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Il RESUMO

O uso das tecnologias digitais no con-
texto educacional tem sido potencia-
lizado por abordagens que envolvem
cada vez mais metodologias ativas e
inovadoras, proporcionando novos
horizontes para o desenvolvimento
das habilidades para o século XXI.
Considerando as transformacoes do

cenario educacional brasileiro atual,
este artigo visa apresentar as dire-
trizes curriculares referentes a BNCC
Computacao, ao Curriculo da Cidade
de Sao Paulo e a Politica Nacional de
Educacao Digital. Fundamentado na
perspectiva da teoria construcionista
de Seymour Papert e no conceito de
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aprendizagem criativa de Resnick, o
estudo fomenta uma discussao acer-
ca dos impactos da Robotica Educa-
cional na Educacao Basica, a relevan-
cia dessa abordagem para o curriculo
e suas contribuicOes para o processo
de ensino e aprendizagem. Tendo co-
mo base a matriz curricular da rede
SESI-SP, o artigo apresenta uma bre-
ve contextualizacao do componente
de Programacao e Robdética e estabe-
lece um alinhamento em relacao aos
pressupostos previstos nas diretrizes
curriculares nacionais. Assim, apre-
sentam-se trés grandes eixos — Pes-
quisa, Prototipacao e Programacao -,
denominados como os “3 Ps” da Ro-
botica Educacional do SESI-SP. Esses
eixos contribuem para a elaboracao
de um planejamento integrado que
engloba as diferentes areas do co-
nhecimento e viabiliza o desenvol-
vimento das habilidades do século
XXI, como: pensamento criativo, re-
solucao de problemas, colaboracao e

I ABSTRACT

The use of digital technologies in the
educational context has been enhan-
ced by approaches that increasingly
involve active and innovative me-
thodologies, providing new horizons
for the development of 21st century
skills. Considering the transforma-
tions of the current Brazilian edu-
cational scenario, this article aims
to present the curricular guidelines

REVISTA DE EDUCAGZ\O DA FACULDADE SESI-SP

habilidades de comunicacgao. A Robo-
tica Educacional &€ uma abordagem
que possibilita o desenvolvimento
das habilidades previstas na BNCC
Computacao e, quando integrada ao
curriculo, mostra-se capaz de poten-
cializar a aprendizagem dos(as) estu-
dantes, ressignificando o uso das tec-
nologias digitais e a pratica docente
no contexto escolar. Sugere-se que o
ensino de Computacgao também seja
trabalhado por meio de atividades
que envolvam o pensamento compu-
tacional, a computacao desplugada
e a robdtica desplugada, buscando
garantir o acesso a construcao do co-
nhecimento basico de Computacao a
todos os(as) estudantes brasileiros.

PALAVRAS-CHAVE BEl@sle) (eI

educacionais; Ensino de computacao;
Robética Educacional; Curriculo;
Computacao desplugada.

referring to BNCC Computacao, the
Curriculum of the city of Sao Paulo
and the National Policy of Digital
Education. Based on the perspective
of Seymour Papert’s constructionist
theory and Resnick’s concept of cre-
ative learning, the study encourages
a discussion about the impacts of
Educational Robotics in basic educa-
tion, the relevance of this approach to
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the curriculum and its contributions
to the teaching and learning process.
Based on the curricular matrix of the
SESI-SP network, the article presents
a brief contextualization of the “Pro-
gramming and Robotics” component
and establishes an alignment in rela-
tion to the presuppositions foreseen
in the national curricular guidelines.
Thus, three major axes are presented
- Probing, Prototyping and Program-
ming - called the “3 Ps” of Educatio-
nal Robotics at SESI-SP. These axes
contribute to the development of an
integrated plan that encompasses
the different areas of knowledge and
enables the development of 21st cen-
tury skills, such as: creative thinking,
problem solving, collaboration and
communication skills. Educational
Robotics is an approach that enables

Em uma sociedade em constan-
te transformacao, muitos sao os de-
safios em relacao a forma como as
habilidades para o século XXI sao
desenvolvidas no contexto educa-
cional. Segundo Vygotsky (2007), o
aprendizado nao pode ser dissociado
do contexto historico, social e cultu-
ral do qual esta inserido. Nessa pers-
pectiva, as demandas que emergem
desse cenario de transformacoes im-
pactam diretamente nos diferentes
setores da sociedade e nas geracoes
que vivem nesse contexto.

