,
Lemos afirma:

Precisamos dar mais autonomia aos alunos. Eles podem decidir, junto com
o professor, 0 que querem aprender, buscar de forma mais autbnoma as
informagdes e discutir e escrever mais coletivamente. Com o advento das

novas tecnologias, o professor ndo tem mais o monopdlio da informagéo.
(LEMOS, 1995, p.129).

A tecnologia é grande aliada no processo de aprendizagem, extensiva a todas
as disciplinas curriculares, desde que utilizadas as ferramentas corretas que
alcancem o aluno em suas necessidades, pois ndo existe aquele que nao consegue
aprender, se repensada e reformulada a pratica metodoldgica, o contetdo
inapreensivel passa a ser assimilavel.

Com o advento das mudancas e transformacdes sociais, a complexidade
humana emergiu expressivamente, tornando-se mais clara a necessidade de se
valorizar as multiplas formas de aprender. Assim, compete ao professor o olhar
atento aos desafios do “novo” a todo instante, sendo esse “novo” ndao apenas
conhecer as novas tecnologias e suas ferramentas, mas oportunizar o espago as
novas atitudes educacionais que desenvolvam o talento e a habilidade do nativo

digital.

2.4 - O ESTUDANTE DO SECULO XXI E AS NOVAS TECNOLOGIAS

Até o final do século XIX, poucas pessoas tinham acesso ao conhecimento
cientifico, sendo que esse quadro comecou a mudar a partir do século XX com a
evolugéo da Tecnologia da Informag&o. A partir de 1970, as novas tecnologias da
informacdo avancaram de forma vertiginosa. Ao longo do século XX surgiram

invencdes tecnologicas importantes, como o fax, videogames, aparelhos de DVD,
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celulares, bips e outros. Uma série de produtos inovadores também surgiu como o
computador e a internet, sendo que por meio deles, o acesso a informacao e
comunicacao se transformou de forma rapida e eficaz.

Com as novas configuragcdes da sociedade atual, as escolas tém se deparado
com novo publico, cuja forma de se comunicar, de aprender e de pensar passou por
pertinentes transformacdes. Desde a metade do século XX, com a introducdo das
tecnologias da informacdo e da comunicacéo (TICs), o conhecimento que outrora
era exclusivo dos acervos impressos e repassados pelo professor, agora se
encontra disponivel em diversos meios de informacao, destacando-se a internet que
atrai a atencdo dos estudantes, que conectados, compartiiham informacdes e
conhecimento, assim como a comunicacdo com pessoas em diferentes localizagdes
espaciais, e em tempo real, possibilitando a aprendizagem diferenciada e
diversificada, além de um rico intercambio cultural.

A grande maioria dos estudantes atuais nasceu com todo tipo de informacéao
e de tecnologia e ndo estd mais disposta, como h& séculos, a serem apenas
pessoas passivas e receptoras do contetdo. O que hoje sao critérios basicos para
qualquer aula como criatividade, colaboracdo, autonomia e criticidade, em outros
tempos sequer eram cogitados, haja vista que o professor era considerado o centro
do processo educacional.

As Instituicdes de Ensino do século XXI, em todos os niveis ou modalidades,
apresentam grandes desafios para manter o estudante interessado e participativo e,
sobretudo, evitar o numero crescente de evasdo e repeténcia, comumente nas
escolas brasileiras. Dessa forma, cabe a escola oportunizar ao estudante o acesso
as novas formas de tecnologias e a novos conhecimentos, ndo se limitando em
apenas repassar conteudos disponiveis nos livros. Sampaio e Leite, nesse sentido,
afirmam que: “O papel da educagao deve voltar-se também para a democratizacéo
do acesso ao conhecimento, producédo e interpretacdo das tecnologias, suas
linguagens e consequéncias”. (SAMPAIO; LEITE, 2002, p.15).

Os recursos tecnoldgicos se evidenciam disponiveis em quase todos o0s
lugares, mas nem sempre se apresentam na escola publica de forma eficiente e
satisfatoria, seja por falta de investimento, sejam por equipamentos obsoletos e sem
manutencao.

A questdo que se delineia atualmente, € se a escola de agora, estaria

preparada para receber alunos com perfis diferentes dos que frequentavam as
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unidades de ensino em épocas passadas. E inegavel que, muitos dos estudantes de
hoje possui maior fluxo e sobrecarga de informacfes, que as geracdes anteriores.
Boa parte desse publico tecnolégico e multifuncional, conta com tecnologias digitais
em sua vida diaria, facilitando a busca por novos contetdos, aumentando cada vez
mais seu conhecimento; e quanto ao aspecto social, esses estudantes ampliam seus
relacionamentos reais em comunidades virtuais, constituindo-se em colaboradores
da rede, negando-se a ser meros usuarios, tornando-se produtores de conteddos em
blogs e redes sociais, assim como de videos e jogos que sédo utilizados e produzidos
por eles, denotando rapidez e eficiéncia.

Desse modo, a escola deve cumprir seu papel de formadora de alunos
criticos e preparados para a nova sociedade do século XXI. Uma sociedade
conectada que compartilha ideias e conhecimentos em tempo real e numa
velocidade impressionante. Chervel (1990, p.200) afirma que a funcéo da escola vai

além de simples instrucdo e que possui diversos papéis:

A funcdo real da escola na sociedade é entdo dupla. A instrucdo das
criancas, que foi sempre considerada como seu objetivo Unico, ndo é mais
do que um dos aspectos de sua atividade. O outro é a criacdo das
disciplinas escolares, vasto conjunto cultural amplamente original que ela
secretou ao longo de decénios ou séculos e que funciona como uma
mediacdo posta ao servigo da juventude escolar em sua lenta progresséo
em direcdo a cultura da sociedade global.

Do exponencial aumento no uso de tecnologias digitais disponiveis nas
Gltimas décadas, originaram-se as novas geracdes tecnologizadas. A primeira delas,
ndo decorreu das tecnologias digitais a disposi¢cdo, mas exposta as mesmas ha
juventude, familiarizando-se facilmente com tais inovacfes e ficou conhecida por
geracdo Y, a qual cresceu em um mundo de possibilidades proporcionadas por
excepcionais avancos tecnoldgicos.

A segunda geracgdo, nascida no final do século XX, nomeada de geracéo Z,
surgiu impulsionada pelas tecnologias digitais, demonstrando intimidade com tais
ferramentas, entrelacando a pratica com a investigacdo, enquanto as geracdes
anteriores se submeteram as instrucbes para posterior realizacdo das operacdes
tecnoldgicas. Tal geracdo denominada de nativos digitais - termo cunhado pelo
americano Mark Prensky (2001) — denota maior intimidade com a tecnologia e a
linguagem hipertextual nas interagcdes e construcdes das relagdes sociais, fazendo-

se uso dos meios digitais.
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Com o avanco das tecnologias digitais e o surgimento desse novo estudante,
as escolas devem acompanhar essas inovacfes na educacao; e assim, privilegiar as
competéncias e habilidades dessa nova geracao de alunos multitarefas, capazes de
executar, concomitante, diversas atividades, salientando-se que também
apresentam a predisposicdo para aquisicdo de conhecimento e exploracdo jamais
vistos em outras geracles, inclusive, trabalhar em equipes virtuais de forma
diferenciada. Esse novo publico, por meio da escola, deve ter a oportunidade de
desenvolver algumas competéncias fundamentais para ingressar com qualidade no
mercado de trabalho, podendo ter mais condi¢cdes de competir de forma igualitaria,
dentre elas, podemos citar: inteligéncia social, proficiéncia em novas midias,
colaboracéo virtual, pensamento critico e adaptativo, etc.

Portanto, o desafio da escola contemporanea seria adequar-se ao
acolhimento desse nativo digital, pois ele expressa distinta habilidade tecnoldgica,
gue deve ser desenvolvida no espaco escolar. Desse modo, torna-se fundamental
gque a escola acompanhe tais mudancas, contemplando aos alunos com uma

formacéo atualizada e contextualizada com sua realidade. Para Prensky:

Os alunos de hoje — do maternal a faculdade — representam as primeiras
geracbes que cresceram com esta nova tecnologia. Eles passaram a vida
inteira cercados e usando computadores, video games, tocadores de
musica digitais, cAmeras de video, telefones celulares, e todos os outros
brinquedos e ferramentas da era digital. Em média, um aluno graduado
atual passou menos de 5.000 horas de sua vida lendo, mas acima de
10.000 horas jogando video games (sem contar as 20.000 horas assistindo
a televisdo). Os jogos de computadores, e-mail, a Internet, os telefones
celulares e as mensagens instantaneas sdo partes integrais de suas vidas.
(PRENSKY, 2001, p.01):

De acordo com Prensky (2001), essa nova geracao interconectada é formada,
especialmente, por individuos que ndo se amedrontam diante dos desafios expostos
pelas Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo (TICs), experimentam e
vivenciam multiplas possibilidades oferecidas por novos aparatos digitais. Portanto,
esse fascinio caracteristico do nativo digital pela descoberta e experimentacao deve
ser explorado pela escola, de forma a direciona-la para o ensino e a aprendizagem
gue dialoguem e interajam com 0S novos meios tecnologicos.

Essa geracdo mais visual e intuitiva demonstra capacidade a interagcdo com

diversas tecnologias simultaneamente, visto que é parte da sua realidade desde o
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nascimento, na qual estudam, assistindo TV; navegando na internet; ouvindo
masica; trocando mensagens de texto pelo celular; plugando em jogos interativos;
promovendo cyber encontros; eles transitam entre imagens reais e virtuais com
tranquilidade; e em todos esses fatos, fazem-no com naturalidade, de forma que
ampliam a capacidade de criar conceitos e recriar novos conhecimentos mediante a
verossimilhanca entre o real e o virtual. Sendo assim, torna-se possivel afirmar que,
as TICs estdo postas como elementos estruturantes de um novo discurso
pedagdgico, bem como de relagdes sociais que, por serem inéditas, sustentam
neologismos como “cibercultura” (LEVY, 1999).

No entanto, € preciso atencdo e cuidado a utilizacdo dessas diversas
modalidades de acesso, armazenamento e intercambio de informagdes, pois podem
causar embaraco, e por vezes, equivocos por parte do estudante no momento de
selecionar, relacionar e discernir sobre 0 uso de novas midias, assim como na
escolha do melhor contetdo. Podem ainda, provocar o imediatismo e a
superficialidade que reforcam a dificuldade desse aluno no que tange ao estudo que
requer a leitura mais profunda de um tema, uma vez que a cultura digital acarreta
possivel dispersdo na busca do conhecimento e na construgcdo do saber. Em
contrapartida, essas habilidades com a tecnologia digital, tornaram-se mais factiveis
e de facil manipulacéo, para a crianca e ao adolescente de agora. Contudo, enfatiza-
se a responsabilidade e o direcionamento em tal acdo, dos responsaveis e da
escola, para que a tecnologia possa realmente auxiliar no desafio a captacao da
atencdo e motivacdo dessa nova geracao digital.

Por conseguinte, os novos desafios tecnolégicos impdem para a escola a
necessidade de constantes readequacdes pedagdgicas do processo educacional em
meio a cultura digital, visando novas formas de elaboracdo do curriculo escolar para
que apresentem maior flexibilidade e dinamicidade na aprendizagem, mantendo
assim os alunos interessados, porém, atentando-se para que processo de ensino-
aprendizagem nao venha a se tornar um espetaculo de pirotecnia tecnolégica, visto
que de nada adiantardo os avancos tecnoldgicos para a educagdo se 0S Nnovos
métodos pedagdgicos ndo estiverem além do pensamento puramente tecnoldgico.
Portanto, ha a necessidade de se transformar esses recursos em instrumentos de
socializacdo do conhecimento e de efetiva informagcdo. Sendo assim, Almeida e
Prado (2006, p.18) acreditam que:
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Para evitar ou superar o uso ingénuo dessas tecnologias, é fundamental
conhecer as novas formas de aprender e de ensinar, bem como de produzir,
comunicar e representar conhecimento, possibilitadas por esses recursos,
gue favorecem a democracia e a integracéo social.

No tocante ao aprender, destaca-se 0 novo cenario social que exige
inovacdes no campo da educacao formal, na qual a necessidade de adequac&o no
fazer pedagogico para receber o0s nativos digitais, atentando-se para as
competéncias tecnolégicas que esses ja trazem consigo. Embora haja a
disseminacdo de computadores e do acesso a rede, fica dificil imaginar quando e
como as tecnologias serdo utilizadas de forma efetiva para a producdo de
conhecimento em sala de aula e fora dela.

Além de fornecer as ferramentas técnicas, necessita-se considerar também a
formacdo e atualizacdo de professores para trabalhar com esse novo publico,
contribuindo para que adquiram habilidades relativas ao uso das tecnologias e que
as mesmas sejam, de fato, incorporadas no dia a dia da escola e nos planejamentos
diarios dos professores, criando condicbes para que o0s alunos exercitem a
capacidade de selecionar as informacdes, resolver problemas e transformar a
informacdo em conhecimento, tornando-0s usuarios criativos dos novos recursos
educacionais.

As mudancas sao necessarias para tornar a escola do século XXI, um local
atrativo e significativo, no qual o estudante queira estar. Moran (2000) afirma que
mudancas significativas decorrem do processo de ensino-aprendizagem ao se
integrarem - de maneira inovadora - todas as tecnologias, como exemplo a
telemética, que é a utilizacdo da informatica via computador, junto a outros meios de
telecomunicacdo, além das tecnologias audiovisuais, textuais, orais, musicais,
ludicas e corporais. Utilizando de forma correta, a tecnologia tende a ser uma

ferramenta revolucionaria e indispensavel para o processo educacional.
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CAPITULO 3 - ROBOTICA EDUCACIONAL

A evolucgédo da tecnologia, em muitas areas, passou visivelmente por diversas
mudancas ao longo das décadas. Entretanto, na educacao, tais mudancas ainda
hoje, caracterizam-se pela lentiddo, talvez por resisténcia ou por auséncia de
investimentos e de politicas publicas educacionais. Assim sendo, observa-se que em
pleno século XXI, no que concerne ao campo educacional, vivencia-se, em muitos
aspectos, a mesma realidade de cem anos atras.

Nesse contexto, utilizar as novas formas de tecnologia na educacao, torna-se
um novo e atraente recurso para o publico jovem do século XXI, recurso esse, que
pode ser utilizado de forma dinamica, visto que os estudantes dessa geracao sao
expostos, diariamente, a uma gama de informacdes; por conseguinte, a utilizagéo da
tecnologia tende a ser uma grande aliada no processo de aprendizagem. Com base
nisso, acredita-se que novas tecnologias, como a robdtica educacional, séo
ferramentas diferenciadas e que causam fascinio na grande maioria das criancas e
adolescentes, tornando-se recursos pedagogicos Uteis para fins educacionais.

A histéria da robdtica educacional ndo € tdo recente quanto pensamos, visto
gue ja era discutida ha mais de 40 anos por Seymour Papert - pioneiro da robdtica
educacional - ele e Cynthia Solomon publicaram um artigo sobre a linguagem de
programacao Logo: “Twenty Thingsto do with a Computer” (Vinte coisas para se
fazer com um computador). No artigo, relataram como as criancas poderiam
controlar rob6s por meio da programacao de computadores. Papert foi um visionario,
previu que os computadores poderiam, num futuro préximo, tornarem-se acessiveis
a todos os publicos. Acreditava que as criancas poderiam utilizar os computadores
como ferramenta para sua aprendizagem, ajudando-as a pensarem por si mesmas.

A robdtica educacional demonstra sua relevancia ao instigar o intelecto e a
criatividade do estudante, podendo contribuir para o desenvolvimento de habilidades
como a organizagao, raciocinio légico, cooperativismo, senso de lideranca, bem
como na resolucdo de problemas, criticidade, habilidades motoras e sensoriais,
entre outros. Rizzo afirma que: “A atividade ladica pode ser, portanto, um eficiente
recurso aliado do educador, interessado no desenvolvimento da inteligéncia de seus

alunos, quando mobiliza sua acéo intelectual’. (R1ZZO, 2001, p.40).
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Em sintese, pode-se afirmar que arobdtica educacional ou pedagodgica,
caracteriza-se por ambientes de aprendizagem que rednem Varios materiais
de sucata ou kits de montagem formados por diversas pecas, motores e sensores
controlados ou nao por computador e softwares que permitem programar o
funcionamento dos projetos realizados. Esses elementos alavancam novos
problemas e exigem resolucbes praticas que geram interesse e conhecimento,
explorando as diversas competéncias no aluno. Segundo Menezes e Santos

conforme explicag6es no Dicionario Interativo da Educacéo Brasileira:

Robdética Educacional ou Pedagdgica é um termo utilizado para caracterizar
ambientes de aprendizagem que reinem materiais de sucata ou kits de
montagem compostos por pecas diversas, motores e sensores controlaveis
por computador e softwares, permitindo programar, de alguma forma, o
funcionamento de modelos. (MENEZES; SANTOS, 2015).

Para o MEC, a proposta de roboética educacional deve visar a preparacao dos
estudantes para composicdo dos mecanismos robotizados simples baseados na
utilizacdo de "kits de montagem", possibilitando o desenvolvimento de habilidades
em montagem e programacdo de rob6s. O uso da robdtica ndo se limita a
construcdo de unidades ou protétipos automatizados, mas se fundamenta na
exploracdo conceitual de contetdos curriculares como matematica, ciéncias,
geografia, histéria e meio ambiente. Também busca desenvolver aspectos de
comportamento em grupos, lideranca e empreendedorismo, obedecendo a
maturidade e cognicdo do aprendiz. (BRASIL, 2011).

Consta no Manual de Educacao Integral do PDE (2011, p.24), que a robdética é
uma ferramenta que proporciona um ambiente de aprendizagem ladico e criativo em
contato com o mundo tecnoldgico, colocando em prética conceitos tedricos a partir
de uma situacao interativa, interdisciplinar e integrada. Permite uma diversidade de
abordagens pedagodgicas em projetos que desenvolvam habilidades e competéncias
por intermédio da ldégica, blocos logicos, nocdo espacial, teoria de controle de
sistema de aquisicdo de dados, ecologia, trabalhos grupais, organizagcdo e
planejamento de projetos.

Essa maneira inovadora de aprendizagem podera atingir o estudante do
século XXI de uma forma diferenciada e eficaz, ajudando-o a adquirir conhecimento

em diversas areas de forma ludica, o aprender brincando. Vygotsky garante que:
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A brincadeira cria para as criangas uma “zona de desenvolvimento proximal”
gque nao € outra coisa sendo a distancia entre o nivel atual de
desenvolvimento, determinado pela  capacidade de resolver
independentemente um problema, e o nivel atual de desenvolvimento
potencial, determinado por meio da resolucdo de um problema sob a
orientacdo de um adulto ou com a colaboracdo de um companheiro mais
capaz. (VYGOTSKY, 1984, p.97).

Por meio da robdtica educacional, torna-se possivel delinear a argumentacao
e produzir os mecanismos cognitivos para compreender fendmenos relacionados a
educacdo, oportunizando a abrangéncia maior de possibilidades, tais como, o
desenvolvimento do pensamento computacional, inteligéncia, capacidade cognitiva,
trabalho em equipe, 0o pensamento critico; sendo que nas atividades referentes
construcdo quanto a programacao dos protétipos roboéticos, podem desenvolver
essas e outras habilidades nos estudantes, podendo, assim, ser utilizadas pela
educacdo como aliada na exploracédo de diversas competéncias no aluno. Segundo

Nascimento:

A robética educacional visa levar o aluno a questionar, pensar e procurar
solugBes, a sair da teoria para a pratica usando ensinamentos obtidos em
sala de aula, na vivéncia cotidiana, nos relacionamentos, nos conceitos e
valores. Possibilita que o aluno, como ser humano concebido capaz de
interagir com a realidade, desenvolva capacidade para formular e
equacionar problemas. (NASCIMENTO, 2016, p.02).

Sendo assim, pode-se considerar que a robdtica educacional € viavel como
ferramenta pedagogica concernente a todas as idades, tendo em vista que se
aprende brincando pela resolugédo de problemas concretos, enfatizando-se que os
primeiros objetos da roboética tratam de montagens simples e de facil compreenséao e
a medida que sdo superadas, avancam para os de maiores complexidades, nos
quais surgem novos sensores, engrenagens, motores e, especialmente, novos

conceitos.
3.1 - ROBOTICA SUSTENTAVEL E DE BAIXO CUSTO
Assim como a inteligéncia artificial e a robotica, diversas novas tecnologias

necessarias para 0 progresso deverao surgir nos proximos anos. Dessa forma,

devem-se buscar novas fontes de energia renovaveis ou novas formas para
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conseguir insumo para suprir as crescentes demandas do século XXI, poupando
assim a natureza. Sabe-se que, devido ao consumo inconsequente, tais recursos se
encontram cada vez mais escassos e, provavelmente, ndo estardo mais disponiveis
em poucas décadas.

Assim sendo, faz-se necessario pensar no desenvolvimento econdémico e
material de forma sustentavel, que ndo comprometa o futuro das préximas geracoes,
visando menos lucro com foco maior na qualidade de vida e preservagcéo ambiental.
Para Tablata (2008, p.71), “A salvagao ecologica do planeta depende da capacidade
gue encontre a humanidade para frear as intrinsecas tendéncias depredadoras do
capitalismo em seu perene empenho por maximizar o lucro”.

Nesse sentido, a robdtica sustentével, na area educacional, pode ser uma
ferramenta util no processo de preservacdo do meio ambiente, pois é desenvolvida a
partir de diversos materiais que seriam descartados, construindo novos brinquedos e
objetos, tendo como base papelédo, plastico, motores retirados de aparelhos entre
outros, desenvolvendo assim, 0 pensamento concreto e contribuindo com as

guestdes ambientais. Para Medeiros e Wiinsch:

Sob a lente do Construcionismo, a robotica com materiais reciclaveis ou
reutilizaveis pode aprofundar as possibilidades no lidar com o pensamento
concreto, além do oferecidos pelas plataformas robéticas com robés pré-
fabricados e bem orientados ao uso. Isso é possivel devido a um nivel de
bricolagem mais profundo, que permite maior expresséo da criatividade e
descoberta de conhecimento por professores e alunos. (MEDEIROS;
WUNSCH, 2019, p.07).

No que tange a robdtica de baixo custo através do Arduino, por meio dessa
ferramenta, pode ser inserida no ambito escolar uma robotica aplicavel e viavel
financeiramente. Sendo mais uma boa opc¢do para um ensino e aprendizagem
significativos e diferenciados, utilizando a pratica aliada a teoria. Sobre os beneficios

do Arduino, Medeiros e Wunsch afirmam que:

Com relagdo a cognicdo e a aprendizagem, a atividade de programacéo
com o Arduino permite, portanto, estabelecer uma ponte entre o
pensamento concreto e o formal. Enquanto a montagem dos circuitos com o
Arduino permite lidar com os aspectos de aprendizagem mais relacionados
aos elementos fisicos, pertencentes a realidade, a atividade de
programacéo incentiva a criacdo de estruturas cognitivas que permitirdo ao
aluno lidar com as abstrag@es oriundas da escrita do cddigo, em linguagem
de programacéo. (MEDEIROS; WUNSCH, 2019, p.09).
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Conforme descrito no site do Arduino, a primeira placa de Arduino foi
introduzida em 2005 com o objetivo de ajudar alguns alunos de design - que nao
tinham experiéncia anterior em eletrénica ou programacéo de microcontroladores - a
criar protétipos roboticos funcionais que conectam o mundo fisico ao mundo
digital. A partir desse momento, Aduino tornou-se a ferramenta de prototipagem
eletrbnica mais popular usada por engenheiros e grandes corporacées. O Arduino
pode ser ainda uma ferramenta muito Gtil na educacdo em STEM/STEAM. Também
muito utilizada por designers, engenheiros, estudantes, desenvolvedores e
fabricantes de todo o mundo. Esse grupo esta usando o Arduino para inovar em
masica, jogos, brinquedos, casas inteligentes, agricultura, veiculos autbnomos e

muito mais.

3.2 - SUSTENTABILIDADE

Desde a Conferéncia Rio 92 reunifes relacionadas a preservagdo ambiental
vém ressaltando a necessidade de explorar solugbes para os problemas sociais e
ambientais que o planeta vem enfrentando, consequéncias da mudanca nos modos
de consumo e producBes nao sustentdveis como o desmatamento, poluicao,
contaminacgdo das aguas superficiais e subterraneas, ecossistemas em degradacao,
crescimento urbano e industrial, aquecimento global entre outros, tém gerado
preocupacdes em todo 0 mundo ha varias décadas.

Para buscar solucdes e refletir sobre essas praticas negativas, que exploram
0S recursos naturais sem pensar nas consequéncias geradas por tais acles, as
conferéncias mundiais - realizadas periodicamente - buscam formas de renovacéo
aos compromissos globais, compostos de metas que foram criadas para incentivar a
invencéo, inovacdo e campanhas de divulgacdo dos meios que contribuam para a
obtencdo de um meio ambiente melhor e mais saudavel.

Nessa perspectiva, em 2015, aconteceu a Agenda 2030 para o
Desenvolvimento Sustentavel em Nova York. O documento “Transformando Nosso
Mundo: A Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel” contou com 193
Estados-membros da ONU que se comprometeram a medidas transformadoras para
promover o desenvolvimento sustentavel nos proximos 15 anos. O plano indica 17

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel e 169 metas para promover vida digna
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para todos. Dentre eles, 12 metas discutem temas relacionados a sustentabilidade e
ao meio ambiente.

O compromisso com o meio ambiente deve ser uma iniciativa de todos,
entretanto, aqueles que despejam diariamente quantidades de poluentes no ar, na
terra e nos rios, sem davida, deverao rever suas politicas internas e a forma na sua
conducdo referente a gestdo, especialmente no que tange ao meio ambiente,
compromissando-se verdadeiramente na reducdo dos danos ambientais. Para
Barbieri e Vasconcelos:

Ao se comprometer com o desenvolvimento sustentavel, a empresa deve
necessariamente mudar sua forma de atuagdo para, no minimo, reduzir os
impactos sociais e ambientais adversos. Isso requer uma nova maneira de
encarar a inovacado, o que leva a ideia de inovacao sustentavel, ou seja, um

tipo de inovacdo que contribua para o alcance do desenvolvimento
sustentavel. (BARBIERI; VASCONCELOS, 2010, p.147).

Politicas publicas e leis séo criadas em todo mundo na tentativa de se inibir e,
por vezes, eliminar as acfes depredatérias ou que poluem a natureza. Barbieri
(1995. p.79) salienta que foram os Estados Unidos da América, em 1968, o primeiro
pais a estabelecer a obrigatoriedade ao governo federal por criar projetos,
programas e atividades, relatando-se os efeitos nocivos causados sobre o meio
ambiente, denominados por eles de Avaliacdo de Impactos Ambientais (AlA). Afirma
ainda, que mediante a essa legislacdo, estabeleceu-se a necessidade da
apresentacao de relatérios conhecidos como (Environmental Impact Statement) no
qual deviam conter: “...] informacdes sobre o que se pretende realizar, a
metodologia de avaliagcdo utilizada e as principais conclusées da AlA”. (BARBIERI,
1995, p.79).

Enquanto que no Brasil, a Lei n° 6.938/81, que dispde sobre a Politica
Nacional do Meio Ambiente, € o primeiro grande avanco para protecdo ambiental no
pais. Essa legislagdo demarcou de forma inovadora o0s objetivos, conceitos,
principios e instrumentos para a defesa do meio ambiente, reconhecendo, ainda, a
importancia de se preservar a natureza para melhoria na qualidade de vida, desta e
das proximas geracdes. Mesmo sendo recente, se compararmos as leis mundiais de
defesa ao meio ambiente, a lei brasileira € bem rigorosa e clara quanto as
penalidades para aqueles que causarem danos a natureza, o artigo 14 no paragrafo
§1° salienta que:
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Sem obstar a aplicacdo das penalidades previstas neste artigo, € o poluidor
obrigado, independentemente da existéncia de culpa, a indenizar ou reparar
0os danos causados ao meio ambiente e a terceiros, afetados por sua
atividade. O Ministério Publico da Unido e dos Estados tera legitimidade
para propor acéo de responsabilidade civil e criminal, por danos causados
ao meio ambiente. (BRASIL, 1981).

Diversos paises ao longo de décadas instituiram politicas de preservacdo ao
meio ambiente e investem em instrumentos de gestao sustentavel. Esses paises se
reinem com o objetivo de discutir estratégias, metas e acdes para as questdes
ambientais. As principais conferéncias ambientais internacionais que aconteceram
foram as de Estocolmo, em 1972; a Eco-92 ou Ri0o-92 em 1992; a Rio+10 em 2002;
a Rio+20 em 2012 e a mais atual Agenda 2030 para o Desenvolvimento Sustentavel
em Nova York.

Segundo documento confeccionado pela Fundacéo Bertelsmann Stiftung, na
Alemanha, em parceria com a Rede SDSN global (Rede de Solucdes para o
Desenvolvimento Sustentavel - 2019), sao apontados os paises: Dinamarca, Suécia,
Finlandia, Franca, Austria, Alemanha, Republica Tcheca, Noruega, Holanda e
Estbnia, como as dez nac¢des de maior sustentabilidade no mundo. Foram
considerados como exemplo em relacdo ao desenvolvimento sustentavel. Para
conquistar tal resultado, esses paises passaram por andlise do EPI - indice de
Desempenho Ambiental - realizada a cada 02 anos, visto que para ser considerado
um pais sustentavel, ha de ser aprovado em varios quesitos, pois 0 EPI segue
critérios bem rigidos em relacdo as questbes ambientais como: biodiversidade,
poluicdo do ar, das aguas e do solo, cuidado com a saude humana, protecdo aos
ecossistemas ambientais, cuidados com seus recursos naturais, energia e clima,
investimento em energia renovavel, e outros. O Brasil em relacdo ao
desenvolvimento sustentavel ficou na posicdo 57° (entre 162 paises) com 70,6
pontos.

Os efeitos da degradacdo ambiental, consequéncias das acfes negativas
humanas ha séculos, sucederam-se nas Ultimas décadas como a falta de agua,
alimentos, combustivel, saude, ar puro, interferindo-se na salude e na qualidade de
vida. Apesar dos avancos alcancados nas ultimas décadas, com politicas mais
severas, eficazes e direcionadas, os atuais niveis de poluicdo e contaminacéo
continuam a causar impacto relevante ao meio ambiente, contribuindo-se a

propagacdo de maleficios a saude. Pitton afirma que:
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Um dos grandes desafios para atingir o consumo sustentavel esta
relacionado com o individuo-consumidor. Por um lado, apresentam-se os
valores sociais, econémicos e psicolégicos, que “moldam a demanda dos
produtos”, fornecendo a ideia enraizada de que quanto mais se consumir,
maior sera o sucesso econdmico e o status pessoal; por outro, a dificuldade
de comunicar ao consumidor as vantagens de adotar padrdes e estilos de
vida mais eficientes. (PITTON, 2009, p.107)

Por conseguinte, nosso pais tem um longo caminho ainda para percorrer,
guando se trata de questdes ambientais e, embora politicas publicas e leis séo
evidenciadas com certa frequéncia, ainda o desconhecimento, por grande parte da
populacdo brasileira a verdadeira educacdo ambiental, traz consigo graves
consequéncias ao meio ambiente. Nesse contexto, fundamental é o papel da escola,
o de consolidar as condicbes necessarias junto as geracdes atuais e futuras para
conscientizacdo da importancia das questdes ambientais, especialmente no mundo

contemporaneo. Os PCNs (1997) sobre o meio ambiente asseveram que:

Todas as recomendacdes, decisdes e tratados internacionais sobre o tema
evidenciam a importancia atribuida por liderancas de todo o mundo para a
Educacdo Ambiental como meio indispensavel para conseguir criar e aplicar
formas cada vez mais sustentaveis de interacdo sociedade/natureza e
solugBes para os problemas ambientais. Evidentemente, a educagéo
sozinha nédo é suficiente para mudar os rumos do planeta, mas certamente
€ condicdo necessaria para isso. (BRASIL - PCNs, 1997).

Por questdo de sobrevivéncia, urge a mudanca desse quadro, superando-se
os desafios, mediante a conscientizacdo das proximas geracdes aos valores de
preservacao da natureza, do consumo cauteloso e responsavel. Atitudes simplistas
a espera que a natureza se recupere por si sO, tornaram-se inadmissiveis nos
tempos atuais, cabendo ao ser humano a recuperacdo daquilo que ele préprio

destruiu.

3.3 - AIMPORTANCIA DA ROBOTICA SUSTENTAVEL NA EDUCACAO

Ao perceber a importancia de se desenvolver na escola um assunto téao
relevante como a educacdo ambiental e integra-la a outros componentes
curriculares, oportunizam-se ao estudante a ndo cometer os mesmos erros dos
habitantes anteriores, mediante a escolha visando o cuidado com o nosso planeta.

Assim sendo, quanto mais precoce o tema for abordado, maior sucesso obtido no
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processo de conscientizacdo. O professor nesse contexto tem papel fundamental,

segundo Jacob:

Os professores (as) devem estar cada vez mais preparados para reelaborar
as informagbes que recebem, e dentre elas, as ambientais, a fim de
poderem transmitir e decodificar para o0s alunos a expressdo dos
significados sobre o meio ambiente e a ecologia nas suas multiplas
determinacdes e interseccdes. (JACOB, 2003, p.199).

Faz-se necessério que o meio ambiente seja tema central, cuja seriedade
permeie as demandas como preservacdo ambiental, reciclagem, reaproveitamento
de seus objetos pessoais, separacdo do lixo e aproveitamento dos recursos naturais
de forma responsavel. Fazendo parte da vida do estudante de forma natural e
constante; enfatizando-se que tal educacéo e respeito a natureza devem originar-se
no ambito familiar e se estender para o espacgo educacional, onde o aluno passa a
maior parte da sua vida. Dessa forma, cabe a escola proporcionar ao estudante a
verdadeira consciéncia sustentavel, instigando o gosto por questdes pertinentes ao
meio ambiente e sua preservagao partindo da sua realidade. Medeiros e Mendonca
asseveram que:

A escola é o lugar onde o aluno ir4 dar sequéncia ao seu processo de
socializagdo, no entanto, comportamentos ambientalmente corretos devem
ser aprendidos na prética, no decorrer da vida escolar com o intuito de
contribuir para a formacdo de cidaddos responsaveis, contudo a escola

deve oferecer a seus alunos os conteldos ambientais de forma
contextualizada com sua realidade. (MEDEIROS; MENDONCA, 2011, p.03).

No que tange as atividades pedagogicas que abordam as questdes
pertinentes ao meio ambiente, ha a necessidade de desenvolver o discernimento de
Se preservar 0s recursos naturais, o descarte correto dos residuos, a reciclagem e a
reutilizacdo de materiais, privilegiando-se o consumo consciente. Salienta-se que as
guestdes ambientais devem fazer parte do cotidiano escolar. Assim sendo, é
imprescindivel que a educacdo desenvolva tais temas em oficinas relacionadas a
essa questao, no qual o estudante possa compreender que todas suas acdes diarias
podem interferir diretamente no meio ambiente.

O processo educacional ocorre de maneira informal nas diversas instancias
sociais. Entretanto, o espaco escolar é um ambiente de apropriacdo de
conhecimentos sistematizados de aprendizagem formal do individuo, possibilitando

uma concepcdo mais elaborada de mundo. A escola, nesse contexto, deve realizar
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uma inovadora proposta pedagogica pautada nas demandas de preservacdo e
transformacdo de principios e valores sociais que contribuem para o
desenvolvimento de atividades significativas, como a roboética sustentavel, na qual o
aluno aprende brincando e desenvolve diversas competéncias como o héabito de
pesquisa, organizacdo, pensamento critico, lideranca, empreendedorismo,
consciéncia ambiental, resolucéo de problemas e o trabalho em equipe.

Nesse sentido, desenvolver projetos como a robdtica sustentavel, utilizando
materiais reciclaveis, € de suma importancia, pois o estudante aprendera de forma
ludica e criativa sobre diversos temas relacionados as questdes ambientais e outros
de igual importancia e, ainda, estara contribuindo com a diminuicdo de lixo
descartado no meio ambiente. Baldow e Ledo (2017, p.02), acreditam que: “O
trabalho com a Robdtica Sustentavel contribui com a diminuicdo do impacto
ambiental, no momento que reutiliza lixos eletrénicos”.

Com os materiais que seriam descartados, o discente podera conceber novos
objetos, utilizando-se das técnicas da robotica sustentavel, maravilhando-se com as
conexdes elétricas instaladas nos brinquedos, sabendo que os produtos/brinquedos
criados serdo muito significativos para esse aluno, pois, foram construidos por suas
préprias maos.

Portanto, enfatiza-se a importancia e necessidade da implantacdo nas
escolas de projetos direcionados a defesa e preservacdo do meio ambiente, por
isso, a robdtica sustentavel pode ser um recurso viavel, pois apresenta custo
reduzido, portanto, aplicavel na realidade do ensino publico, agregando-se na
proposta que defende os principios ambientais de sustentabilidade, essenciais para
o efetivo desenvolvimento da consciéncia ambiental, contemporaneamente,

indispensavel a sobrevivéncia da espécie humana e a do planeta.
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CAPITULO 4 - ALTAS HABILIDADES OU SUPERDOTACAO

O pdublico trabalhado nesta pesquisa foram os estudantes com altas
habilidades ou superdotacdo de um municipio proximo a capital paranaense, por
conseguinte, faz-se necessario conhecer o perfil e as necessidades dos estudantes
inseridos na educacao especial.

A histéria da educacdo especial brasileira, conforme Santos e Pozzebon
(2013), marca seu inicio na época imperial a partir da criacdo de algumas
instituicbes especializadas no ensino das criancas com necessidades especiais: a
Roda dos Expostos; o Imperial Instituto dos Meninos Cegos, em 1854 (atualmente
conhecido por Instituto Benjamin Constant - IBC) e o Instituto de Surdos Mudos, em
1857 (denominado hoje, por Instituto Nacional da Educacéo dos Surdos - INES),
ambos gerados no Rio de Janeiro. Somente em 1926, fundou-se o Instituto
Pestalozzi, especializado no atendimento as pessoas com deficiéncia mental. Anos
mais tarde, em 1945, através dos estudos da pedagoga e psicéloga Helena Antipoff,
a Sociedade Pestalozzi tornou-se pioneira no atendimento educacional
especializado em pessoas com superdotacdo. Em 1954, estabeleceu-se a primeira
Associacao de Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE).

Contudo, a inclusdo de criangas especiais em escolas de ensino regular, ainda
hoje, tem sido motivo de discussdo em varios meios académicos, devido ao fato que
essas criancas sao estigmatizadas e estereotipadas, no que tange ao processo de
aprendizagem e desenvolvimento. A educacao inclusiva tem causado desafios no
meio cientifico e educacional, levando-os a refletir sobre o exercicio pedagogico de
buscar formacdo e estratégias que permitam aclBes direcionadas a esses
estudantes, uma vez que essas criancas, assim como as demais, sdo possuidoras
de identidades sociais e biolégicas que precisam ser valorizadas e consideradas.

Nesse contexto, € necessario a desmitificacdo de tais oOticas ainda presentes
na sociedade, na qual € associada a educacao especial apenas aqueles alunos que
necessitam de atendimento especializado. Galvdo e Damasceno (2008, p.01)
afirmam que: “Uma sociedade mais permeavel a diversidade questiona seus
mecanismos de segregacao e vislumbra novos caminhos de inclusdo social da
pessoa com deficiéncia”.