REVISTA DE EDUCAQZ\O DA FACULDADE SESI-SP

the development of skills provided
forinthe BNCC Computing and, when
integrated into the curriculum, it can
enhance student learning, re-signi-
fying the use of digital technologies
and teaching practice in the school
context. It is suggested that the tea-
ching of Computing also be worked
through activities that involve com-
putational thinking, unplugged
computing and unplugged robotics,
seeking to guarantee access to the
construction of basic knowledge of
Computing to all Brazilian students.

Educational technologies;
Computer education; Educational
robotics; Curriculum; Unplugged
computing.

De acordo com Moran (2015, p. 16)
“o que a tecnologia traz hoje é inte-
gracao de todos 0s espacos e tempos.
O ensinar e aprender acontece nu-
ma interligacdo simbiotica, profun-
da, constante entre o que chamamos
mundo fisico e mundo digital”. Essa
conexao entre as tecnologias digitais
e as mudancas sociais constantes
influenciam diretamente os meios
educacionais. Entretanto, o uso das
tecnologias digitais no ambiente es-
colar nao é uma novidade, elas ga-
nham forca ao passo que o ensino é
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potencializado por abordagens que
envolvem cada vez mais metodolo-
gias ativas e inovadoras.

Considerando as transformacoes
do cenario educacional atual, a pre-
sente pesquisa visa apresentar as
diretrizes curriculares referentes a
BNCC Computacao, homologada em
2022, ao Curriculo da Cidade de Sao
Paulo (2019) e a Politica Nacional de
Educacao Digital, Lei no 14.533, de 11
de janeiro de 2023, discorrendo so-
bre a estrutura e as especificidades de
cada uma delas, conectando aspectos
presentes entre elas e suas contribui-
coOes para a Educacao Basica, relacio-
nando-as a abordagem da Robética
Educacional e suas potencialidades.

Tendo como base a matriz cur-
ricular da rede SESI-SP, o estudo
apresenta uma breve contextualiza-
cao do componente de Programacao
e Robdtica como uma proposta de
referéncia, fundamentada na abor-
dagem STEAM (Science, Technology,
Engineering, Art and Mathematics) e
alinhada aos pressupostos previstos
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nas diretrizes nacionais. A metodo-
logia desenvolvida nesse componen-
te contribui para a elaboracao de um
planejamento integrado que engloba
diferentes areas de conhecimento e
viabiliza o desenvolvimento das ha-
bilidades para o século XXI, como:
pensamento criativo, resolucao de
problemas, criatividade, trabalho em
equipe e habilidades de comunica-
céo (Campos, 2017).

Fundamentado nos estudos de
diferentes especialistas que apoiam
uma aprendizagem ativa e criativa,
na perspectiva da teoria construcio-
nista de Seymour Papert e em auto-
res como Resnick (2020) e Pustilnik
(2018), entre outros, este artigo fo-
menta uma discussao visando uma
investigacdo de quais os impactos
da proposta da Robética Educacional
na Educacao Basica, qual a relevan-
cia dessa abordagem para o curricu-
lo e quais suas contribuicoes para o
processo de ensino e aprendizagem,
assim como para o desenvolvimento
integral do(a) estudante.