Em relacdo aos alunos com altas habilidades ou superdotacdo, esses

necessitam de atendimento especializado de acordo com o seu diagnadstico.
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Pessoas portadoras de altas habilidades ou superdotacdo, assim como seus
familiares enfrentam diversas dificuldades. Por exemplo, muitos pais nao
conseguem ou ndo sabem lidar, com 0s anseios e expectativas que muitos tém em
relacéo a seu filho com altas habilidades ou superdotacédo. E ainda, devem enfrentar
o fato de que seu filho, muitas vezes, é visto como "diferente”. Ja os estudantes,
além de ter muitas responsabilidades precoces, muitas vezes, tem que lidar o

preconceito e incompreensao.

Segundo o MEC, em suas Diretrizes Gerais para o Atendimento Educacional
aos Alunos Portadores de altas Habilidades/Superdotacdo e Talentos, os estudantes
com altas habilidades ou superdotagédo possuem “tragcos superiores” da média geral

em relacdo ao saber e ao fazer:

Altas habilidades referem-se aos comportamentos observados e/ou
relatados que confirmam a expressdo de “tragos” consistentemente
superiores” em relagao a uma média (por exemplo: idade, producdo ou série
escolar) em qualquer campo do saber ou do fazer. Deve-se entender por
“tragos” as formas consistentes, ou seja, aquelas que permanecem com
frequéncia e duracdo no repertério dos comportamentos da pessoa, de
forma a poderem ser registradas em épocas diferentes e situacdes
semelhantes. (BRASIL, 1995, p.13).

Os individuos que expressam altas habilidades/superdotacdo sao
nomeados popularmente de expert, prodigio, precoce e génio. Todavia, a
denominagdo usual no ambito educacional é “pessoa com altas habilidades” ou
“superdotado”. Tais termos definem a crianga ou adolescente que demonstra sinais
ou indicacdo de habilidade superior ou maior aptiddo a aprendizagem em
determinada area do conhecimento, se comparado aos alunos da sua faixa etaria.
Observa-se que a maioria dos pesquisadores se utiliza de termos alternativos, como
“talento” ou “altas habilidades”. De acordo com o MEC:

De modo geral, a superdotagcdo se caracteriza pela elevada potencialidade
de aptidbes, talentos e habilidades, evidenciada no alto desempenho nas
diversas areas de atividade do educando e/ou a ser evidenciada no
desenvolvimento da crian¢a. Contudo, é preciso que haja constancia de tais
aptiddes ao longo do tempo, além de expressivo nivel de desempenho na
area de superdotacdo. Registram-se, em muitos casos, a precocidade do
aparecimento das habilidades e a resisténcia dos individuos aos obstaculos
e frustragBes existentes no seu desenvolvimento. (BRASIL, 2006, p.12).
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Ainda, segundo o MEC, existem diferentes perfis de superdotados ou com
altas habilidades ou superdotacdo, classificados por Orgaos internacionais,
enfatizando-se que ha probabilidades de combinacfes entre as habilidades, como
também, outros aspectos ndo elencados até entdo, conjuntamente a outras

competéncias, conforme o quadro a seguir:

Quadro 1: Pessoas com altas habilidades/superdotacéo

Tipo Intelectual — apresentam flexibilidade e fluéncia de pensamento, capacidade de pensamento
abstrato para fazer associacdes, producdo ideativa, rapidez do pensamento, compreensdo e

memoéria elevada, capacidade de resolver e lidar com problemas.

Tipo Académico - evidencia aptiddo académica especifica atencdo, concentracdo; rapidez de
aprendizagem, boa memdéria, gosto e motivacdo pelas disciplinas académicas de seu interesse;

habilidade para avaliar, sintetizar e organizar o conhecimento; capacidade de producdo académica.

Tipo Criativo — relaciona-se as seguintes caracteristicas: originalidade, imaginacdo, capacidade
para resolver problemas de forma diferente e inovadora, sensibilidade para as situa¢cdes ambientais,
podendo reagir e produzir diferentemente e, até de modo extravagante; sentimento de desafio diante

da desordem de fatos; facilidade de auto expresséo, fluéncia e flexibilidade.

Tipo Social — revela capacidade de lideranca e caracteriza-se por demonstrar sensibilidade
interpessoal, atitude cooperativa, sociabilidade expressiva, habilidade de trato com pessoas diversas
e grupos para estabelecer relagdes sociais, percepc¢ao acurada das situagbes de grupo, capacidade

para resolver situa¢des sociais complexas, alto poder de persuaséo e de influéncia no grupo.

Tipo Talento Especial — pode-se destacar tanto na area das artes plasticas, musicais, como
dramaticas, literarias ou cénicas, evidenciando habilidades especiais para essas atividades e alto
desempenho.

Tipo Psicomotor — destacam-se por apresentar habilidade e interesse pelas atividades

psicomotoras, evidenciando desempenho fora do comum em velocidade, agilidade de movimentos,

forca, resisténcia, controle e coordenacdo motora.

Fonte: Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/seesp/arquivos/pdf/altashabilidades.pdf. Acesso em: 22
de out. 2018.

Gama acredita que criancas e adolescentes superdotados, desenvolvem com
maior facilidade: pensamento criativo e critico, precocidade ou talento para
determinadas areas e dedicacao de forma obstinada para desenvolver determinadas
tarefas. “A precocidade esta sempre relacionada nao ao comportamento ou forma de
pensamento propriamente dito, mas, a idade em que estes sdo exibidos [...]"
(GAMA, 2006, p. 65).

O estudante com altas habilidades ou superdotacdo expressam perfil

diferenciado, no pensar, aprender, agir e no desenvolvimento de seu potencial; por


http://portal.mec.gov.br/seesp/arquivos/pdf/altashabilidades.pdf
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conseguinte, cabe ao professor, proporcionar atividades interessantes a esse
publico visando o desenvolvimento real de suas competéncias e o0 respeito as
singularidades para que haja de fato a inclusao de tais alunos na sociedade. Existem
diversas propostas de atividades para o0s estudantes com altas
habilidades/superdotacdo, no entanto, a robdtica por ter caracteristicas que
desenvolvem diversas potencialidades e se expressa atraente ao estudante,
apresenta-se como uma possivel ferramenta diferenciada no processo de ensino e

aprendizagem.

4.1 - DOCUMENTOS QUE ASSEGURAM OS DIREITOS DA EDUCACAO
ESPECIAL NO BRASIL

Nas ultimas décadas, foram criadas diversas instituicdes, leis, regras e normas
na area da educacdo especial para beneficiar esse publico. Ndo obstante, ha
algumas décadas, ja existiam algumas Instituicbes para atendimento as pessoas
com necessidades especiais; porém a principio, ndo apresentavam um carater
educacional, tendo como objetivo principal o assistencialismo.

Segundo Santos e Pozzebon, uma das primeiras leis que mencionaram
pessoas com necessidades especiais foi a Constituicdo de 1824, outorgada por D.
Pedro I, no entanto, a mesma privava do direito politico, ao incapacitado fisico ou
moral (titulo II, artigo 8°, item 1). Somente em 1988, com a Constituicdo Federal (Art.
208, 1lI), tal publico obteve o direito a educacdo escolar, de preferéncia na rede
regular de ensino.

Atualmente, existem leis que regem os direitos e deveres dos alunos da
educacado especial, tais como: o ECA — Estatuto da Crianca e do Adolescente, a
LDB 9394/96 — Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional, o PNE — Plano
Nacional de Educacédo, PDE — Plano de Desenvolvimento da Educacao, etc. Ha
também, decretos, portarias e resolugbes que foram institucionalizadas,
beneficiando pessoas com necessidades especiais.

Ao longo dos anos, conceberam-se diversos documentos oficiais no Brasil e
no mundo, que asseguram os direitos dos alunos com necessidades especiais, dos
quais, destaca-se a Declaracdo de Salamanca de 1994, sendo essa uma resolugéo
das Nacbes Unidas. O documento trata dos principios, politicas e praticas em
relacdo a educacao especial. Para o MEC:
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A existéncia de uma legislacdo representa muito mais que um conjunto de
ordens a serem cumpridas. Trata-se, antes de tudo, da superacdo do poder
do mais forte, do mais rico ou qualquer outro fator de distingdo entre os
individuos. Representa o estabelecimento de uma igualdade entre as
pessoas na definicdo ou garantia dos direitos. Com as leis, todos passaram
a ter sua conduta limitada, mas, por outro lado, ttm maior possibilidade de
protecéo de seus direitos. (BRASIL, 2007).

No Brasil diversas leis e resolucbes foram criadas para atender as
necessidades das pessoas portadoras de deficiéncia ou com necessidades
especiais. Em relagdo aos discentes com altas habilidades ou superdotacdo a
Resolucdo n° 2, de 11 de setembro de 2001, os denomina como aqueles que
apresentam singular desenvoltura na aprendizagem, em varias ou em determinadas
areas, tendo em vista que dominam rapidamente os conceitos, 0os procedimentos e

as atitudes:

Art. 5° Consideram-se educandos com necessidades educacionais
especiais 0s que, durante o processo educacional, apresentarem: Ill - altas
habilidades/superdotacéo, grande facilidade de aprendizagem que os leve a
dominar rapidamente conceitos, procedimentos e atitudes. (BRASIL, 2001,

p.2).

O Ministério da educacédo (MEC) elaborou alguns documentos, na série “A
Construcdo de Praticas Educacionais para alunos com altas habilidades ou
superdotacao”, cujo intuito seria o de auxiliar os pais e professores para a educacéo
inclusiva de qualidade. Os textos, que compdem os documentos, tratam de
estratégias, cujo objetivo seria o de desenvolver a criatividade, autoestima,
autoconhecimento, entre outros aspectos, nos estudantes. Tais textos proporcionam
maior conhecimento a familia e a escola sobre assuntos relativos aos direitos dos
estudantes com necessidades especiais. No site do MEC, ha disponibilizado - os

textos que abordam os seguintes temas:

e Encorajando potenciais,
e Orientacdo a professores,
e Atividades de estimulac&o de alunos,

e O aluno e a familia.
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No Brasil, realizam-se diversos estudos, elaboram-se leis e normas, a fim de
discutir a educacdo especial; contudo, ainda ha familiares e profissionais da
educacdo que desconhecem os direitos desses estudantes, cujas consequéncias
como a privacao e a limitacdo podem provocar possivel exclusdo de tal pablico da
sociedade. Assim, torna-se urgente que os profissionais da educacao especial se
apropriem e realizem leituras meticulosas de tais documentos para que possam
reivindicar junto aos 6rgdos competentes a efetivacdo das leis que norteiam as
acOes que contemplam tal publico.

A acdo da escola precisa ser orientada de acordo com o0s interesses e
capacidades das criancas, com o intuito de proporcionar aos alunos com altas
habilidades ou superdotacdo uma educacgao distinta e instigante, na qual perante
aos desafios académicos, sintam-se encorajados e estimulados, cujos olhares
permitam enxergar a escola como um espaco, no qual o estudante queira se fazer
presente.

Sendo assim, no quadro 2, elencam-se por ordem de data de criacéo,

determinados documentos que asseguram o direito a educagéo especial no Brasil:

Quadro 2: Documentos oficiais sobre os direitos da Educac¢éo Especial no Brasil

1 Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo - LDB (Lei 9394/96) — Arts. 4°, 1ll, V; 23;
24,11, IV, V-c; 47, 82°, 58 a 60, de 20/12/96.
2 Parametros Curriculares Nacionais: Adaptagcfes Curriculares: Estratégias para a

Educagéo de Alunos com Necessidades Educacionais Especiais (1998).

Plano Nacional de Educagéo — (Lei 10172/01) — 09/01/01.

Parecer N° 17/01 do Conselho Nacional de Educacdo/Camara de Educacao Basica03/07/01.

5 Resolucdo N° 2 do Conselho Nacional de Educagdo/Camara de Educagéo Basica 11/09/01

Institui as Diretrizes Nacionais para a Educacéo Especial na Educacéo Basica (2001).

6 Politica Nacional de Educagédo Especial na Perspectiva da Educacao Inclusiva (2008).

7 Parecer N° 13 do Conselho Nacional de Educacao/Camara de Educagédo Basica (2009).
8 Resolucao N° 4 do Conselho Nacional de Educagdo/Camara de Educacédo Basica (2009).
9 Decreto N° 6571 (2008), revogado pelo Decreto N° 7611 de 2011.

10 Decreto N° 7611 da Casa Civil da Presidéncia da Republica (2011).

Fonte: autora - dados retirados de documentos oficiais disponiveis na internet (BRASIL, 2019).
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4.2 - ROBOTICA SUSTENTAVEL OU DE BAIXO CUSTO PARA ESTUDANTES
SUPERDOTADOS OU COM ALTAS HABILIDADES

Atualmente no Brasil, as unidades escolares oferecem diversas possibilidades
aos estudantes com altas habilidades ou superdotacdo, como as atividades ou
oficinas de manga, literatura, quadrinhos, desenho, teatro, canto, danga e artes em
geral. Nesse universo, a robdtica pode se tornar um interessante recurso
pedagdgico, por apresentar carater ludico e diferenciado das demais proposicdes
gue as escolas oportunizam, visto que ampliam as habilidades dos alunos, por meio
dos desafios ldgicos, utilizando-se da linguagem de programacéo, podendo assim,
desenvolver o raciocinio légico, a criatividade, a capacidade de analise, de sintese e
a socializacao. Desse modo, a tecnologia e, especialmente, a roboética oportunizaria
a esse publico, por meio das diversas possibilidades que permeiam as atividades
diferenciadas, o desenvolvimento de suas habilidades, despertando o real interesse
a aprendizagem. Segundo Zilli:

A Robdética Educacional é um recurso tecnolégico bastante interessante e
rico no processo de ensino-aprendizagem, ela contempla o
desenvolvimento pleno do aluno, pois propicia uma atividade dinamica,
permitindo a construgdo cultural e, enquanto cidadao tornando-o autbnomo,
independente e responséavel. (ZILLI, 2004, p.77).

No ensino e na aprendizagem dos alunos com altas habilidades ou
superdotacdo, a robdtica pode ter grande relevancia, pois pode despertar nos
estudantes possiveis habilidades, até entdo desconhecidas. Por se tratar de uma
ferramenta diferenciada e significativa, a robética auxilia na aprendizagem desse
publico, e sua utilizacdo pode potencializar a aprendizagem, bem como, inclui-los de
forma lddica nesta sociedade digital, aprofundando e trazendo novos

conhecimentos. Para Pereira (2016, p.15):

Tendo em conta que as tecnologias tém permeado o viver no mundo
contemporéneo e o interesse, a0 menos nesses Ultimos anos, de muitos
jovens por aparatos tecnolégicos, a cada dia mais acessiveis, talvez a
utilizacdo da robdtica educacional possa trazer alguns beneficios na
superacao de certas barreiras na aprendizagem ou no enriqguecimento do
processo de ensinar e aprender.

Entretanto, a escola publica, geralmente, ndo possui recursos financeiros

para adquirir os kits industrializados, pois eles tém um custo muito alto e nem
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contam com profissionais capacitados para trabalhar com esses kits. Nesse
contexto, a proposta de se trabalhar com oficinas de roboética sustentavel com
sucatas acaba sendo uma boa alternativa, pois ndo necessita de muitos recursos
para ser aplicada e nem de uma capacitacdo elaborada para os professores. Além
do que, a maioria dos estudantes com altas habilidades ou superdotacdo possui
habilidades manuais incriveis, que |he possibilita planejar e construir com muita
agilidade.

Ja em relacdo a robodtica de baixo custo com Arduino, mesmo sendo mais
acessivel, por ter custo mais baixo do que os kits industrializados, no que diz
respeito ao preparo dos professores para trabalhar com essa ferramenta, requer
uma formacdo mais elaborada. No entanto, o Arduino ndo deixa de ser mais um
recurso importante para ser utilizado em prol da educacdo, devido a seu

custo/beneficio em relacdo aos kits industriais.
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CAPITULO 5 - METODOLOGIA DA PESQUISA

A presente pesquisa optou por abordagens qualitativas e quantitativas, nos
quais os dados obtidos foram coletados por meio de entrevistas com familiares, bem
como mediante a observacdo de pequenos grupos de estudantes que apresentavam
altas habilidades/superdotagéo, analisando-os e examinando as diversas reagdes
durante as oficinas concernentes a introducdo de ferramentas tecnoldgicas ndo tao
comuns na escola, como € o caso da robatica.

Como suporte tedrico, foram utilizados os estudos de Moreira e Caleffe, que
defendem a pesquisa qualitativa, visando explorar as idiossincrasias do individuo,
como também a sua realidade. Ainda segundo Moreira e Caleffe, obtém-se os
resultados sob a forma verbal, pela escrita ou por gravagéo. Os autores inferem que
a metodologia nao significa apenas “fazer pesquisa”, mas conjuntamente especificar
o modo de acdo com a finalidade definida, a qual possibilitaria 0 entendimento do

processo como um todo:

A metodologia é uma abordagem geral para estudar o tépico de pesquisa.
Ela estabelece como o pesquisador ira estudar o fenbmeno. Portanto, a
metodologia é o estudo dos caminhos, dos instrumentos utilizados para se
fazer ciéncia. O objetivo da metodologia é o de ajudar a entender, ndo o
produto da investigacéo, mas sim o processo em si. (MOREIRA; CALEFFE,
2011, p.248).

Necessaria também a este trabalho foi a pesquisa exploratoria, haja vista a
diversas investigacfes que se sucederam de forma ampla e sistematica, que ao
longo do processo, acrescentaram pertinentes informagdes aos estudos
relacionados ao tema da pesquisa, contando-se ainda, com experiéncias praticas

aplicadas ao publico pesquisado. Nesse sentido, Gil afirma que:

Muitas vezes as pesquisas exploratorias constituem a primeira etapa de
uma investigacdo mais ampla. Quando o tema escolhido é bastante
genérico, tornam-se necessarios seu esclarecimento e delimitacdo, o que
exige revisdo da literatura, discussdo com especialistas e outros
procedimentos. O produto final deste processo passa a ser um problema
mais esclarecido, passivel de investigacdo mediante procedimentos mais
sistematizados. (GIL, 2007, p.73).

Sendo caracterizada como uma pesquisa empirica, pois aconteceu por meio

da coleta de dados obtidos nas entrevistas, nas observagoes feitas no decorrer das
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oficinas e no ambiente virtual de aprendizagem. Foi realizado ainda, o estado da
arte, feito por meio de uma Revisdo Sistematica de Literatura sobre o tema
pesquisado. Nos topicos seguintes, abordar-se-do com detalhes, sobre a RSL, as
oficinas préticas, as atividades realizadas no Ambiente Virtual de Aprendizagem, as
entrevistas e analise dos dados, cujo foco foi os estudantes que denotam altas

habilidades ou superdotacao.

5.1 - REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA

O objetivo desta Revisdo Sisteméatica de Literatura é a apresentacdo do
estado da arte em relacdo aos estudos, cujos temas abordam o desenvolvimento do
trabalho através da robdtica as criancas especiais no ensino fundamental I, como
também o estudo de tal tecnologia e sua possivel utilizacdo em diversos setores, e
as contribuicGes na area educacional, considerando-se que nos ultimos anos ha
diversos estudos a fim de auxiliar a aprendizagem de criangas com necessidades
especiais, e uma das ferramentas contempladas para esse propésito tem sido a
robotica.

Nessa perspectiva, este trabalho analisa determinados estudos, os quais
discutem a forma que a robdtica poderia auxiliar na educac¢do de criancas com
necessidades especiais, especificamente as com altas habilidades ou superdotacéo.
A pesquisa foi realizada em diversos repositorios, sites de busca e bibliotecas
digitais, artigos e dissertacbes, que direcionaram a esses temas em questao,
delimitando os anos de 2012 até 2018.

Utilizou-se a metodologia de Revisdo Sistematica de Literatura no
planejamento, na execucdo, na revisdo e apresentacdo dos resultados deste

trabalho, que para Galvao e Pereira:

Ao estudar um tema, frequentemente nos deparamos com resultados
contraditérios. Um caminho coerente para tentar esclarecer controvérsias é
apoiar-se apenas nos estudos de melhor qualidade sobre o assunto.
Partindo desse principio, surgiu um novo delineamento de pesquisa: a
revisdo sistematica da literatura. Trata-se de um tipo de investigacao focada
em questdo bem definida, que visa identificar, selecionar, avaliar e sintetizar
as evidéncias relevantes disponiveis. (GALVAO; PEREIRA, 2014, p.183).

A pesquisa revelou que a maioria dos trabalhos faz uso em suas

metodologias, de oficinas com kits industrializados de robética. Quase todos também
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reconhecem a importancia de se introduzir a robdtica na educacéo, certificando-a
como uma importante ferramenta no ensino-aprendizagem em todos os niveis de
ensino. De uma forma geral, este trabalho atingiu os objetivos pretendidos, pois

respondeu a todas as questbes que se propos.

5.1.1 - Premissas da RSL

O dominio da tecnologia pelo ser humano sempre foi sinébnimo de
sobrevivéncia, longevidade e de poder. A tecnologia tem mudado nossas vidas ha
diversos séculos e por que ndo dizer ha milénios. Desde tempos remotos, 0s
primeiros habitantes do planeta ao descobrirem e fazerem uso das primeiras formas
de tecnologia passaram a evoluir e a viver mais e melhor, devido a utilizacdo da
mesma, as primeiras tecnologias primitivas foram a descoberta do fogo, as pinturas
rupestres, a invencao da roda, a criacdo de armas e ferramentas pré-historicas,
entre outras.

A partir do surgimento do homem moderno, muitas inovagdes aconteceram e
atualmente nos deparamos com tecnologias futuristas como é o caso da robotica.
De acordo com Mataric (2009, p.21), robdtica “é o estudo dos robés, o que significa
gue € o estudo da sua capacidade de sentir e agir no mundo fisico de forma
autébnoma e intencional’.

Para Groover (1988, p.03) “O campo da robdtica tem sua origem na ficgéo
cientifica. A palavra rob6 foi extraida da traducéo inglesa de um conto de ficcdo na
Tchecoslovaquia por volta de 1920”. No entanto, Isaac Asimov, um escritor de ficcdo
cientifica, foi o primeiro a usar o termo robética, em seu livro intitulado “Eu, Robd”,
tendo como base o termo robd de Capek. No meio educacional, os primeiros
conceitos sobre robdtica surgiram com Papert (1986) em meados do ano de 1986,
nos Estados Unidos.

A robotica na educacéo tem sido utilizada como uma alternativa para o ensino
aprendizagem dos estudantes, tendo em vista que na robotica educacional, é
possivel criar argumentacdo e mecanismos cognitivos para compreender fenébmenos
relacionados a educacdo, oportunizando assim, uma abrangéncia maior de
possibilidades para desenvolver a inteligéncia e a capacidade cognitiva. Segundo
Nascimento (2016, p.05):
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[...] entendemos que a robdtica educacional pode ser utilizada como
mediagdo pedagodgica para potencializar o desenvolvimento do cognitivo
dos estudantes quando € inserida nas aulas com uma orientagédo
pedagodgica. E apesar do docente ter consciéncia da importancia de inserir
esse recurso pedagogico no contexto educativo, precisam planejar aulas
gue estimulem o0s estudantes a serem sujeitos ativos e autbhomos em
relagdo ao desenvolvimento de aulas em que se use a robotica, com a
possibilidade de construir robés que propiciem uma reflexdo sobre as
solucdes possiveis para alcancar os resultados esperados de acordo com a
proposta da atividade, através da socializacdo e da interacdo entre os
estudantes na montagem dos protétipos.

Por conseguinte, este trabalho tem o objetivo de apresentar o estado da arte
das pesquisas na area da robodtica educacional com criangas especiais no ensino
fundamental | e como elas aprendem com o auxilio dessa ferramenta, sobretudo, no
que diz respeito aos superdotados ou com altas habilidades. Entretanto, ao realizar
as pesquisas sobre o assunto, foram estendidos os estudos que compreendem
também, o trabalho em robdtica com criancas autistas, mesmo ndo sendo o foco
deste trabalho, tal publico foi incluido nesta RSL, pois foi observada a relevancia
para a efetivacdo deste trabalho. Segundo Sabatella, os estudantes com
necessidades educacionais especiais aprendem e se desenvolvem de forma
singular e em niveis diferentes em relacdo aos demais (SABATELLA, 2008).

Adotou-se para esse levantamento a Revisao Sistematica de Literatura (RSL).
Para se construir uma boa RSL, faz-se necessario o respeito a critérios, dentre eles,
paciéncia e tempo disponiveis para pesquisa, pois ao deparar-se sobre determinado
tema, surgirdo milhares de correspondéncias, que — paulatinamente — deverdo ser

filtrados e separados por relevancia para a pesquisa. Sobre RSL Sampaio observa:

Uma revisdo sistematica, assim como outros tipos de estudo de reviséo, é
uma forma de pesquisa que utiliza como fonte de dados a literatura sobre
determinado tema. Esse tipo de investigacdo disponibiliza um resumo das
evidéncias relacionadas a uma estratégia de intervencdo especifica,
mediante a aplicacdo de métodos explicitos e sistematizados de busca,
apreciagdo critica e sintese da informacdo selecionada. As revis6es
sistematicas sdo particularmente Gteis para integrar as informacdes de um
conjunto de estudos realizados separadamente sobre determinada
terapéutica/ intervencdo, que podem apresentar resultados conflitantes e/ou
coincidentes, bem como identificar temas que necessitam de evidéncia,
auxiliando na orientacdo para investigacbes futuras. (SAMPAIO, 2007,
p.84).

Na revisédo, deve-se iniciar a investigacdo pelo resumo, pois € nele que se
expressam as evidéncias concernentes ao que se busca e, posteriormente, pode-se

averiguar de forma mais criteriosa os trabalhos que apresentam maior relevancia



99

para a pesquisa. Outro importante fator € o de delimitar o ano dos trabalhos de tais
pesquisas, preferencialmente os mais recentes, haja vista que com a RSL é possivel

coletar dados sobre os temas mais expressivos dos ultimos anos.

5.1.2 - Metodologia aplicada na RSL

O processo de construgdo do “estado da arte” ou Revisdo Sistematica de
Literatura (RSL) teve como objetivo inicial, rastrear os estudos sobre a robética
aplicada com criancas com altas habilidades ou superdotacdo. No entanto, ao
pesquisar sobre essa tematica, observou-se que ha poucos estudos sobre esse
assunto. Nesse sentido, as pesquisas foram ampliadas para outros temas, de igual
importancia para o desenvolvimento da pesquisa: robotica educacional, robdtica
para criangas com autismo e robotica na educacéo especial como um todo.

As bases submetidas foram os portais: da Capes, Google Académico,
Repositorio da Producdo Cientifica e Intelectual da Unicamp, Portal do Inep e na
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD/IBICT).

As pesquisas foram delimitadas entre os anos de 2012 até 2018, as buscas
foram iniciadas pelo portal da Capes, com o tema: roboética educacional, no qual ha
48 estudos, cuja relevancia para o trabalho consistiu em apenas 02 estudos.

No que tange a robdtica para os alunos com altas habilidades ou
superdotacao, verificou-se apenas 01 estudo, o qual foi incluido neste trabalho.
Quanto ao Autismo e a robdtica ou ensino de robdtica para criancas autistas, ndo ha
registros de estudos na Capes até a conclusao desta pesquisa.

Contudo, no Google Académico, nesse primeiro momento, identificaram-se
993 trabalhos, sendo a maioria dos estudos duplicados, por essa razao, somente 02
documentos foram considerados pertinentes. Ja a roboética aplicada aos alunos de
altas habilidades ou superdotacéo, ha 01 artigo, e esse foi utilizado. Ao que se refere
as criancas autistas, ha 09 estudos sobre o tema, dos quais 04 foram-nos
relevantes.

Na biblioteca virtual da Unicamp sobre robética educacional, ha 01 trabalho, o
qual ndo se mostrou pertinente para esta proposi¢cdo. Em relagdo a aplicacdo da
robdtica para criangas com altas habilidades ou superdotacéo existe 01 artigo, cuja

leitura e analise apontaram para a inser¢cao do referido neste trabalho. Porém,
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constatou-se a auséncia de estudo referente ao tema em questdo para as criancas
autistas.

No Portal do Inep, ao pesquisar sobre robdtica educacional, apenas 01 artigo
foi identificado nas buscas e esse nao foi interessante para esta pesquisa. Ndo ha
estudos no que tange a robodtica para as criangcas com altas habilidades ou
superdotacdo. No mesmo endereco eletrdnico, no que diz respeito ao ensino de
robotica para criangas autistas, inexistem trabalhos académicos. No tocante a
robdtica visando o publico da educacao especial, ha 02 artigos; no entanto, ambos
duplicados e nédo relevantes para este estudo.

Na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacbes (BDTD/IBICT),
apontaram-se sobre a robdtica educacional, 91 artigos, dos quais apenas 01 se
destacou como util para esta proposta. Nao ha registros sobre robética para criancas
com altas habilidades ou superdotacdo e, tampouco para 0s autistas. Vinte
resultados no IBICT foram identificados, mas nenhum com importancia para esta
pesquisa.

Dessa forma, os resultados desta RSL, estruturando-se a partir da leitura dos
resumos dos trabalhos abordados, bem como da analise na integra de 13 estudos.

A seguir, serdo apresentados nos quadros e graficos, os critérios que foram

utilizados para inclusao e exclusdo dos estudos.

Quadro 3: Critérios de exclusdo e de inclusao.

Critérios de Incluséo Critérios de Excluséo
Artigos completos sobre o tema desta pesquisa Artigos duplicados
Teses, dissertacdes e artigos sobre os temas Artigos em outras linguas
Robdtica educacional ou pedagdgica Artigos resumidos

Robdtica para criangas com altas habilidades

Artigos nédo relevantes (excluidos pelo
Robdtica e a educacgédo e Especial titulo, resumo, palavras-chave nédo

relacionados aos objetivos desta RSL).
Artigos em portugués

Fonte: Autora (2018).
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Quadro 4: Resultado geral da busca da RSL.

Site/Repositério Artigos encontrados Artigos analisados Artigos incluidos
sobre todos os temas | somente o resumo | Analisados naintegra
Capes 3.202 17 04
Google Académico 5.124 15 07
Repositério Unicamp 93 09 01
Portal do Inep 01 01 00
BDTD/IBICT 1.464 18 01
TOTAL 9984 60 13

Fonte: Autora (2018).

Quadro 5: Trabalhos utilizados na RSL.

Robotica e Robotica e
. o Robética e Robética ~ altas Total
Site/Repositorio . : Educacéo o
Autismo educacional ' habilidades/ geral
Especial ~
Superdotacéo
Capes 00 02 01 01 04
Google Académico 04 02 00 01 07
Repositério Unicamp 00 00 00 01 01
Portal do Inep 00 00 00 00 00
BDTD/IBICT 00 01 00 00 01
TOTAL 06 05 01 01 13

Fonte: Autora (2018).
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Assunto e Site/
ID tipo de Titulo Ano Autor(s) o
Repositorio
trabalho
Robdtica para | Estratégias de controle de GOULART, C,; Google
alunos robd social para interagéo BINOTTE, V.; Académico
E1l | autistas com criangas com 2017 | VALADAO, C,;
(Artigo) transtorno do espectro CALDEIRA, E;;
9 autista BASTOS, T.
Robética para | Maria: um robd para GOULART, C,; Google
alunos interacdo com criangas VALADAO, C.; Académico
E2 | autistas com autismo 2017 | CALDEIRA, E. M.
(Artigo) O; BASTOS, F. T.
Robdtica Robdtica educacional: ALMEIDA, L. C. Google
E3 educacional uma possibilidade para o 2013 F.; SILVA, J.S.D. Académico
. ensino e aprendizagem. M.; AMARAL, H.
(Artigo)
J.C.
Robdtica Robotica educativa, D'ABREU, J.V.V.; | Google
educacional pedagégica na era digital. RAMOS, J. J. G.; | Académico
E4 (Artigo) 2012 | MIRISOLA, L. G.
9 B.; BERNARDI,
N.
Robdtica para | Utilizacdo de plataforma FALE, F. R. Google
alunos robdtica no processo de Académico
E5 autistas aprendlgag_em dfa _ 2012
(Dissertacao competéncias basicas — um
de mestrado) caso de estudo com
criangas.
Robética Ambiente de TORRES, V. P.; | Capes
educacional programagéo baseado na )
E6 (Artigo) web para robética 2014 BURLAMAQUI, A.[F;
9 educacional de baixo AROCA, R.V.
custo.
Robdtica para | Estudo do efeito da Google
alunos utilizacdo de uma SILVA, S. I. A. Académico
E7 autistas _plataformii robotlcgi na 2012
(Dissertacao intervenc&o em criancas
de mestrado) com perturbacdes do
espetro do autismo.
Robética na A robética educacional LOPES, L.; M;; Capes
educacéao como ferramenta SANTOS L. M;;
especial multidisciplinar: um SOUZAL.F. F,;
E8 | (Artigo) estudo de caso para a 2015 | BARROSO M. F.
formacdo e inclusédo de S.; SILVA, C. V,;
pessoas com deficiéncia. SERPAB. R;;

PEREIRA, E. B.
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Robdtica O uso de Arduino na
educacional criagdo de kit para 2014 .
E9 (Dissertacio ofiginas de robdtica de 0 FABRIJ. L. A. Ibict
de mestrado) balxp custo para escolas
publicas.
C
Robdtica A robética educacional e HITOLINA, R. F.; | Capes
educacional as tecnologias da SCHEID, N. M. J.
. informacéo e
E10 | (Artigo) comunicacdo na 2015
construcédo de
conhecimentos
substantivos em Ciéncias
Naturais.
Robdtica para | O funcionamento do DELOU, C. M. C. | Capes
E11 alunos com programa de atendimento
altas a alunos com altas 2014
habilidades ou | habilidades/superdotacao
« (PAAAH/SD-RJ).
superdotacao
(Artigo)
Robdtica para | Educacéo para alunos FREITAS, S. N. Unicamp
E12 alunos com com altas
altas habilidades/superdotagédo | 212
habilidades ou | : encaminhando
superdotacio potenciais para um
programa de
(Artigo) enriquecimento.
Robdtica para | Altas PEREIRA, W. R. Google
alunos com habilidades/superdotacdo F. Académico
altas e robdtica: relato de uma
E13 | habilidades ou | experiéncia de 2016

superdotacao

(Dissertacao
de mestrado)

aprendizagem a partir de
Vygotsky.

Fonte: Autora (2018).
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Figura 1: Artigos encontrados.

Artigos encontrados sobre os temas

H Capes
B Google Académico
ORepositdrio da Unicamp

B Portal do Inep

@BDTD/IBICT
Fonte: Autora (2018).
Figura 2: Trabalhos utilizados.
TOTAL
BDTD/IBICT
Portal do Inep OTotal geral

M Robdtica e altas habilidades/

Repositorio Unicam
- - E Robdtica e Educagdo Especial

E Robdtica educacional

Google Académico
= Robdtica e Autismo
Capes

0 2 4 6 8 10 12 14

Fonte: Autora (2018).

A relacdo completa dos trabalhos incluidos nesta revisdo sistematica de
literatura pode ser visualizada na tabela 4. Para referenciar os dados e resultados
encontrados nesta RSL, usaremos como identificador (ID) de cada estudo, E1 até

E13, significando a letra E= Estudo.

5.1.3 - Detalhamento do resultado da busca

Para a base de analise desta Revisao Sistematica de Literatura, elaborou-se

a seguinte pergunta: Como a robética contribui no desenvolvimento intelectual de
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criancas com altas habilidades ou superdotacdo e do ensino regular dos primeiros
anos do ensino fundamental?
Por conseguinte, para as respostas a interrogacdo acima, definiram-se as
seguintes questdes:
e Q1: Quais os principais objetivos dos estudos analisados?
e Q2: Que metodologias séo citadas nos estudos e quais ferramentas sao
utilizadas para o desenvolvimento das mesmas?
e Q3: O que se busca com o projeto e quais os resultados obtidos?
e Q4: Quais teorias pedagdgicas sao utilizadas?
e (Q5: Quais as areas do conhecimento que sédo exploradas nos artigos:
e Q6: Que publico alvo esta sendo focado nos trabalhos de pesquisa?
e Q7: Quais trabalhos séo teorias e/ou reflexbes e quais apresentam
experiéncias aplicadas?

*Utilizaremos a letra (Q = questao) para identificar as perguntas do Q1 até Q7.

e QI1: Quais os principais objetivos dos estudos analisados?

As respostas comp8em-se dos principais objetivos dos artigos analisados em
relacdo aos temas estudados.
E1l: O objetivo do trabalho E1 é o desenvolvimento e a aplicacdo de um robd mével
social para interacdo com criancas com Transtorno do Espectro Autista (TEA).
E2: Rob6 desenvolvido para interacdo com criancas autistas, cujo objetivo € o de
estimular a atencdo delas, bem como desenvolver as habilidades sociais e a
capacidade de interagir com a realidade circundante.
E3: Desmistificar a robotica e suas tecnologias como complexas, compreendendo
conceitos tedricos e praticos, acessiveis inclusive para agueles que nunca tiveram
acesso.
E4: Tornar-se um projeto educacional utilizando tecnologia, inclusédo digital e
adensamento da cadeia produtiva comercial no Brasil.
E5: Avaliar os possiveis beneficios da utilizagdo de uma plataforma robdtica na
intervencao das perturbacdes do espetro do autismo (PEA), em especial, promover
a capacidade de comunicacao interpessoal das criancas — publico alvo desta
pesquisa. Sendo assim, o propésito deste trabalho € o de que a plataforma robdtica
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funcione como uma ferramenta de auxilio na intervencédo das PEA e que estimule a
capacidade de comunicacdo dessa crianca.

E6: Facilitar a forma de aprendizagem dos estudantes, além de compreender os
programas e sistemas de hardware abertos e de baixo custo, como o Arduino uno,
além de métodos modernos e diferentes abordagens de programacao.

E7: A intencdo principal deste trabalho € a introducdo de uma plataforma robdtica
nas metodologias de intervencdo de criancas com PEA, de forma a analisar se a
robdtica contribuiu ao ensino e a aprendizagem dos estudantes envolvidos. Assim
sendo, a finalidade do projeto é o de desenvolver nas criancas a autonomia,
tornando-as dinamicas, visando também melhorar a capacidade de interacdo e
comunicacdo, oportunizando a aprendizagem de novas competéncias sociais e
académicas, bem como, captar a atencdo delas, aumentando o tempo de
concentracdo nas atividades durante as experiéncias.

E8: Objetivou-se estabelecer uma interagdo com a comunidade externa da UFSJ no
que diz respeito a introducao da robotica no ensino fundamental e médio de escolas
publicas com baixo desempenho no Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM),
incluindo, também, estudantes com deficiéncia dessas mesmas instituicoes.

E9: Apresentar: Introducdo ao Arduino, introducdo ao ambiente grafico de
programacao Miniblog, introducdo a eletrdnica, montar e programar um robd
seguidor de linha, assim como, montar e programar um robd explorador.

E10: Investigar a contribuicdo do uso do LEGO educacional integrado as
ferramentas das TICs, em especial, os recursos da Web 2.0, bem como na
promocdo de aprendizagem significativa e construcdo de conhecimentos
substantivos em ciéncias naturais.

E11: Os objetivos podem ser categorizados em diagndstico, orientacdo a familia e a
comunidade escolar, atendimento educacional especializado, aceleracdo de
estudos, formacao docente, pesquisa e valorizacao de projetos analogos a robotica.
E12: O objetivo foi debater sobre possibilidades de atendimento educacional
especializado para alunos com altas habilidades/superdotacdo, por meio de oficinas
semanais de robdtica.

E13: Investigar possibilidades do uso da robdtica educacional na aprendizagem de

alunos com altas habilidades/superdotacéo.
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e Q2: Que metodologias séo citadas nos estudos e quais ferramentas estao

sendo utilizadas para o desenvolvimento desta metodologia?