ASPECTOS TECNOLOGICOS E COMPUTACIONAIS

NAS DIRETRIZES CURRICULARES

Sabe-se que as tecnologias e a
computacao estao amplamente pre-
sentes na sociedade. De acordo com o
Curriculo de Referéncia em Tecnolo-
gia e Computacdo (Raabe; Brackmann;
Campos, 2018), isso pode ser observa-
do em varios aspectos do cotidiano,

como na busca por conhecimento,
nas trocas de informacoes, nos meios
de transporte, na comunicacao; en-
tre outros. Com base nesses aspectos,
evidencia-se a relevancia das tecno-
logias e da computacao em diversos
contextos, entre eles o educacional.
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Com o objetivo de que os(as) es-
tudantes compreendam, utilizem e
criem as tecnologias digitais de in-
formacao e comunicacao de maneira
critica, criativa e responsavel, a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC),
documento norteador da Educacao
Basica, apresenta a tecnologia e a
computacao em duas das suas dez
competéncias gerais:

4.Utilizar diferenteslinguagens - ver-
bal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital
-, bem como conhecimentos das lingua-
gens artistica, matematica e cientifica,
para se expressar e partilhar informa-
coes, experiéncias, ideias e sentimentos
em diferentes contextos e produzir senti-
dos que levem ao entendimento mutuo. 5.
Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de informacao e comunicagao de
forma critica, significativa, reflexiva e éti-
ca nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacoes, produzir conhe-
cimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva. (Brasil, 2018, p. 9)

Em 2022, foi homologada a BNCC
Computacao, com a finalidade de
complementar as competéncias e
habilidades nao contempladas na
BNCC de 2018. Ela define diretri-
zes para o ensino da computacao na
Educacao Basica, diferenciando cada
etapa escolar por meio de premis-
sas e competéncias. Como exemplo,
na Educacao Infantil, ha premissas
apresentadas de modo abrangente,
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podendo ser trabalhadas de manei-
ra plugada ou desplugada, brincando
com objetos e materiais disponiveis
no ambiente, assim como com oS
movimentos do corpo de maneira in-
dividual ou em grupo.

No Ensino Fundamental, espera-
-se que a computacao seja vista co-
mo uma forma de esclarecer o mun-
do atual, gerar criticas e compreen-
der impactos na sociedade e no meio
ambiente. Ja para o Ensino Médio, a
computacao deve ser um instrumen-
to de desenvolvimento de projetos, a
fim de ser um meio para que os(as)
estudantes tomem decisbes e cons-
truam solucdes, preferencialmente
de forma colaborativa.

Além das premissas e compe-
téncias, a BNCC Computacao traz os
fundamentos pedagdgicos, para ca-
da ano de ensino, por: eixo, objeto de
conhecimento, habilidade, explica-
cao da habilidade, exemplos de apli-
cabilidade. Os eixos correspondem
ao pensamento computacional, ao
mundo digital e a cultura digital. De
acordo com o Parecer no 2, de 17 de
fevereiro de 2022, do Conselho Na-
cional de Educacdo (CNE),

1. Pensamento Computacional: refere-
-se a habilidade de compreender, analisar
definir, modelar, resolver, comparar e au-
tomatizar problemas e suas solucdes de
forma metéddica e sistematica, através do
desenvolvimento da capacidade de criar e
adaptar algoritmos, aplicando fundamen-
tos da computacao para alavancar e apri-
morar a aprendizagem e o pensamento
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criativo e critico nas diversas areas do
conhecimento. 2. Mundo Digital: envolve
aprendizagens sobre artefatos digitais,
compreendendo tanto elementos fisicos
(computadores, celulares, tabletes) e vir-
tuais (internet, redes sociais e nuvens de
dados). Compreender o mundo contempo-
raneo requer conhecimento sobre o poder
da informacéo e a importancia de armaze-
na-la e protegé-la, entendendo os codigos
utilizados para a sua representacio em
diferentes tipologias informacionais, bem
como as formas de processamento, trans-
missdo e distribuicio segura e confiavel.
3. Cultura Digital: envolve aprendizagens
voltadas a participacdo consciente e demo-
cratica por meio das tecnologias digitais, o
que pressupde compreensio dos impactos
da revolucao digital e seus avancos na so-
ciedade contemporianea; bem como a cons-
trucao de atitude critica, ética e responsa-
vel em relacdo a multiplicidade de ofertas
midiaticas e digitais, e os diferentes usos
das tecnologias e dos contetidos veicula-
dos; assim como fluéncia no uso da tecno-
logia digital para proposicao de solucoes e
manifestacoes culturais contextualizadas
e criticas. (Brasil, 20222, p. 14)