El: Ferramentas de contato visual, toque fisico, atencdo compartilhada,
engajamento em atividades interativas, imitacdo, comunicacao verbal dentre outras.
E2: Videos, interacdo das criancas com o0s robds, tarefas com pontuacéo e alcance
de metas.

E3: Oficinas tedricas e pratica que ocorreram em dois momentos: questionamentos
e reflexdes dos participantes, cujos objetivos foram os de estabelecer o que é a
robdtica na expresséao lato sensu e especificar a robética educacional; e no segundo
momento, o desenvolvimento por meio de oficinas, da parte pratica da proposicéo,
com a construcdo e programacao de robds, nos quais foram usados softwares,
hardwares livres e materiais do descarte eletronico.

E4: Foram utilizados computadores de baixo custo e o programa de software
Scratch, Arduino em consonancia da aquisicdo de material para montagem da
estrutura béasica para controle de diferentes tipos de dispositivos robdéticos,
montagem e testes experimentais de alguns dispositivos robdticos e solicitacdo de
diversas pesquisas que constituiram o inicio do projeto em questéo.

E5: Definiram-se duas atividades relacionadas com competéncias distintas:
guantidade e solicitacdo de um objeto. Exploracéo e utilizacdo livre de rob8s para
auxiliar criancas autistas. Realizacdo de pré-teste e pos-teste, investigacdo das
criancas através de diversas sessdes. Utilizacdo de robbs da Lego nas atividades.
E6: Oficinas para programar robds e sistemas embarcados® em geral, utilizando-se
do hardware aberto e de baixo custo, com énfase no Arduino, também, foi
disponibilizada uma plataforma de Arduino com uma linguagem de programacao
mais facil e dotada de recursos didaticos para alunos iniciantes.

E7: Para viabilizar o desenvolvimento do processo deste projeto, kits da Lego foram
distribuidos as criancas para manipulacao e construcéo de diversos objetos durante
0S encontros.

E8: Foram oportunizados para os estudantes, cursos de roboética educacional, os
quais divididos por ciclos ou moédulos, do bésico ao avangado. Cada ciclo com

periodos de dois, quatro ou seis meses. Utilizaram-se os kits da Lego e Arduino.

8 Sistema embarcado (ou sistema embutido) € um sistema micro processado no qual o computador é
completamente encapsulado ou dedicado ao dispositivo ou sistema que ele controla. Disponivel em:
http://www.embarc.com.br/p1600.aspx. Acesso em: 03 mai. 2018.


http://www.embarc.com.br/p1600.aspx
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E9: Oficinas de robotica com periodos previstos de 24 a 30 horas, nas quais foi
disponibilizado ao aluno, o material didatico contendo todos os itens e topicos dos
componentes necessarios para a montagem de cada robd, bem como toda a
programacao necessaria e a teoria envolvida no funcionamento do mesmo.

E10: Desenvolveram-se atividades de pesquisa bibliografica, projecdo, montagem e
programacao de robés com o material da marca Lego educacional, vivenciando-se
as tematicas concernentes aos sistemas do corpo humano; assim como, a criacao
de um blog para maior interacao entre os membros do grupo.

E11l: A pesquisa-acao foi a contemplada para o desenvolvimento da metodologia
utilizada no programa de atendimento a alunos com altas habilidades/superdotacéo,
realizadas por meio de entrevistas diagndsticas, orientacdo a familia e a comunidade
escolar, também a otimizacdo dos estudos.

E12: O projeto de robodtica aconteceu semanalmente, aos sabados, no periodo da
manha, em uma escola da cidade de Santa Maria (RS), que disponibilizou o espaco
fisico, para discussao, reflexdes e estudos, além de encontros paralelos para
planejamentos e o contato com os apoiadores.

E13: Oficinas para constru¢cdo de maquetes e apresentacao publica dos trabalhos
realizados. A metodologia aplicada foi a pesquisa-acdo, cujos instrumentos
empregados nas oficinas foram os materiais pedagdgicos e recursos didaticos
especificos trazidos pelo pesquisador, tendo como base, tesouras, estiletes, colas,
papeldes, fios elétricos, pecas para a montagem de partes e construcdes de robés,

videos, tutoriais, livros e outros.

e Q3: Quais os resultados obtidos? Foram identificadas outras propostas e

solucbes?

Nessa perspectiva, sucederam-se analises dos estudos realizados pelos
autores pesquisados citados no quadro 6, a fim de verificar os resultados por eles
presumidos, referentes a seus trabalhos, e as propostas de possiveis solugbes -
sejam tedricos ou praticos — diante das dificuldades. Posto que, os resultados
obtidos pelos autores em suas pesquisas se apresentam detalhados nos tépicos
seguintes:

El: Observou-se a ampliacdo do vocabulario no discurso (fala), bem como a

expansdo da comunicacdo e interacdo social dessas criancas. Resultados
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preliminares deste estudo apresentaram diferentes estatisticas relativas ao contato
visual e comportamentos de imitacdo da expresséao facial das criancas estimuladas
pelo robd. Senso que as proximas etapas do trabalho consistirdo na construcao final
de uma estrutura externa para o robd, conferindo-lhe carater ladico para atrair a
atencao das criancas com TEA.

E2: Estimulo de habilidades visando a interacdo social das criancas autistas e
engajamento mediado pelo robd. O trabalho evidencia a necessidade de melhorias e
ajustes no sistema robaético para que o rob6 se torne uma potencial ferramenta que
auxilie no desenvolvimento das habilidades sociais, contemplando-se um conjunto
maior de criancas com necessidades educacionais especiais.

E3: Os recursos vidveis apontam para as diversas possibilidades as novas
abordagens de ensino-aprendizagem, com o auxilio da robdética, visto que o0s
resultados obtidos expressaram maior envolvimento dos estudantes e da equipe
pedagogica ao se depararem com o0s desafios propostos. Durante todo processo
observou-se, a ampliagcdo na capacidade de resolucéo de problemas académicos e,
como consequéncia, a busca pelas solugdes, esse processo resultou na construcao
do conhecimento de todos os envolvidos no projeto.

E4: Busca-se a implantacéo definitiva da robotica pedagdgica na escola pesquisada,
como atividade curricular. Resultados: Envolvimento e interesse sobre a robotica
pedagdgica por parte dos professores e alunos. Salienta-se que, nesse percurso, 0s
estudantes criaram, também, um blog sobre a robética pedagogica.

E5: Constata-se o interesse dos participantes, cada vez maior por roboética, pela qual
demonstram a compreensdo e proximidade com a proposta. Pode-se afirmar que a
maioria das criancas demonstrou bastante interesse no robd, foi observada a
evolucdo significativa nas competéncias relacionadas com as atividades que |hes
foram atribuidas. Verificou-se, em todos os casos, um aumento no nimero de vezes
que o robd era fixado pela crianca, e apenas num dos cinco casos se observou um
aumento do indicador “ignora”.

E6: Busca como proposta introduzir a montagem e programacao dos robds,
utilizando-se como ferramenta a programacao visual em blocos. Este artigo permitiu
que usuérios escolhessem entre a programacédo tradicional (textual) e o método
didatico de programacéao grafica/visual em blocos. Nao cita resultados obtidos.

E7. O impacto da roboética nas criancas nao é facil de ser comprovado, pois o

interesse em relacdo ao robd depende da crianca e esse fator condiciona o sucesso
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do estudo. Foi observado que nem todas as criancas foram capazes de adquirir a
competéncia definida com a introducdo do robd, porém a maioria delas desenvolveu
alguma capacidade, seja ela a competéncia pré-definida, o contato visual ou o
tempo de permanéncia na atividade. Assim, o autor afirma que o rob0 pode ser um
facilitador/mediador na interacdo com criancas com TEA, e auxilia na manutencéo
da concentracdo delas na atividade, promovendo interacdes e conduzindo-as a
novas competéncias, de forma a melhorar a qualidade de vida de tais estudantes,
sugere para atividades futuras a utilizacao da robdtica na area médica.

E8: Os resultados foram positivos referentes a aceitacdo e aplicabilidade do projeto
com alunos com necessidades especiais. Outro ponto positivo foi a superacao -
desta pesquisadora - da preocupacao advinda do temor em trabalhar com alunos
especiais. Ja em relacdo aos graduandos pesquisadores, selecionados pela autora
para a aplicacdo do projeto, a maior ansiedade observada, foi o fato de como se
relacionariam com tal publico, pois, tratava-se de uma nova experiéncia. Esses
temores iniciais foram superados a partir do momento que conheceram melhor os
estudantes da educacgéao especial.

E9: O autor desse estudo sugere transformar a robdtica com Arduino, em
ferramentas educacionais a serem utilizadas como apoio e motivacdo a
aprendizagem em sala de aula, levando-se em conta também, que a proposta &
economicamente viavel, tendo em vista o seu baixo custo financeiro.

E10: O cerne do resultado deste projeto foi a criagdo de uma revista digital, cuja
intencao foi a de abranger um publico maior, visando a divulga¢édo do uso das TICs
para a construcdo do conhecimento. O mesmo permitiu a criagdo de um ambiente
integrador, propicio para o desenvolvimento de uma aprendizagem significativa e a
composi¢cdo dos conhecimentos em ciéncias naturais. Nesse estudo ndo foram
identificadas propostas futuras.

E11: Os resultados podem ser verificados, observando-se a demanda crescente
pela busca dos servigos relacionados as pessoas com necessidades especiais e na
criacdo de uma nova disciplina na area de robadtica educacional para os cursos de
licenciatura, oferecidos pela UFF de Niterdi. Sendo assim, ha a perspectiva futura de
novas aprendizagens que favorecam a construgcdo de conhecimentos formais em
robdtica educativa, matematica e fisica, além da formacéo de valores humanitarios

aos futuros professores da sociedade inclusiva brasileira.
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E12: A partir das devolutivas pertinentes as atividades desenvolvidas pelo grupo,
percebeu-se que a troca de experiéncia serviu de apoio para tranquilizar as familias
em relagdo ao ensino e a aprendizagem dos estudantes com altas habilidades,
apresentando-as ferramentas novas e diferenciadas na area de tecnologia. Ndo h&a
registro de sugestdes e nem solucdes possiveis aos problemas encontrados durante
as oficinas e/ ou continuidade do projeto.

E13: Os resultados finais apontam distintos graus de interesse e participagdo dos
dois grupos observados, com considerdvel desempenho dos nomeados de altas
habilidades/superdotacdo durante a oportunidade pratica de exercitar e expressar 0s
conhecimentos adquiridos. Nao ha estimulos tencionando a continuidade dos

trabalhos ou futuras propostas.

e Q4: Quais teorias pedagdgicas estdo sendo utilizadas?

O intuito dessa questdo objetiva-se elencar as principais teorias pedagdgicas
que permeiam o trabalho dos autores. Os estudos de tais teorias serao
apresentados na Tabela 5.

E1: Construcionista

E3: Aprendizagem centrada na pessoa.

E4, E7: Teoria historico-critica.

E5, E6, E2: N&o foi possivel identificar a teoria pedagdgica neste estudo.
E9, E10: Construtivista.

E8, E12, E13: Socioconstrutivista ou sociointeracionista.

e Q5 - Quais areas do conhecimento estdo sendo exploradas nos estudos?

Neste trabalho, abordaremos as areas de conhecimento citadas pelos autores
em seus estudos.
E1l: Mdusica, tecnologia, resolucdo de problemas, programacéao basica.
E2: Tecnologia, resolugdo de problemas, célculo, interpretagcdo, linguagem de
programacao bésica.
E3: Cinematica, mecanica basica, informatica, fisica, inteligéncia artificial, ambientes
de programacéo.
E4: Design, construcdo e programacdo de robds, resolucdo de problemas,

concepgao, implementagéao, automagao e controle de mecanismos.
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E5: Comportamento e imaginacgéo, linguagem e comunicacéo, interacéo social.

E6: Computacdo embarcada, programacdo para Arduino, desenvolvimento de
programas, organizagdo e arquitetura de computadores.

E7. Desenvolvimento sensorial, desenvolvimento cognitivo, comunicacdo e
interacéo, desenvolvimento motor e desenvolvimento emocional e social.

E8: Mecanica, eletrbnica e programacao.

E9: Fisica, matematica, programacéo e robdtica basica, conceitos das engenharias.
E10: Ciéncias naturais, informatica e lingua portuguesa.

E11: interpretacdo, calculo, mecanica, eletrbnicos e informatica.

E12: Matematica, portugués, ciéncias, historia, geografia.

E13: Matematica, fisica e quimica, solu¢do de problemas e programacao.

e Q6 - Qual publico alvo estad sendo focado nos trabalhos de pesquisa?

E1l: Criancas com TEA, faixa etaria entre 03 e 06 anos.

E2: Criancas com e sem autismo de 07 e 08 anos.

E3: Estudantes de uma escola de informatica de Pernambuco.

E4: Estudantes do ensino fundamental | e Il de uma escola publica de S&o Paulo.
E5: Criancas autistas.

E6: Estudantes universitarios.

E7: Criancas e adolescentes autistas dos trés aos dezesseis anos e 0s pais.

E8: Estudantes do ensino fundamental e médio do ensino regular e especial.

E9: Estudantes ensino médio e superior.

E10: Estudantes do ensino fundamental Il (8° ano).

E11: Alunos diagnosticados com altas habilidades/superdotacéo.

E12: Alunos com altas habilidades/superdotacao e pais.

E13: Alunos com altas habilidades/superdotacdo e do ensino regular — ensino

fundamental Il e médio.

e Q7 — Como foram desenvolvidos os trabalhos: sdo apenas teorias? Sao

reflexdes? Sao oficinas/aulas praticas?

E1l: O trabalho foi desenvolvido por meio de testes com rob6s para auxiliar criancas
com TEA, levando-se em consideracdo as diversas finalidades, dentre elas, a

terapéutica. Sao trabalhos tedricos e praticos.
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E2, E3, E4, E8, E12, E13: Oficinas praticas.

E5: Sessdes de observacdes e interacdo com alunos autistas e 0s robés.

E6: Testes praticos e oficinas.

E7: Sessbes de terapia em criangcas que apresentam transtorno do espectro autista
(TEA) e acompanhamento do trabalho desenvolvido, introduzindo a plataforma
robdtica e questionarios para os pais.

E9 e E10: Oficinas praticas, reflexfes tedricas e pesquisas.

E11l: Pesquisas e questionarios tedricos aplicados a campo.

Quadro 7: Teorias pedagodgicas utilizadas.

Teoria Pedagogica Descricéo

Aprendizagem Centrada na | O professor passa a ser considerado um facilitador da
Pessoa (Carl Rogers) aprendizagem, ndo mais aquele que transmite
conhecimento, e sim aquele que auxilia os educandos
a aprender a viver como individuos em processo de
transformacgéo. O educando é instado a buscar o seu
proprio conhecimento, consciente de sua constante
transformacéo.

E3

Teoria Histérico-critica O individuo aprende e desenvolve-se a partir das suas
interacdes com o outro. Ou seja, o desenvolvimento
psiquico ocorre do plano interpsicoldgico — referente a
interacdo com o outro — para o plano intrapsicolégico —
na mente do individuo.

E4, (Dermeval Saviani)
E7

E2, N&o foi possivel identificar a
E5e | teoria pedagdégica neste
E6 artigo.

Teoria Construcionista Ensinar com o objetivo de produzir a maior
E1 (Papert) aprendizagem a partir do minimo de ensino: “E
construido sobre a suposi¢édo de que as criancas faréo
melhor descobrindo por si mesmas o conhecimento
especifico de que precisam” (PAPERT, 2001).

Teoria pedagégica do | Propde que o aluno participe ativamente do préprio
Construtivismo aprendizado, mediante a experimentacdo, a pesquisa
em grupo, o estimulo & davida e o desenvolvimento do
raciocinio, entre outros procedimentos.

E9,
E10 | (Piaget)

Socioconstrutivismo ou | A inteligéncia se forma dia a dia no compartilhamento
E8 Sociointeracionismo e interacdo social. Na adaptacdo do ser humano ao
' mbien nvivénci m mais.
E12'e | (Vygotsky) seu ambiente e a convivéncia com os demais
E13

Fonte: Autora (2018).
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5.1.4 - Andlise dos resultados da RSL

Esta Reviséo de literatura procurou investigar o estado da arte em relacdo a
trabalhos que discutem sobre robdtica educacional e robotica com criangas que
apresentam altas habilidades ou superdotadas, com autismo e robética na educacao
especial como um todo.

Perguntou-se na questdo Q1 sobre os objetivos de cada estudo e foi possivel
identificar nos trabalhos E1, E2, E5, E7, E11, E12 e E13 como prioridade, a
demonstracdo da importancia de parceria com a robética, no desenvolvimento das
criancas da Educacao Especial, utilizando robds para auxiliar sua aprendizagem. O
estudo E12 discute ainda o debate do atendimento especializado para criangas com
altas habilidades/superdotadas. O estudo E3, tem como objetivo principal a
introducdo da robdtica no meio educacional e desmistificar a mesma como sendo
algo de dificil complexidade. Em relacdo ao estudo E4, sua finalidade é a inclusdo
digital. Ja em relacdo aos estudos E6 e E9 registram como objetivo fundamental a
programacao e apresentacdo do Arduino. O objetivo do estudo E8 foi o de auxiliar
no upgrade das notas do ENEM por meio da robética, e o E10, preocupou-se em
introduzir a robética para contribuir com a aprendizagem significativa, sobretudo, na
area de ciéncias naturais.

Em relacdo a metodologia (questdo Q2), a maioria dos estudos desenvolveu
oficinas e/ou cursos de robodtica, com excecdo do E7, que foram aplicadas
sessOes/terapias, tendo como uma das ferramentas, a utilizacdo de robds para
auxiliar no desenvolvimento e aprendizagem de criancas e adolescentes autistas.
Também diferenciado dos demais, foi o estudo E11, que em sua metodologia contou
com entrevistas feitas as familias e a potencializacdo dos estudos nos alunos com
altas habilidades ou superdotacéo.

Quanto aos resultados obtidos, propostas e solugdes feitas na Q3, os estudos
apontaram varias decorréncias: O E1 e E2 perceberam que com o auxilio dos robés,
as criancas autistas tiveram resultados significativos como a imitacdo, expressao
visual e contato visual, interacdo social e maior estimulo a realizacdo das
proposices. Dessa forma, pretende-se futuramente dar um aspecto mais ludico
para tais rob6s e atingir um numero maior de criancas. Em relagdo ao E3 e E10,

afirmam que a robdtica contribui a resolucado de problemas concretos e também em
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outras areas do conhecimento; por conseguinte, o estudante se sente atraido por
essa forma de ciéncia; entretanto, no estudo E10 ndo foram identificadas propostas
ou solucdes futuras; ja no E3 cita a robdtica como possibilidade diferenciada para
novas abordagens no ensino. Em relagcdo ao E4, percebeu-se o interesse sobre a
robdtica pedagogica tanto dos professores quanto os alunos. E como assertiva
futura, propbe-se a implantacdo definitiva da robdtica pedagdgica na escola
pesquisada. Ja o estudo E5, observou que a proposta foi aceita e compreendida por
boa parte dos participantes e houve uma evolucdo significativa no que tange aos
alunos. Para o E6, buscou-se introduzir a montagem e programacdo da robatica,
mas nao ha registros dos resultados obtidos. O E7 apresenta em suas pesquisas,
que obteve varios resultados positivos. Dentre 0s quais cita o despertar do interesse
de todos os participantes nas areas relacionadas a robdtica, afirma ainda, que a
maioria atingiu o objetivo proposto; assim sendo, como axioma futuro, sugere a
utilizacdo da robodtica na area médica. O estudo E8 teve como resultado alguns
pontos negativos concernentes ao projeto desenvolvido; dentre eles: a dificuldade
inicial dos estudantes de graduacdo em se relacionar com alunos da educacgao
especial; outro ponto citado foi o de que nem todos os alunos da educacao especial
concluiram o curso; registraram também, a grande dificuldade que alguns
expressaram foi a da interagdo com o universo digital. Em relacdo aos pontos
positivos foram citadas a incluséo digital, a interagdo entre os alunos, trabalhos em
equipe, criatividade e outros. Auséncia de futuras propostas. Para o E9, a robética
com Arduino pode ser utilizada no apoio e motivacdo a aprendizagem, sugerindo
gue a robotica com kits de baixo custo, tornar-se-ia uma boa solucdo para a
educacédo, pois € economicamente viavel devido ao seu valor financeiro. No que
tange ao estudo E11, os resultados sdo produtivos, tendo em vista a grande procura
pelos servigos relacionados a educacdo especial apés a aplicacao do projeto. Como
sugestdo, exprime a criacdo de uma nova disciplina, a robdtica nos cursos de
licenciatura. Em relacdo ao estudo E12, salientou-se a troca de experiéncias,
tencionando o apoio as familias e o bom desempenho dos alunos com altas
habilidades/superdotacdo em relagdo ao que foi aprendido. O estudo E13 traz como
proposta consequente, a expansdo do projeto, com perspectiva de novas
aprendizagens em roboética, ampliando-se nas diversas areas do conhecimento,
tendo como expectativa o conhecimento mais aprofundado em robética educacional

e abrangendo do mesmo modo, outras areas.
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Na questdo Q4, para o entendimento do processo que permeia este trabalho,
necessarias a leitura e analise das teorias pedagoégicas. Desse modo, identificou-se
no estudo E1, a Teoria Construcionista e no estudo E3, a Teoria da Aprendizagem
Centrada na Pessoa. E4 e a E7, percebe-se a Historico-Critica. Em relacdo aos
estudos E2, E5, E6, ndo foram possiveis a identificacdo das teorias pedagdgicas.
Em relacdo a E9 e E10, a pesquisa segue a linha Construtivista. Em E8, E12 e E13,
observa-se claramente a teoria Socioconstrutivista.

As éareas de conhecimento que podem ser beneficiadas com a robdética
segundo os autores pesquisados, encontram-se na questdo Q5, incluidas no
curriculo escolar, em cursos informais ou formais ou simplesmente por diversdo em
oficinas ludicas. Todos os estudos analisados citam diversas &reas; dentre elas, a
eletrbnica, mecéanica, matematica, historia, fisica, arte, literatura, informética, entre
outras.

A questdo Q6 questiona sobre o publico alvo envolvido nos estudos. Todos 0s
trabalhos apresentam publico de todos os niveis de escolarizacdo, sendo
fundamental | e Il, educacéo especial, ensino médio e superior, EJA, estudantes de
informatica, pais e professores.

A questdo Q7 aborda o desenvolvimento dos trabalhos. Sendo que o estudo
E1l relata que foram desenvolvidos por meio de testes com o0 uso de robés para fins
terapéuticos, nos quais os trabalhos nesse sentido séo tedricos e préticos. E2, E3,
E4, E8, E12, E13 foram desenvolvidos em forma de oficinas préaticas. O estudo E5
contou com sessdes de observacdes e interacdo dos alunos autistas com o0s robds.
Em relacdo ao EG6, registraram-se testes praticos e oficinas. JA no E7,
contemplaram-se as sessbOes de tratamento e acompanhamento do trabalho
desenvolvido com a plataforma robética e também os questionarios para os pais. No
trabalho E9 e E10 houve oficinas préticas, reflexdes tedricas e pesquisas. No que

diz respeito ao E11, optaram por pesquisas e questionarios aplicados em campo.

5.1.5. Consideracdes sobre a RSL

Ao longo das pesquisas sobre os temas trabalhados, foram percebidas as
caréncias de publicacbes na area. Encontraram-se diversos trabalhos em relacdo a
robdtica educacional; entretanto, poucos deles direcionados para a educacgéo

especial, sobretudo, no que concerne a robdtica para criangas com altas habilidades
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ou superdotacdo. Nesse sentido, considera-se a possibilidade e necessidade de
mais pesquisas nessa area que contribuam para a divulgacéo e implementacédo da
robdtica educacional, podendo ser trabalhada de forma efetiva com esse publico,
tanto no &mbito escolar, como no da saude, do lazer, do social e outros mais.

Os resultados obtidos com essa RSL foram o conhecimento mais profundo
sobre o tema abordado e, sobretudo, adquirir conhecimento sobre o que foi e 0 que
esta sendo pesquisado nesta area. Através da interpretacdo dos dados foi possivel
ainda, expandir os conhecimentos através dos referenciais tedricos, além de auxiliar
a orientar investigacoes futuras.

A construcdo de uma RSL acontece através de muita pesquisa, buscando de
forma criteriosa, estratégica e meticulosa, fontes que poderdo ou néo ser utilizadas.
O primeiro passo para a constru¢cao de uma boa RSL deve-se iniciar com a pergunta
gue norteara o trabalho, pois essa questéo ira definir a pesquisa. Tal pergunta deve
ser clara e bem formulada, pois o objetivo do estudo sera responder essa questao.

Apés definida a pergunta que dard norte a pesquisa, deve-se buscar na
literatura autores que abordem sobre o tema proposto, nesse ponto, € importante
gue sejam estabelecidas palavras-chave para facilitar as buscas. Apés localizar as
obras que melhor representam o assunto, € preciso analisa-las, nesse primeiro
momento, fazendo apenas leitura dos resumos, com 0 objetivo de perceber quais
estudos sdo mais direcionados para a pesquisa em questdo. O préximo passo sera
estudar detalhadamente aqueles que se encaixam melhor com o tema da pesquisa.
Nesse momento é importante fazer uma tabela catalogando o nome do autor, obra e
ano.

Apbs os passos citados € preciso definir as subquestdes que norteardo as
analises comparativas dos textos selecionados, ou seja, agora serdo analisados 0s
pontos positivos e negativos de cada trabalho, além de outras questfes pertinentes
para contemplar a questao inicial.

Por fim é preciso ser objetivo e claro para contemplar cada questao proposta.
Uma Revisdo de Literatura bem elaborada transforma-se em um objeto importante,
pois pode ampliar a capacidade critica do pesquisador e gerar novos conhecimentos
sobre o tema, além de abrir novas possibilidades de andlise de diferentes trabalhos

sobre temas semelhantes que ja foram escritos.
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5.2 — OFICINAS: PRODUTO DESTA DISSERTACAO

O produto principal desta pesquisa foram as oficinas aplicadas aos
estudantes participantes da sala de Recursos Multifuncional de um municipio na
regido metropolitana de Curitiba, os quais portadores de altas habilidades ou
superdotacdo, esses estudantes foram contemplados com uma série de oficinas,
sob o tema “A histéria da evolugdo da tecnologia e robdtica educacional
sustentavel”, cujo inicio verificou-se no ultimo bimestre de 2017, e prosseguiu no ano
letivo de 2018.

Tal curso se desenvolveu de forma presencial com reunides semanais e
online, no ambiente de aprendizagem virtual (AVA), utilizando-se a plataforma do
Google Sala de Aula, na qual diversas atividades efetivaram-se durante o ano,
sendo que, nas tarefas online, os estudantes contaram com o auxilio dos pais e/ou
responsaveis.

A intencionalidade das oficinas considerou no planejamento e execucédo das
aulas, a construcéo dos objetos de robdética, fazendo-se uso de sucatas — materiais
reciclaveis e lixo eletrbnico — introducdo a roboética de baixo custo com Arduino,
sustentabilidade e preservacdo ambiental e a histéria da tecnologia advinda na Pré-
histdria até os dias atuais, conforme detalhado a seguir:

e Linha do tempo da Histéria da tecnologia: desde as primeiras formas de
tecnologia na Pré-historia até os dias atuais;

e Evolucdo do homem e da tecnologia;

e Pintura rupestre;

e Primeiras ferramentas e objetos construidos pelos seres humanos, costumes,
moradias, autodefesa e protecao, historia da invencao da escrita, etc.;

e Visita ao museu local;

e Historia dos povos da Pré-historia, Mesopotamia, Grécia, Roma, Egito, etc.;

e Estudos sobre a Idade Média, a Revolugcdo Industrial e Revolucéo

Tecnologica,

e Aprendendo a trabalhar em um ambiente virtual de aprendizagem — AVA,;
e Conhecendo as tecnologias do século XX e XXI;
e Pesquisa sobre diversos objetos criados pela humanidade: utilidade, ano de

invencao, inventor, etc.;
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e Técnicas em carvao;

e Teécnicas em argila;

e Trabalhos com tinta guache e massa de modelar;

e Primeiros computadores inventados e com quais objetivos;

e Conhecendo o computador por dentro e por fora: montagem e manutencgao
basica de computadores e 0s sistemas operacionais;

e Tecnologias digitais;

e Sustentabilidade: protegendo o meio ambiente;

¢ Reciclagem, separacao do lixo, etc.;

e Histdria da robdtica: O que a robdtica, o que € a robdtica educacional, o que é
a robotica sustentavel com sucatas;

e Elétrica e eletrbnica basica (retirando motores, fios, luzes e leds);

e Construindo objetos roboticos com material reciclavel (papel, plastico, etc.);

¢ Instalando motores, luzes e LDS e fios nos objetos roboticos;

e Conhecendo os principios basicos da robdética com Arduino;

e Mostra cultural.

Posteriormente aos compromissos presenciais, 0s quais mediante as diversas
oficinas, aos estudantes foram solicitados pesquisas relacionadas aos temas
trabalhados, sendo efetivadas por meio do AVA com a parceria dos familiares, cujos
objetivos atentaram para a revisdo e aprofundamento das tematicas desenvolvidas
nas oficinas, bem como a participacdo e a interacdo dos familiares, seja com o
aluno, seja com a formacéo em si. Apds as pesquisas, oportunizava-se a discussao
em grupo dos conteudos averiguados online.

Sendo que nas primeiras oficinas - (anexo 2 - figuras do 5 a 7) - tendo como
matérias primas, pedras pontiagudas e galhos de arvores, construiram-se lancas
pré-histdricas, as quais os estudantes coloriram com tinta guache. Confeccionaram
também, cartazes com o carvdo (pintura rupestre) representando a Pré-historia e,
ainda, objetos antigos e modernos em massinha de modelar e argila.

Algumas oficinas foram direcionadas a utilizagdo da técnica denominada de
bricolagem, (anexo 2 - figura 8) - nas quais os alunos construiram objetos com
folhas de arvores e flores, raspas de lapis, com tinta sob o tecido e/ou papel e com

rolos de papel higiénico. Para Garcia e Lippi, a técnica bricolagem significa:
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Oriundo do francés, o termo bricolagem significa um trabalho manual feito
de improviso e que aproveita materiais diferentes. Na apropria¢éo realizada
por Lévi-Strauss (1976), o conceito de bricolagem foi definido como um
método de expressdo através da selecdo e sintese de componentes
selecionados de uma cultura. Por sua vez, relendo o trabalho do
antropologo, Derrida (1971) resinificou o termo no ambito da teoria literaria,
adotando-o como sinénimo de colagem de textos numa dada obra.
Finalmente, De Certeau (1994) utilizou a nocdo de bricolagem para
representar a unido de varios elementos culturais que resultam em algo
novo. (GARCIA; LIPPI, 2012, p.607).

Em tais oficinas praticas/presenciais, assim como no AVA do Google Sala de
Aula - (anexo 2 - figura 9) - houve a participacédo entusiasmada da maioria dos pais e
dos estudantes, seja ao arrecadar os materiais que se transformaram em matérias-
primas nas oficinas (motores, lampadas, botdes liga e desliga, leds, computadores,
objetos antigos, etc.), sejam nos relatos que expressavam o prazer dos seus filhos
ao participarem das oficinas. Tais narrativas ocorreram por meio de comentarios aos
videos postados no AVA ou textos produzidos por eles em casa as respostas online
sobre os temas sugeridos. Desse modo, constatou-se que no AVA houve a
importante interacdo, entre a familia, os alunos e a professora. Ressalta-se, assim,
gue mediante ao ambiente virtual foi possivel revisar os conteudos das oficinas
presenciais com a participagao e integragcédo dos familiares, tornando-se pertinente o
ensino e a aprendizagem. E nas aulas presenciais, também, a pesquisa se fez
constante, assim como a apresentacdo dos resultados pesquisados. - (anexo 2 -
figura 10).

ApoOs as producdes e investigacdes, 0s estudantes tiveram a oportunidade de
visitar o museu local - (anexo 2 - figura 11) - e conhecer a histéria de alguns objetos
antigos e modernos. Posteriormente, tal visita foi tema de discussdo no grupo,
durante as aulas presenciais e também no AVA. Na oficina seguinte, constituiu-se na
retirada de motores dos aparelhos de DVD, video cassete, leitor de CD/DVD e
controle de video game, além de luzes e leds, utilizando-se de ferramentas como
chave Phillips, de fenda e alicates, cuja finalidade consistiu na construcdo dos
protétipos robéticos de brinquedo - (anexo 2 - figura 12).

O passo consecutivo verificou-se no laboratério de informatica, com aulas
basicas de hardware e software - (anexo 2 - figuras 13 e 14) - nas quais foram
apresentadas e explicadas aos alunos a utilidade de diversas pecas internas e
externas do microcomputador. Assim sendo, tiveram a experiéncia de montagem e

desmonte de computadores, explorando-se cada pe¢a que compde a maquina.
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Contaram, ainda, com estudos sobre a historia dos computadores, na qual
vivenciaram a construcao da linha do tempo sobre o assunto.

Logo apds, iniciou-se a construcado dos objetos robdticos - (anexo 2 - figuras
15, 16 e 17) - sendo matérias-primas, as sucatas, com as quais o0s estudantes
construiram miniaturas de objetos que utilizam no dia a dia e outros que fizeram
parte das suas pesquisas sobre a histéria dos objetos construidos pela humanidade.
Nesses objetos foram instalados motores, luzes, leds, cooler/ventoinha de
computador e hélices de plastico, botdo liga-desliga, rodas, conexao de fios, baterias
e pilhas.

Em seguida a construcdo dos objetos em roboética sustentavel, passou-se
para a fase 2 da oficina, que consistiu no estudo da robdtica de baixo custo,
fazendo-se uso dos kits de Arduino - (anexo 2 - figura 18) - enfatizando-se
determinadas pecas que os compdem. Também, tiveram o0 acesso as programacoes
basicas através do site Tinkercad.

A culminéncia do projeto ocorreu com o término das oficinas - final dos anos
de 2017 e 2018 — na qual uma exposicdo em forma de Mostra Educacional - (anexo
2 - figuras do 19 a 22) - cujo tema - Histdria e Evolucdo da Tecnologia e a Robdtica
Educacional - expressou o resultado de todo o processo deste trabalho aos
profissionais da escola, pais, alunos e a comunidade escolar em geral,
oportunizando-se aos alunos a apresentacao material dos trabalhos confeccionados.
Sendo assim, o convidado da Mostra visualizou, ao entrar na sala de exposicéo,
fotos, cartazes, objetos roboticos, maquetes e outros, construidos pelos estudantes,
nos quais demonstraram, em seus trabalhos, o conhecimento adquirido no decorrer
do ano.

No inicio das explanacfes realizadas pelos estudantes durante as mostras
pedagdgicas, contemplaram-se temas e construcdes relativas a Pré-Historia; em
seguida, oportunizou-se ao convidado em questdo a visitacdo a um verdadeiro
museu tecnoldgico inserido no espaco escolar, no qual se expds de objetos antigos
ao contemporaneo, mediante a explicacdo por parte dos alunos: datas, inventor,
origem, utilidade, etc. Assim, percorrendo os ambientes, o visitante se deparou com
os alunos, ora esclarecendo sobre as pecas internas do computador, ora interagindo
com os objetos antigos ou modernos e por fim com objetos robdticos, revelando o
processo de confeccdo e suas conexdes, enfatizando-se que todos os brinquedos

robéticos presentes na mostra, fora construidos por eles, cuja matéria prima foi
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concebida de materiais reciclaveis. Desse modo, ao longo da exposicdo, o
convidado “viajou” pela histéria das tecnologias através de diversos cenarios - com o
auxilio de uma linha do tempo referente aos temas, visualizando diversos objetos de
varias épocas, sejam estes antigos ou modernos, através de fotos ou objetos fisicos,

sempre com a explicacdo dos estudantes em cada momento.

5.3 - ENTREVISTAS

As entrevistas foram realizadas com 0s pais ou responsaveis, em uma escola de
um municipio proximo a capital paranaense em maio de 2019, com o objetivo de
analisar, através do ponto de vista dos pais, se por meio das atividades relacionadas
a robdtica educacional sustentavel, houve aprendizagem diferenciada e significativa,
além de identificar a participacao, percepcéo, integracéo e satisfacdo dos pais e dos
estudantes durante todas as fases do projeto. Logo, com a aplicacdo dos
guestionarios, foi possivel distinguir se de fato houve a interacdo entre pais e filhos

no que tange a partilha dos conhecimentos.

5.3.1 - Entrevista com os pais

Em maio de 2019, realizou-se uma entrevista - (apéndice B) - com 18 pais e/ou
responsaveis pelos estudantes, composta por diversas questdes. A primeira
indagacédo feita aos responsaveis foi sobre sua opiniao em relacdo ao projeto de
robédtica sustentavel. Todos responderam que estavam felizes com a participacéo
dos filhos no projeto e que gostaram muito da proposta.

Ainda, questionou-se se identificaram mudancas no comportamento e na
aprendizagem do filho, antes da participacdo no projeto até a finalizacdo do mesmo,
sendo que 10 responderam que observaram mudancgas significativas e 8 néo
perceberam qualquer mudanca. Também, foi perguntado se notaram mudancas em
relacdo a afetividade das criancas, 10 responderam que perceberam os filhos mais
proximos depois de participarem das atividades no Ambiente Virtual de
Aprendizagem, os demais ndo perceberam mudancas. Em relacdo a interacdo

social, todos perceberam mudancgas positivas. Na questao sobre o ambiente virtual
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de aprendizagem (AVA) se houve interesse da familia em participar, 15
responderam que sim e trés disseram que nao tiveram tempo ou interesse.

Quanto a aprendizagem significativa no AVA, 15 pais responderam
positivamente, porém 3 se omitiram. Ao serem indagados sobre a interacdo na
familia relativa a realizacéo das atividades no AVA e a importancia desse modelo de
aprendizagem, 15 responderam que sim, e 3 ndo participaram do Ambiente Virtual.

Dessa forma, os pontos positivos mais citados pelos pais no que diz respeito
ao projeto, destacaram-se o0 maior interesse com a tecnologia em geral, mais
proximidade com os familiares, maior interacdo com colegas, afetividade e a
aprendizagem diferenciada, sendo que os 18 entrevistados afirmaram que néo
observaram pontos negativos.

Por fim, ao serem indagados sobre a intencdo da possivel inscricdo do filho,
caso 0 projeto prosseguisse, para a fase dois - robotica com Arduino, de cunho
avancado e a robodtica com kits industrializados — unanimes e entusiasmados com a

proposta, responderam assertivamente frente a essa proposta.

Quadro 8: Opinido dos familiares sobre o curso.

Numero de familiares participantes na entrevista — 18 SIM NAO

Viram mudancas no comportamento e aprendizagem do filho antes de entrar no projeto

e até sua saida? 10

Notaram mudancgas em relagdo a afetividade?

10
Houve interesse da familia em participar do AVA?
10
/Aconteceu interacéo entre a familia no momento da realizag&o das atividades no AVA?

15
Acharam importante esse modelo de aprendizagem (AVA)?

15
Vontade inscrever seu filho se projeto tivesse continuidade

18

Fonte: autora (2019).




Figura 3: Entrevista com os pais — maio de 2019.
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5.3.2 - Entrevista com os estudantes
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Em relacdo aos 14 estudantes, no final do curso, realizaram-se perguntas em

forma de conversa/entrevista, nas quais foram levantadas as seguintes questfes:

1) Vocé gostou de participar do projeto? Por qué?