A fim de potencializar e incre-
mentar, por meio de programas, pro-
jetos e acoes, os padroes e resultados
das politicas publicas relacionadas
ao acesso da populacao brasileira a
recursos, ferramentas e praticas di-
gitais, com prioridade para as popu-
lacoes mais vulneraveis, foi institu-
ida a Politica Nacional de Educacao
Digital, Lei no 14.533, de 11 de janeiro
de 2023. O artigo 3o da referida lei,
faz mencao ao eixo Educacao Digital
Escolar, que tem como objetivo,

REVISTA DE EDUCA(;AO DA FACULDADE SESI-SP

[...] garantir a insercio da educacido
digital nos ambientes escolares, em to-
dos os niveis e modalidades, a partir do
estimulo ao letramento digital e informa-
cional e a aprendizagem de computacao,
de programacio, de robética e de outras
competéncias digitais. (Brasil, 2023)

Essas competéncias digitais
abarcam pensamento computacio-
nal, mundo digital, cultura digital, di-

reitos digitais e tecnologia assistiva.

Por meio do componente Tecno-
logias para Aprendizagem, o Curricu-
lo da Cidade de Sao Paulo aborda as
concepcoes e 0s objetivos de aprendi-
zagem e desenvolvimento para o uso
de tecnologias a favor da aprendiza-
gem. Com a intencionalidade de que
os(as) estudantes compreendam co-
mo podem utilizar a tecnologia para:

[...]interagir, conectar-se com o outro,
participar e formar redes, colaborar, agir,
responsabilizar-se, construir e ressig-
nificar conhecimentos a partir delas, na
perspectiva de sujeito integral em todas as
suas dimensoes, que conhece, investiga e
expressa o mundo. (Sdo Paulo, 2019, p. 68)

Este componente estd organizado
em trés eixos estruturantes: programa-
¢ao; tecnologias de informacao e comu-
nicacdo (TICs); letramento digital.

u“

A programacdo refere-se a “in-
tencionalidade da compreensao da
légica do pensamento computacio-
nal e do desenvolvimento da lingua-
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gem de programacao como possibili-
dades de expressao e participacao na
sociedade” (Sdo Paulo, 2018) e deve
abordar praticas que consideram os
seguintes objetos de conhecimento:
dispositivos de hardware; sistema
computacional; capacidade analitica;
linguagem de programacao; narrati-
vas digitais (Sdo Paulo, 2019, p. 81).

As TICs dizem respeito a “utili-
zacao dos recursos digitais disponi-
veis com a finalidade de informar e
comunicar socialmente” (Sdo Paulo,
2018) e abordam os seguintes obje-
tos de conhecimento: papel e uso das
TICs na sociedade; producoes cola-
borativas; acesso, seguranca e vera-
cidade da informacao; criatividade e
propriedade intelectual; implicacoes
morais e éticas (Sdo Paulo, 2019, p. 82).

O letramento digital corresponde
a “interacao responsavel, ética e cri-
tica nos meios tecnolégicos, envol-
vendo as praticas sociais” (Sdo Paulo,
2018) e possui os seguintes objetos
de conhecimento: linguagens midia-
ticas; apropriacao tecnologica; cultu-
ra digital; consciéncia critica, criativa
e cidada e investigacao; pensamento
cientifico (Sdo Paulo, 2019, p. 83).

Como uma abordagem que consi-
dera as diretrizes previstas na legisla-
cao vigente em relacao as tecnologias
e a computacao, apresentadas previa-
mente, a Roboética Educacional é reco-
nhecida como uma proposta inovado-
ra que promove, segundo Fernandes
(2021, p. 348), um “ambiente de apren-
dizagem ladico e hibrido”, sendo o(a)

REVISTA DE EDUCAGZ\O DA FACULDADE SESI-SP

estudante protagonista e produtor(a)
na aquisicao de seu conhecimento,
desenvolvendo assim sua autonomia
intelectual.