2) O que mais gostou? Da parte pratica, da teodrica, das atividades online no

AVA ou de todas?

3) O que vocé menos gostou e por qué?

4) Seus pais e/ou responsaveis gostaram de participar do AVA?

5) Acredita que conseguiu aprender brincando através da robotica? Por qué?

6) Gostaria de comentar ou sugerir algo sobre as oficinas e aulas? O qué?

Todos os estudantes em relacdo a pergunta 1, responderam que gostaram

muito de participar do projeto, pois apreenderam novos conhecimentos sobre

tecnologia. Em relagéo a questdo 2, cinco alunos afirmaram que apreciaram mais a

parte pratica e nove estudantes asseguraram 0 gosto por todas as atividades. No

que diz respeito a pergunta 3, cinco alunos responderam que nao houve grande

simpatia a parte tedrica e do AVA, observando-se que no que tange ao AVA, alguns

disseram que ndo participaram integralmente e outros afirmaram que 0s pais nao

entenderam direito o ambiente virtual de aprendizagem. Os demais expressaram
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interesse a todas as modalidades. Entretanto, todos afirmaram que aproveitaram e
aprenderam muito nas oficinas presenciais. Curiosas foram as respostas para
qguestao 4, nas quais os cinco alunos que afirmaram n&o gostar das atividades no
AVA, afirmaram que seus pais também ndo apreciaram e/ou ndo participaram
dessas proposicfes. No que diz respeito a questdo 5, todos afirmaram que
aprenderam brincando, porque a construcao de objetos em robotica sustentavel e as
demais oficinas foram muito divertidas. J& quando indagados em relacdo a ultima
pergunta, reagiram favoravelmente, que gostariam de continuarem participando as

aulas nos anos seguintes, caso haja possibilidade a continuagéo do projeto.

Quadro 9: Entrevista com os estudantes.

Numero de estudantes participantes na entrevista — 14 SIM NAO

Vocé gostou de participar do projeto? 14 0

Seus pais e/ou responsaveis gostaram de participar do AVA? 9 5

Acredita que conseguiu aprender brincando com a robética? Por 14 0
qué?

Fonte: autora (2018).

Grafico 1: Entrevista com os alunos.
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SIM € gostou de participar do

Fonte: autora (2018).
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5.4 - PUBLICO ALVO

Ha seis anos, iniciou-se o projeto, em um municipio préximo a Curitiba - PR,
com alunos do ensino regular. Contudo, um ousado passo ao final do ano de 2017
dando continuidade durante o ano de 2018, foi o de propiciar aos estudantes que
apresentavam altas habilidades ou superdotacédo a oportunidade da participacdo do
mesmo projeto.

E possivel afirmar seguramente, que o desempenho dos alunos com altas
habilidades ou superdotacdo que participaram do projeto de robédtica sustentavel,
superou as expectativas iniciais, haja vista o0 empenho deles relativos a
aprendizagem, companheirismo, amizade e dedicagdo. De acordo com os relatos
dos pais, essa dedicacédo ultrapassou os muros da escola, visto que observaram
maior desenvoltura a resolucdo dos problemas, de possiveis conflitos na interacao
com seus pares, como também, a inclinacdo para a pesquisa, o desenvolvimento
cognitivo, e outros.

Sendo assim, os resultados obtidos durante o processo se apresentaram bem
significativos pertinentes a diversos fatores, dentre eles, 0 aumento de interesse dos
estudantes em questdes relacionadas a tecnologia, a participacao efetiva dos alunos
e dos pais em praticamente todas as fases do projeto: nas entrevistas aplicadas aos
responsaveis, a integracdo, o companheirismo e a amizade entre os estudantes,
bem como a aprendizagem em diversas areas do conhecimento, em especial, o do
tecnoldgico e a consciéncia sustentavel.

Destaca-se que tanto a professora da sala de recursos multifuncional quanto
0S pais, ao serem indagados sobre o desenvolvimento e a aprendizagem dos
estudantes frente a esse projeto, afirmaram que a maioria dos alunos, anterior a
esse trabalho, apresentavam-se “agitados e agressivos” e relutavam a inser¢cao nos

grupos; todavia, observaram mudancas significativas em tais posturas.
5.5 - PERFIL DOS SUJEITOS DA PESQUISA
A amostra da pesquisa embasou-se na participacdo de 14 estudantes do

ensino fundamental 1, portadores de altas habilidades ou superdotacdo, na faixa
etaria dos 7 aos 10 anos, integrantes de todas as etapas - como as oficinas, AVA,
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passeios, etc. Também foram integrantes desta pesquisa 18 pais* (entre pais, maes
e/ou responsaveis) que responderam a entrevista e participaram do AVA, 1
professora da sala de recursos multifuncional que contribuiu para a pesquisa,
informando sobre sua percepcgéo referente ao desenvolvimento e a aprendizagem

dos estudantes, antes e depois das formacdes.

5.6 - DESCRICAO E ANALISE DOS DADOS

O pdublico-alvo trabalhado nesta pesquisa foram estudantes com altas
habilidades ou superdotacdo oriundos de escolas publicas da regido metropolitana
de Curitiba. Os perfis dos estudantes mencionados s&o de criangas com bom
desempenho intelectual, criativas, com muita habilidade manual e facilidade para
trabalhar em equipe.

Durante um ano, aconteceram diversas oficinas teméticas, desenvolvidas de
forma presencial e em um ambiente virtual de aprendizagem com o publico em
qguestao. Nas oficinas semanais, foi realizada uma linha do tempo das tecnologias,
ou seja, as aulas iniciais discutiam sobre as primeiras tecnologias criadas na Pré-
histéria, passando por diversas épocas histéricas: Mesopotamia, Egito, Grécia,
Roma; as tecnologias da Idade Média, da Revolucdo Industrial e Tecnoldgica.
Nessas oficinas foram abordados, também, diversos temas como: 0 ser humano na
Pré-histéria; a arte rupestre; o surgimento da escrita; da agricultura; as primeiras
ferramentas utilizadas pelo homem; a descoberta do fogo; a sustentabilidade; a
reciclagem; as novas formas de tecnologia dos Séculos XX e XXI; computadores; a
robotica educacional sustentavel e a de baixo custo através do Arduino. Em cada
oficina foram trabalhados os temas de forma presencial e online, aliando a pratica a
teoria. Foi possivel constatar através de cada oficina, assim como por meio da
participagdo no AVA, que a aprendizagem acontecia de forma gradual, pois em cada
novo encontro era perceptivel a evolugdo do conhecimento de cada aluno.

Aconteceram ainda, entrevistas com o0s pais e com o0s alunos. Através das
entrevistas com os estudantes foi possivel perceber a mudanca cognitiva e

intelectual que aconteceu ao longo do processo. Notou-se ainda, a evolucao positiva

4 Participaram do projeto 14 criancas, entretanto foram realizadas entrevistas com 18 responsaveis,
pois em alguns casos, o pai, a mae ou um responsavel participaram das entrevistas, (grifo da autora).
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nas questbes motoras e interacionais. Segundo relato dos pais entrevistados
perceberam mudancas positivas nos mesmos pontos mencionados.

Para chegar a tais resultados foi realizada, com os estudantes, uma formacao
inovadora, onde através de oficinas realizadas no final de 2017 e ao longo do ano de
2018, procurou-se desenvolver no aluno conhecimentos relacionados a tecnologia,
importantes para seu desenvolvimento intelectual e manual, podendo, ainda, ser
utilizados em sua realidade atual e futura. Para atender tais objetivos foram
utilizadas ferramentas diversas, dentre elas: um ambiente virtual de aprendizagem,
onde os pais e estudantes tiveram a oportunidade de realizar diversas atividades
juntos. Nas oficinas presenciais, foi oportunizada aos estudantes uma aprendizagem
diferenciada, pratica e dinamica. Explorando desde as primeiras formas de
tecnologia até as mais atuais.

Foram formuladas algumas perguntas aos pais, dentre elas se eles
identificaram mudancas no comportamento e aprendizagem do filho antes de entrar
no projeto e até sua saida, 10 participantes responderam que perceberam algumas
mudancgas bem significativas, sobretudo na aprendizagem e no interesse por
guestBes tecnoldgicas, relataram que as criancas questionavam, em casa, sobre
diversos assuntos, dessa area, que antes ndo abordavam. Os 8 pais que afirmaram
nao perceber mudancas no comportamento e nem na aprendizagem dos filhos
disseram que acharam interessantes as atividades propostas, que sem duavidas
muito foi aprendido, entretanto, sobretudo no comportamento né&o perceberam
mudancas significativas.

Quando questionados sobre a afetividade antes e depois de entrarem no
projeto, as respostas se assemelham a pergunta anterior. Os mesmos 10 pais
responderam que seus filhos ficaram mais prestativos, mais calmos e que
conseguem se relacionar melhor em grupo. Os 8 pais restantes afirmaram que néo
perceberam diferenca em relagdo a afetividade dos seus filhos ap6s o término do
projeto.

Foram realizadas, algumas perguntas relacionadas ao AVA e foi-lhes
guestionado se houve interesse da familia em participar do ambiente virtual de
aprendizagem, 10 deles responderam que sim e que entenderam bem a proposta e
gostaram de participar, pois ja haviam em outro momento realizado cursos ou outros
na modalidade a distancia. Os 8 pais que responderam que ndo houve interesse em

participar do AVA, mesmo achando uma proposta diferente e inovadora, néo
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participaram como gostariam, pois ndo tinham muita intimidade com a tecnologia ou
nao tiveram tempo.

Para a questao sobre interacdo entre os pais e filhos nas atividades no AVA,
15 pais afirmaram que mesmo com alguma dificuldade com a ferramenta tiveram a
oportunidade de rever conteudos e temas, assim como, aprender com seus filhos
novos assuntos. Para eles foi um momento muito importante de interacao familiar.
Esses 15 pais afirmaram que tal ferramenta é importante e relevante no processo de
aprendizagem dos estudantes. Os trés pais que responderam que ndo houve
interacdo no AVA, entre eles e seus filhos, ao serem questionados por qual razéo,
alegaram falta de tempo e pouco conhecimento para utilizar a ferramenta.

Um dos questionamentos realizados aos participantes da entrevista foi em
relacdo a importancia desse modelo de aprendizagem - AVA — para essa questdo 15
pais afirmaram achar muito interessante essa forma de ensinar e aprender, pois se
tem a oportunidade de realizar com seu filho uma “atividade de casa”, diferente das
gue geralmente, a escola propde. Os trés pais que afirmaram ndo achar relevante
esse modelo de aprendizagem consideraram o AVA uma ferramenta de dificil
manuseio e que preferem atividades no caderno ou pesquisas comuns que podem
ser impressas ou escritas nhormalmente.

Todos os pais demonstraram interesse em dar continuidade no curso, caso
aconteca a fase dois do projeto, com a introducdo da robdética com Kits
industrializados e aprofundamento com o Arduino.

Algumas fases do trabalho desenvolvido, sobretudo nas oficinas, exprimiram
carater analogo aos niveis citados pelas autoras Komis e Romero (2017),
principalmente nos niveis 1, 2 e 3 - (anexo 4, figuras 24 e 25) - que ao longo das
oficinas aplicadas, os estudantes - participantes desta pesquisa - desenvolveram
diversas atividades progressivamente, respeitando-se a dificuldade do mais simples
ao complexo, vivenciaram a pesquisa perpassando pelo trabalho com argila as
instalacdes de motores, leds, fios, etc. Sendo que no primeiro contato, os estudantes
assistiram a explanacdo sobre a robotica (sem exploragéo). Desse modo, segundo
as autoras, considera-se tal nivel de passivo, no qual os aprendizes se empenham
em ouvir, assistir, ler, observar as apresentacdes sobre robdtica - sem programacao
ou construcao.

De acordo com as mesmas autoras, trata-se do nivel preparatorio para 0s

niveis posteriores em que ndo ha a exploracdo da roboética. No nivel dois, os



130

estudantes discutem o conceito de robd propriamente dito, aprendem sobre seus
componentes e seu comportamento. Assim sendo, os estudantes sdo estimulados a
novos significados, desenvolvendo-se o pensamento critico em torno da robdtica
ndo somente na educa¢do, como também nos demais setores que constituem a
sociedade. Por fim, no nivel seguinte, as instrucbes, passo a passo,
predeterminadas pelo professor seguindo os estagios de montagem, programacao e
execucgao para alcancar o resultado definido por antecedéncia.

Salientando-se que segundo Komis e Romero, ha diversas fases de
aprendizagem em robdtica educacional, a qual € denominada por tais autoras de
taxonomia das atividades da robotica educacional. Para elas, as atividades de
robotica devem ser trabalhadas em diversos niveis, que se iniciam de forma simples
até atingirem patamares mais avancados, processando-se a aprendizagem de forma
progressiva. (KOMIS; ROMERO, 2017). Para as autoras, a aprendizagem
dependera do grau de envolvimento do aprendiz no processo de construcdo do
conhecimento. Sendo assim, a robética educacional poderia contribuir por meio de
atividades e dos conteudos abordados, os quais abrangeriam diferentes idades em
contextos educacionais especificos, implementando-a da pré-escola ao ensino
médio.

Foi convencionada, como um dos critérios de embasamento da presente
pesquisa, uma Revisdo Sistematica de Literatura, no qual foram estudados diversos
autores que discutem sobre a robdtica educacional com estudantes da educacgéo
especial, dando énfase naqueles que abordam a roboética para estudantes com altas
habilidades ou superdotacédo. Com tal pesquisa foi possivel analisar o estado da arte
deste tema, enriquecendo assim, esta pesquisa. Os resultados encontrados da RSL
foram satisfatorios para definir que sdo poucos os estudos nesta area, deixando

assim sugestao para futuros pesquisadores se aprofundarem nessa tematica.
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CAPITULO 6 - CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

Este capitulo apresenta as conclusbes finais da pesquisa e as
recomendacdes para trabalhos futuros. Para que sejam apresentadas as
consideracdes finais do presente trabalho, faz-se necessario o resgate dos
elementos iniciais da pesquisa, compostos da justificativa, objetivos gerais e
especificos, a fim de confronta-los com os resultados obtidos a partir da analise e
discussdo dos mesmos, bem como as consideracbes sobre os procedimentos

utilizados e sugestbes para trabalhos futuros.

6.1 - ANALISES DOS OBJETIVOS PROPOSTOS E RESULTADOS OBTIDOS

Para a concretizacdo do objetivo geral - Avaliar o uso da roboética de baixo
custo quanto a efetividade da aprendizagem dos alunos com altas habilidades ou
superdotacdo — consideraram-se quatro objetivos especificos, nos quais como
aporte tedrico metodologico, a Revisdo Sistematica de Literatura mediante a
pesquisa minuciosa dos autores, cujos estudos sobre o tema desta dissertacao
tornaram-se balizares a esta pesquisa e a orientacdo das atividades a serem
desenvolvidas.

Na proposicao seguinte, considerou-se a robética educacional de baixo custo,
idealizadas e aplicadas em diversas oficinas, nas quais se desenvolveram a praxis
do projeto, como também a discussdo e interacdo dos conhecimentos adquiridos,
desde as primeiras tecnologias criadas pelos seres humanos até as recentes do
século XXI.

Foi coletado ainda, alguns pareceres dos pais e/ou responsaveis dos
estudantes participantes, sob a forma de entrevista (anexo 2), sobre diversos temas
relevantes para essa pesquisa.

Nas acOes que permearam tal trabalho, buscou-se auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem por meio do ludico, bem como & conscientizacdo da
importancia de se utilizar materiais reciclaveis — vitais a sustentabilidade do habitat —
na construcdo de objetos robdticos e também a valorizagdo de ferramentas

tecnoldgicas de baixo custo a educacao.
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Desse modo, respeitando-se 0s objetivos, realizaram-se pesquisas e analises
documentais em sites e livros, oficinas praticas, passeios extraclasse, participacao
dos envolvidos no AVA e entrevistas com 0s pais e/ou responsaveis e com 0S
estudantes. Portanto, considerando-se os resultados obtidos e as analises
realizadas, observa-se que o objetivo geral desta pesquisa, em avaliar o uso da
robdtica de baixo custo quanto a efetividade da aprendizagem dos alunos com altas
habilidades ou superdotacdo foi alcancado. Por fim, conclui-se a possivel
contribuicdo desta pesquisa como fonte de possibilidades aos estudos futuros
pertinentes ao tema em questdo, e auxiliar na otica de transformacédo do espaco

educacional brasileiro, tornando-se viavel o vinculo entre a teoria e a prética.

6.2 - PROCEDIMENTOS UTILIZADOS E SUGESTOES PARA OS TRABALHOS
FUTUROS

Os procedimentos utilizados para a efetivacdo da presente pesquisa
aconteceram por meio de entrevistas aplicadas com o0s pais e/ou responsaveis;
estudantes da sala de recursos multifuncional; nas oficinas presenciais, sendo estas
o produto desta dissertacéo; na analise do AVA; durante as visitas e pesquisas feitas
a campo; na observacdo durante as aulas presenciais; através da RSL elaborada,;
das pesquisas em livros e sites. Enfatiza-se que todo o processo mencionado,
demonstrou-se eficaz para construgdo e analise desta pesquisa.

Por conseguinte, em funcado da intencionalidade desta pesquisa elencam-se a

seguir, as sugestdes para os trabalhos futuros:

a) Formacédo de professores nas areas de robdtica educacional sustentavel e
robotica com kits industrializados;

b) Implantagdo de kits industrializados e de baixo custo (Arduino) nas escolas
publicas.

c) ldentificar os fatores que motivam e/ou desestimulam o0s estudantes e
professores em relagéo a tecnologia.

d) Verificar a razdo da resisténcia no que tange a utilizacdo das ferramentas
tecnoldgicas por parte de determinados profissionais vinculados a educacéo.

e) Comparar os resultados desta pesquisa com outros trabalhos desenvolvidos

na area.
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f) Estudar e propor novas metodologias visando a utilizacdo efetiva da robotica

na educacao.

Constata-se a relevancia da continuidade de pesquisas correlatas para que 0s
profissionais da educacdo atuem em suas Unidades de Ensino, sendo
multiplicadores desta proposta e das novas ferramentas tecnolégicas disponiveis na
atualidade.

Por fim, observa-se que a pesquisa foi bem recebida pela comunidade, cuja
participacdo dos estudantes nas oficinas, de modo integral, expressava o prazer € 0
compromisso no desenvolvimento das proposicées e do mesmo modo, efetivara-se
no AVA, no qual a maioria dos pais e/ou responsaveis e dos alunos participaram

ativamente, de forma semanal, as atividades propostas.

6.3 - CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho foi realizado com estudantes com altas habilidades ou
superdotacdo de escolas publicas da regido metropolitana de Curitiba. Buscou-se
trazer a esse publico a oportunidade de conhecer mais sobre a histéria da
tecnologia, vendo-a como mais uma ferramenta para a construcdo de seu
conhecimento, seja pessoal ou profissional. Objetivou-se ainda, que os estudantes
tivessem a oportunidade de conhecer sobre a histéria das primeiras formas de
tecnologia, cujo desenvolvimento comecou na Pré-historia, e, acontece ainda nos
dias atuais. Procurou-se também, desenvolver a consciéncia ambiental sustentavel
e 0 conhecimento da robdtica como uma ferramenta que pode ser Gtil em seu dia a
dia escolar e pessoal.

Foi-lhes oportunizado, acesso a diversas oficinas tematicas, tais oficinas
configuraram-se como produto desta pesquisa. Tiveram oportunidade, ainda, de
conhecer e interagir com um ambiente virtual de aprendizagem, passeio extraclasse
em um museu da regido, introducdo a pesquisa e outros, sempre associando teoria
a pratica, buscando abordar temas relevantes a aprendizagem dos mesmos.

No que tange a pesquisa e desenvolvimento deste trabalho, alguns desafios
tiveram que ser superados inicialmente, ou seja, tiveram que ser definidos: publico,
local onde seriam aplicadas as oficinas, quantidade de estudantes contemplados,

autorizagdo da Secretaria de Educacdo da escola escolhida e dos pais, além dos
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temas a serem trabalhados. Foi realizado também, anélise do publico alvo, reunides
para explicacdo do que se tratava o projeto, com o0s pais, direcdo da escola e
Secretaria de Educacéo.

Apbs esse processo inicial de organizacao ficou definido que seria trabalhado
com todos os estudantes portadores de altas habilidades ou superdotacdo do
municipio, em oficinas semanais presenciais € no AVA, nesse ambiente virtual de
aprendizagem, os pais auxiliaram os estudantes na realizagdo das atividades. Tal
proposta teve muito sucesso, pois se contou com a participagcdo de praticamente
todos os envolvidos. Nesse ambiente virtual aconteceu a realizacdo de atividades
online, dentre elas, comentarios e discussdes em videos, leitura e analise de textos,
desenhos sobre os temas trabalhados, etc., por fim, eram propostas diversas
atividades no AVA, relacionadas as tematicas trabalhadas nas oficinas semanais, no
qual eram realizadas pelos pais e estudantes de forma satisfatoria.

Dessa forma, para que houvesse maior compreensdo, por parte dos
participantes, foi definido que as oficinas iniciais teriam como tema a evolugéo
humana em relacdo a tecnologia, tendo como objetivo a aprendizagem das primeiras
formas de tecnologia criadas e utilizadas pelos habitantes pré-historicos do planeta.
Percebendo que durante esse percurso evolutivo, a tecnologia mudou e transformou
a humanidade, afetando-se profundamente a soberania do homem sobre o mundo,
cuja consequéncia foi a de proporcionar a humanidade o novo modo de pensar,
olhar, agir e recriar a realidade circundante.

Em relacdo a parte tedrica da pesquisa, inicialmente, foi realizada uma
Revisdo Sistematica de Literatura, no qual foram mapeados diversos trabalhos
concernentes a area de robética educacional, essas pesquisas abordavam como a
robdtica vem sendo utilizada e quais suas contribuicbes na area educacional, e,
sobretudo, sobre aplicacdo da robdtica com criancas da educacdo especial. Tal
revisdo contribuiu para o desenvolvimento mais sistematizado deste trabalho como
um todo.

Em relacdo a fundamentacéo tedrica - basilar neste trabalho — sob a qual,
desenvolveu-se esta proposi¢ao, que resultou no estudo da tecnologia a partir do
surgimento das inovacgdes que contribuiram sobremaneira para o desenvolvimento
da humanidade. Logo, observa-se que as transformacgdes vividas na sociedade sao
consequéncias do modo de atuacdo do homem sobre o meio no qual se encontra

inserido, em sua busca incessante por alimentacdo e qualidade de vida, como
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também da superacdo das intempéries naturais, exigiram da espécie humana a
criacdo de elementos necessarios a sobrevivéncia e concomitante, o
desenvolvimento no processo de humanizagéo.

Nas pautas das discussdes, permitiu-se a analise quanto a relevancia do uso
das tecnologias nas instituicbes escolares, no intuito de inovar e criar possibilidades
de suas aplicacbes nos processos de ensino-aprendizagem, que se apresentam
cada vez mais atrelados ao uso de tais inovacdes nas salas de aulas presenciais e
virtuais, bem como a relevancia da formacdo nessa area, formacdo esta que
capacite os professores ao aperfeicoamento das competéncias para trabalhar de
forma eficaz com as ferramentas e conceitos tecnolégicos.

No que concerne as autoridades, a instituicdo escolar e, em especial, aos
familiares, o intuito foi o de sensibilizar e incentivar mudancgas nas atitudes e de
leitura perante os desafios que permeiam a educacdo, mediante a maior
participacdo nas proposicoes escolares, ao cultivo da consciéncia sustentavel, ao
compartiihamento de aprendizagem, a integracao e interacdo entre pais e filhos, a
colaboracdo, investimento, valorizagdo e respeito as propostas pedagodgicas
relativas a robotica e as tecnologias em geral. E, assim, o entendimento que mesmo
com 0S pequenos, tornou-se possivel a educacao tecnoldgica e também sustentavel,
seja na forma presencial ou a distancia, direcionadas ao ensino e aprendizagem de
qualidade.

Urge a parceria com as politicas publicas, regulamentando-se as
determinacdes para que ferramentas tecnoldégicas como computadores, tablets,
internet e kits de robdtica sejam acessiveis a educacdo publica. Haja vista que na
atualidade, praticamente em todas as situacdes de aprendizagem o0 uso de
tecnologia e das ferramentas como essas mencionadas cumprem importante papel,
tanto nas escolas quanto na vida pessoal e profissional.

Portanto, por meio da andlise desta pesquisa, conclui-se a necessidade de
novos olhares e de perspectivas compromissadas com a educacao que efetivamente
privilegiem esta geragao “ligada e conectada”. Integrada na era digital, mediante a
formacdo de qualidade continua ao docente e, nessa perspectiva, enfatiza-se a
possivel preocupacdo da disponibilidade dos recursos tecnoldgicos e professores
capacitados para utiliza-los.

Durante os trabalhos desenvolvidos, observou-se que a tecnologia,

especificamente a roboética educacional, contribui para a real aprendizagem e
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também na interacdo com os pares, de modo ludico e significativo. Entretanto, para
que se torne realidade, necessarias sdo as parcerias, por intermédio de maior
integracdo e apoio entre as partes responsaveis - professores, diretores, 6rgaos
publicos e comunidade em geral, visto que, nesse sentido, no Brasil, ainda ha muito
a se avancar; contudo, cabe a todos o trabalho, a persisténcia e a determinacao
para que a escola suplante as lacunas e se aproxime desta geracdo digital,
inserindo-os verdadeiramente na sociedade contemporanea, através de uma
educacdo de qualidade, contemplando-se o desenvolvimento das competéncias
necessarias a vivéncia do ser humano do século XXI.

Desse modo, por meio deste trabalho, procurou oportunizar aos estudantes
com altas habilidades ou superdotacéo, a aprendizagem significativa e diferenciada
de maneira dindmica e ludica, seja de forma presencial ou online, objetivando-se a
mudanca do olhar deste publico sobre o espaco escolar, no qual o aluno sinta-se
como parte do processo educacional, notando que a aprendizagem mediante as
oficinas, pesquisas e atividades em ambientes virtuais podem ser muito interessante
e que na interacdo com o ambiente tecnoldgico e suas diversas ferramentas, que até
entdo, desconhecidas por muitos estudantes, aprendera e descobrira um mundo
totalmente novo e em tempo real, cientes que a tecnologia, a robética e o universo
de aprendizagem online auxiliam nas atividades do seu dia a dia, seja escolar ou
pessoal.

Por fim, por meio desta pesquisa constatou-se que 0s objetivos iniciais
propostos foram alcancados. Foi percebido que por meio das oficinas aplicadas e
pesquisas realizadas, o aprendizado por parte dos estudantes participantes foi
significativo. As conquistas e evolucdo da aprendizagem, obtidas pelos estudantes
foram percebidas através das observacdes feitas durante as oficinas presenciais,
através da analise das producbes no AVA e dos relatos dos pais e dos préprios
alunos. Contatou-se que a utilizacdo da robdtica de baixo custo ou a sustentavel,
aplicada no ambito escolar, surtiu resultados positivos no ensino e aprendizagem
dos alunos com altas habilidades ou superdotacdo, verificou-se uma significativa
evolucdo em relagdo a cognicdo, desenvolvimento motor, empatia e colaboragéo,

interag&o com o grupo, criatividade, entre outros citados ao longo deste trabalho.
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APENDICES

Apéndice A: Produto da dissertacao

Estd pesquisa foi sistematizada no Mestrado profissional do Centro
Universitario Internacional Uninter. E por seu carater profissional foi gerado um
produto, tal produto foram as oficinas desenvolvidas com estudantes com altas
habilidades ou superdotacéo de uma rede publica de ensino da regido metropolitana
de Curitiba.

As oficinas foram efetivadas em dois formatos: de forma presencial,
semanalmente, e de forma on-line, durante os outros dias da semana, em um
ambiente virtual de aprendizagem utilizando a plataforma do Google Sala de Aula.

Durante as oficinas presenciais, no qual os encontros aconteceram em uma
escola municipal, no decorrer de um ano, os estudantes tiveram a oportunidade de
maneira construtiva e contextualizada, aprender, estudar, construir e compartilhar
sobre diversos temas, fazendo uma linha do tempo da histéria da tecnologia, desde
as primeiras formas de tecnologia na Pré-histéria até os dias atuais.

Os assuntos abordados durante as oficinas foram diversos, dentre eles: a
evolucdo do homem e da tecnologia; técnicas de pintura rupestre com carvao;
primeiras ferramentas e objetos construidos pelos seres humanos; costumes;
moradias; autodefesa; protecdo e histdria da invencdo da escrita etc.; historia dos
povos da Pré-historia; Mesopotamia; Grécia; Roma; Egito; estudos sobre a Idade
Média; a Revolucao Industrial e Revolucédo Tecnoldgica; conhecendo as tecnologias
dos séculos XX e XXI. Pesquisa sobre diversos objetos criados pela humanidade,
utilidade, ano de invencdo, inventor, etc.; técnicas em carvao; técnicas em argila;
trabalhos com tinta guache e massa de modelar; primeiros computadores inventados
e com quais objetivos; conhecendo o computador por dentro e por fora: montagem e
manutencdo basica de computadores e 0s sistemas operacionais; tecnologias
digitais; sustentabilidade: protegendo o meio ambiente; reciclagem, separacdo do
lixo, etc.; historia da robdtica: o que a robadtica, o que é a robotica educacional, o que
€ a robdtica sustentavel com sucatas; elétrica e eletrénica basica (retirando motores,
fios, luzes e leds); construindo objetos robdticos com material reciclavel (papel,
plastico, etc.); instalando motores, luzes e LDS e fios nos objetos roboticos;
conhecendo o0s principios basicos da robotica com Arduino. Além do
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desenvolvimento pedagogico em ambiente virtual de aprendizagem — AVA e da
visita e contextualizacéo sobre o museu local.

Em relagdo ao Ambiente Virtual de Aprendizagem, semanalmente, eram
propostas atividades complementares no AVA, que foram trabalhadas nas oficinas
presenciais, no qual os estudantes realizavam durante a semana, com o auxilio dos
pais: leitura e producado de textos assistiam e comentavam videos, entre outros.

Nas primeiras oficinas foram abordados temas relacionados a Preé-historia,
procurando sempre associar teoria e pratica, ou seja, foram feitas analises através
de textos e projecdes em videos essa fase historica e, em seguida, por meio de
pedras pontiagudas e galhos de arvores, construiram-se lancas pré-histéricas, as
quais os estudantes coloriram com tinta. Utilizaram ainda, técnicas de carvao
(pintura rupestre) representando a Pré-historia e, ainda, construgdo de objetos em
argila.

Em outras oficinas foram desenvolvidas as técnica de bricolagem, nas quais
os alunos construiram objetos com folhas de arvores e flores, raspas de lapis, com
tinta sob o tecido e/ou papel e com rolos de papel higiénico.

As oficinas que congregaram maior entusiasmo foram aquelas direcionadas a
retirada de motores dos aparelhos de DVD, video cassete, leitor de CD/DVD e
controle de video game, além de luzes e leds, utilizando-se de ferramentas como
chave phillips, de fenda e alicates, cuja finalidade consistiu na construgdo dos
protétipos roboticos de brinquedo, assim como as aulas basicas de hardware e
software nas quais foram apresentadas e explicadas aos alunos a utilidade de
diversas pecas internas e externas do microcomputador.

Nessas oficinas, 0os estudantes tiveram a oportunidade de construir seus
proprios objetos roboticos, tendo como matérias-primas as sucatas, com as quais 0s
estudantes construiram miniaturas de objetos que utilizam no dia a dia e outros que
fizeram parte das suas pesquisas sobre a histéria dos objetos construidos pela
humanidade. Nesses objetos foram instalados motores, luzes, leds, cooler/ventoinha
de computador e hélices de plastico, botdo liga-desliga, rodas, conexao de fios,
baterias e pilhas.

Em algumas das oficinas ofertadas os estudantes tiveram acesso a robotica
de baixo custo para iniciantes, através dos kits de Arduino, assim como a

programacoes basicas através do site Tinkercad.
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Segundo Moreira e Nardi, os produtos finais ou educacionais, também
chamados ou gerados a partir das dissertacdes dos Mestrados Profissionais, esses
assumem carater pratico ou de aplicacdo voltados para a operacionalizacdo do

ensino em determinada sociedade:

Alguma nova estratégia de ensino, uma nova metodologia de ensino para
determinados conteldos, um aplicativo, um ambiente virtual, um texto;
enfim, um processo ou produto de natureza educacional e implementa-lo
em condicdes reais de sala de aula ou de espacos ndo formais ou informais
de ensino, relatando os resultados dessa experiéncia. (MOREIRA, NARDI,
p. 4, 2009).

Os produtos concebidos sdo frutos da pesquisa do mestrado profissional
(MP), diferentes dos mestrados académicos que tem como esséncia a pesquisa. No
MP o pesquisador além da sua pesquisa deve desenvolver e apresentar um produto
ao final da trajet6ria académica. Como afirmam Scochi e Gelbcke:

Os mestrados profissionais (MP) surgem no Brasil no final dos anos 1990,
tendo como principal diferenca dos mestrados académicos o produto final,
ou seja, o resultado pretendido. Nos programas académicos busca-se, por
meio da imersdo na pesquisa, formar a longo prazo um pesquisador, que
normalmente é incorporado a docéncia. (SCOCHI; GELBCKE, 2015, P.
1187).

Portanto, o mestrado profissional tem como objetivo aproximar a pesquisa da
pratica docente, tentando compreender a realidade escolar, propondo sugestdes e
buscando possiveis solu¢des através de diferentes fontes e recursos.

Ao longo desses dois anos, através das pesquisas realizadas neste mestrado
profissional foi possivel desenvolver um produto educacional inovador - as oficinas
de tecnologia; de robdtica sustentavel, de sustentabilidade etc.; sejam elas
presenciais ou desenvolvidas no AVA - esse produto poderd ser utilizado
posteriormente como ferramenta para os professores que desejam inserir a
tecnologia e suas diversas possibilidades, de maneira diferenciada e ludica em suas
aulas, aproximando assim, a pratica docente a atividades significativas condizentes

com a realidade do estudante.
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Apéndice C - Entrevista com pais da robotica - 2019

1. Idade do aluno, série e escola que estuda:

3. Vocé viu mudancas no comportamento e aprendizagem do seu filho
antes de entrar no projeto até aqui? Quais?

4. Vocé percebeu alguma outra mudanca relevante que queira citar?
Exemplo: organizagéo, disciplina, socializagao, etc.

7. Sobre o ambiente virtual de aprendizagem (AVA) houve interesse da
familia em participar?

MUito () POF QUE? —=mmmmmmmmm e
Pouco () pOr QU&?-----=-==m=mmmmmmmmmmm e
Nenhum () pOr qU&?---------===-mmmmmmmmomoeeeo -




8. Consegue identificar pontos positivos apds a participacdo no projeto?
Quais?

10. Aconteceu interacdo entre a familia no momento da realizagdo das
atividades no AVA? Foi importante? Por qué?

11. Em quais pontos vocé acredita que houve melhoras:

( ) afetividade

( ) interacao social
( ) aprendizagem
( ) lideranca

( ) organizacéao

( ) todos

( ) nenhum

12. Quais pontos positivos e negativos (se houveram) vocé acredita que a
robética sustentavel proporcionou para vocé e para seu filho?

Fonte: Autora (2019).
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ANEXOS

Anexo 1. Participacdo na Associacao Brasileira de Educacéo a Distancia (ABED)

Figura 4 — Participagéo na ABED — 2018
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Fonte: Arquivo pessoal da autora (2018).

Em outubro de 2018, participamos da mostra de trabalhos cientificos da
Associagdo Brasileira de Educacgdo a Distancia — ABED, tal evento aconteceu na
cidade de Florianépolis (SC), onde tivemos a oportunidade, através da apresentacao
de um poster, divulgar o trabalho desenvolvido com os estudantes portadores de
altas habilidades ou superdotacéo.

Foi uma experiéncia muito gratificante e enriquecedora profissionalmente,
pois além de apresentar o trabalho desenvolvido pelos estudantes, foi possivel
conhecer trabalhos relevantes de diversos autores, podendo posteriormente aplicar

tais conhecimentos com os discentes, assim como enriquecer esta dissertacao.
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Anexo 2: Fotos das oficinas

Figura 5: Oficina e mostra de lancas pré-histéricas

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2018).

Figura 6: Oficina e mostra sobre a Pré-historia — pintura rupestre

—— v

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2018).



Figura 7: Oficina de técnicas em argila e tinta

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2018).

Figura 8: Oficina de técnicas de bricolagem

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2018).
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Figura 9: AVA do curso de robdtica sustentavel

»a Educacional Sustentavel

Robotice Fducacional Sustentavel

|
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Selecionar tema

Fazer upload da foto
1

Schells Leal Dantas
PROXIMAS TAREFAS ﬂ s oul
Nenhuma tarefa pata 3

0 que vocé entende por 0 19 1
VISUALIZAR TUDO sustentabilidade? ENTREGUE  TRABALHOSATRIBUDOS  COMNOTA

0 que ¢ Sustentabilidade? °
m : i :

Fonte: autora (2018).
Disponivel em: https://classroom.google.com/c/MTU4NTgONTMxNjJa

Figura 10: Pesquisas sobre os objetos antigos e modernos

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2018).
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https://classroom.google.com/c/MTU4NTg0NTMxNjJa
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Figura 11: Visita ao museu

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2018).

Figura 12: Oficina de retirada de motores

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2018).



Figura 13: Oficina conhecendo os componentes do computador

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2018).

Figura 14: Oficina desmontando computadores

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2018).

160



‘o ura 15: Conexao de motor

es, luzes, botdes liga e desliga e baterias.

: SUSTENTAYL
rUSTORNE o
TECNONOGA

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2018).

Figura 16: Projetando objetos robéticos com sucatas

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2018).
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Figura 17: Construcao dos objetos robéticos com sucatas

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2018).

Figura 18: Conhecendo o Arduino

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2018).
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Figura 19: Mostra cultural — 2017

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2017).

Figura 20: Mostra cultural — 2017

Fonte: Arquivo pessoaTaa autora (2017).
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Figura 21: Mostra cultural — 2018

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2018).
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Anexo 3: Taxonomia das atividades de robdtica

Figura 23: Fases das atividades de robotica

;
< °

Eb__\ . 0
2 G = &

Individual or
Passive exposure : : : ; y
= robo‘:ics Discussion / collaborative Engineering Co-creative
e deb.ate al?out step-by-step on.ent.e(.i robotics project-oriented
(without robotics (without : (individual or i
manipulation) ipulati robetics llaborati rototlc
manipulation) (procedural) collaborative) challenge

Fig. 5 : Learners’ engagement according to the educational robotics activities.

Fonte: https://www.researchgate.net/publication/315066572 A Scenario-
Based Approach for Designing Educational Robotics Activities for Co-
creative_Problem_Solving. Acesso em: 01 de jul. de 2018.

=»Prior knowledge on programming and robotics
slntroduction to the learning objectives
= Class aorganisation {(team constitution___}

sTeachers regulate the initial activity to guide the learners in the inital k.
construction activity
= Guided robot construction and/or programming

s Children lead the design/ construction) programming and their K. constructiomn
activity
=Higher responsability and co-creative problem solving opportunities.

d. Evaluation activities

=Evaluation of the learming process and/or outcomes
=Evaluation could be aligned with the curriculum and/or the 21st cenmtury skills

=ER as cognitive and metacognitive toals
sSupports a better understand and control of the cognitive processes such as
howe to use particular strategies for problem saolving

Fonte:https://www.researchgate.net/publication/315066572 A Scenario-
Based Approach for Designing Educational Robotics Activities for Co-
creative Problem Solving. Acesso em: 01 de jul. de 2018.
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