Seymour Papert, considerado o
grande propulsor da robética educa-
cional, desenvolveu, a partir de suas
praticas, uma abordagem educativa
nomeada “‘construcionismo”. Ela fi-
cou conhecida pelo uso do compu-
tador no processo de aprendizagem,
pois acredita-se que ele nao pode
ser apenas utilizado como fonte de
informacao, mas também como um
instrumento que liga o pensamen-
to a construcao do conhecimento do
educando (Campos, 2011).

Para Papert (1971a), o computador
nao era simplesmente um dispositivo pa-
ra manipulacio de simbolos ou uma me-
ra maquina institucional. Ele considera-
va que o computador deveria permitir a
construcao do conhecimento por meio do
aprender fazendo e do pensar sobre o que
esta fazendo, possibilitando por intermé-
dio do ato de programar o computador a
acao reflexiva do educando sobre um re-
sultado e sobre o seu proprio pensamento.
(Campos, 2019, p. 37)

Papert defendia que o estudante
precisa relacionar sua producao com
o meio, como diz Vygotsky, o que faria
com que ele ficasse engajado. Sendo
assim, temos como uma das frentes
da cultura maker a Robética Educa-
cional, que, integrada ao curriculo,
potencializa a aprendizagem dos(as)
estudantes, ressignificando o uso das
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tecnologias digitais e a pratica do-
cente no contexto escolar. Segundo
Pustilnik (2018, p. 15), nas atividades
propostas na Robotica Educacional:

[..] A crianca constréi o conhecimento
de forma divertida e prazerosa, ela parti-
cipa desta atividade viva e muito agitada,
pois os alunos estdo envolvidos nas mon-
tagens, pesquisas e resolucdo de proble-
mas de forma ativa, colaborativa e cria-
tiva. Tais elementos hoje fazem parte de
um movimento chamado cultura maker,
essenciais para o desenvolvimento da
aprendizagem e da cidadania.

No contexto da pratica pedagogica,
o trabalho com a Robética Educacio-
nal vai além da construcao de robos.
Conforme Fernandes (2021, p. 351),

REVISTA DE EDUCAGI\O DA FACULDADE SESI-SP

[...] [é] por meio da acdo-reflexdo-a-
¢do sobre o objeto de conhecimento (robd)
que os alunos passam a desenvolver mul-
tiplas habilidades e competéncias cogniti-
vas, como: raciocinio légico, criatividade,
capacidade critica, cooperacio e perseve-
ranca na resolucao de problemas.

Dessa forma, entende-se que es-
sa abordagem favorece o desenvol-
vimento de uma aprendizagem sig-
nificativa por meio de uma proposta
contextualizada e interdisciplinar,
relacionando-se com as diferentes
areas de conhecimento e colaboran-
do com o desenvolvimento do(a) es-
tudante em sua integralidade, ou se-
ja, em suas multiplas dimensoes.

A PROGRAMACAO E ROBOTICA NA MATRIZ CURRICULAR DO SESI-SP

Presentenarede SESI-SP de ensi-
no desde 2009, a Roboética Educacio-
nal promove o desenvolvimento de
competéncias e habilidades por meio
do estimulo a criatividade, a inova-
cao e ao trabalho em equipe. Com ela,
os(as) estudantes sdo convidados(as)
a solucionar problemas em diversas
situacoes de aprendizagem. Algu-
mas das atividades desenvolvidas in-
cluem: pesquisas direcionadas e pro-
ducoes digitais; analise de mecanis-
mos e conceitos de roboética; criacao
de projetos ejogos em plataformas de
légica de programacao; construcao e

programacao de protétipos com kits
LEGO; aplicacao de tecnologias de in-
teligéncia artificial; desenvolvimento
de aplicativos mobile; utilizacao da
placa controladora Microbit; e a par-
ticipagao em torneios e olimpiadas
de robética, tanto nacionais quanto
internacionais (SESI-SP, 2022).

Buscando fortalecer ainda mais o
aprendizado dos(as) estudantes, em
2020, as atividades do “Programa de
Robotica Educacional” - que ja eram
realizadas em todo o ensino basico -
passaram a compor formalmente a
matriz curricular da rede SESI-SP de
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ensino, estabelecendo-se como com-
ponente curricular de Programacao e
Robédtica (SESI-SP, 2022). Um mar-
co notavel nesse ano foi a revisao do
material didatico do SESI-SP de Pro-
gramacao e Robodtica do 30 ao 50 ano
do Ensino Fundamental. Em 2021, o
“Programa de Robética Educacional”
continuou crescendo gracas a expan-
sao do material do SESI-SP para as
turmas do 60 ao 90 ano e para as tur-
mas do 10 e 20 ano do Ensino Médio.

O material didatico de Programa-
cao e Robotica da rede SESI-SP foi
desenvolvido a partir dos principios
fundamentais que norteiam a edu-
cacao no sistema SESI-SP de ensino.
Pautados no Referencial Curricu-
lar, os procedimentos metodologi-
cos utilizados possuem a finalidade
de subsidiar o(a) professor(a) para a
mediacdo e a aprendizagem signifi-
cativa dos(as) estudantes por meio
do levantamento de conhecimen-
tos prévios, da mobilizacao, da pro-
blematizacao, da sistematizacao, da
tomada de decisdo e da avaliacdo. E
importante ressaltar que tais proce-
dimentos metodologicos nao sao li-
neares e nem sequenciais, mas estao
integrados e possuem multiplas co-
nexoes entre si. Nessa perspectiva, a
abordagem da Robética Educacional
do SESI-SP vai muito além da cons-
trucao de robos, pois:

[...] sua proposta nédo se limita a sim-
ples oferta de ferramentas e pecgas para
que os estudantes construam seus robos.
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Acredita-se que o processo criativo nao se
resume a uma montagem e que 0 processo
de aprendizagem nao se torna efetivo ape-
nas através dela. (SESI-SP, 2020, p. 3)

Por isso uma das principais ha-
bilidades a serem desenvolvidas por
meio do componente de Programa-
cao e Robodtica é a criatividade. Consi-
dera-se que as acoes de planejamen-
to e mediacao das atividades também
se constituem de processos criativos.
Dessa forma, o docente é convidado
a criar uma atmosfera de curiosida-
de e entusiasmo durante as aulas,
visando construir uma educacao
personalizada, significativa e inova-
dora para todos(as) os(as) estudantes
(SESI-SP, 2020).

As atividades propostas es-
tao pautadas na abordagem STEAM
(Science, Technology, Engineering, Art
and Mathematics), que utiliza ele-
mentos da ciéncia, da tecnologia, da
engenharia, da arte e da matematica
para o desenvolvimento de multiplas
competéncias e habilidades (Sanders,
2009). Por meio de investigacdo, ana-
lise e prototipagem, e com foco nas
necessidades técnicas e socioemo-
cionais do século XXI, a Programacao
e Roboética utiliza a abordagem STE-
AM para promover oportunidades de
criar e aplicar tecnologias de forma
criativa e inovadora, buscando resol-
ver problemas capazes de melhorar a
vida humana em diferentes contextos
e realidades.
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Em virtude da homologacao da
BNCC Computacao em 2022, fez-se
necessario um estudo das expectati-
vas de ensino e aprendizagem em to-
das as areas de conhecimento e com-
ponentes curriculares do sistema SE-
SI-SP de ensino, com a finalidade de
estabelecer um alinhamento em rela-
cdo as premissas (Educacéo Infantil),
competéncias e habilidades estabe-
lecidas nas novas diretrizes curricu-
lares nacionais. Nesse sentido, para o
alinhamento do componente de Pro-
gramacao e Roboética da rede SESI-SP
foram designados, para cada ano es-
colar, objetivos de aprendizagem fun-
damentados em trés grandes eixos,
denominados como os “3 Ps”: pesqui-
sa, prototipacao e programacao.

A pesquisa diz respeito ao inves-
tigar e integrar conhecimentos de
diferentes areas, explorando diver-
sos recursos tecnolégicos durante o
desenvolvimento de ideias e projetos
e apresentando solucdes inovadoras
e criativas para os problemas da so-
ciedade e os desafios da comunidade
global.

O eixo de prototipacdo refere-se
ao planejar, construir e validar pro-
totipos utilizando conceitos da ro-
botica, da abordagem STEAM, bem
como de critérios estéticos e de fun-
cionalidade, de formas a desenvolver
o raciocinio estruturado para a reso-
lucao de problemas de forma criativa
e inovadora.

E o eixo de programacgdo corres-
ponde ao compreender e utilizar a
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linguagem de programacao para criar
algoritmos desenvolvendo o raciocinio
légico-matematico para a resolucao
de problemas por meio do reconhe-
cimento de padrdes, decomposicao,
abstracao e pensamento sistematiza-
do, encontrando solucoes eficazes pa-
ra diferentes situacoes.

Cada um desses eixos exerce pa-
pel fundamental para o desenvolvi-
mento de habilidades que podem ser
aplicadas em diversas situacoes de
vida dos(as) estudantes, contribuin-
do significativamente para o proces-
so de ensino-aprendizagem. Ade-
mais, o componente de Programacao
e Robodtica da rede SESI-SP promove
uma aprendizagem significativa e
inovadora que possibilita a constru-
cao do conhecimento, a colaboracao,
a autorregulacao e a resolucao de
problemas do mundo real.

A robética e o pensamento computa-
cional, quando associados com as tecnolo-
gias e articulados aos diversos contetidos
curriculares, tém o potencial de proporcio-
nar praticas interdisciplinares, uma vez que
favorecem a integracéo de diferentes areas
do conhecimento que facam sentido e des-
pertem o interesse do aluno pelo aprender.
(Moala; Nunes; Custddio, 2022, p. 95)

Uma das prioridades desse com-
ponente é o desenvolvimento do ra-
ciocinio estruturado para a resolucao
de problemas a partir da exploracao de
multiplas estratégias, tais como: reco-
nhecimento de padroes, decomposi-
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cao, abstracao, depuracao, experimen-
tacao, prototipagem, simulacao, recur-
sividade, automacao e metacognicao.

Além de todas essas estratégias,
as aulas de Programacao e Robédtica
também se configuram como espe-
cialmente potentes para o desenvol-

Tendo em vista as diretrizes cur-
riculares nacionais, que deliberam
as habilidades referentes as tecno-
logias e a computacao na Educacao
Basica, uma revisao e atualizacao das
matrizes curriculares se fazem ne-
cessarias nos diferentes sistemas de
ensino, em ambito nacional, com a
finalidade de garantir que as habili-
dades e competéncias decretadas se-
jam desenvolvidas em todas as areas
de conhecimento.

Entretanto, muitos sao os desa-
fios que permeiam a ressignificacao
das abordagens que envolvem as tec-
nologias e a computacao nas institui-
coes de ensino. Para nao incorrer em
equivocos, conforme Papert (1994, p.
41) alertou sobre o uso de computa-
dores, “0 que comecara como um ins-
trumento subversivo de mudanca foi
neutralizado pelo sistema e converti-
do em instrumento de consolidacao”.
A partir dessa reflexdo, é essencial
garantir que se tenha um olhar de
transformacao e inovacao para os
processos, em um movimento cons-
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vimento das competéncias socio-
emocionais, como a colaboracao, o
trabalho em grupo, a efetividade na
comunicacdo (producao e recepcio),
a reformulacao do entendimento
sobre o conceito de “erro”, a adapta-
bilidade, a resiliéncia e a criatividade.

ROBOTICA EDUCACIONAL EM PROL DA APRENDIZAGEM

tante de analise para que as diretri-
zes nao sejam meros instrumentos
que reforcam os meios arraigados no
contexto escolar.

E preciso ter no horizonte a inova-
cao emuma perspectiva de construcao
de conhecimento por meio das intera-
coes sociais, de maneira a desenvol-
ver o pensamento criativo, o planeja-
mento sistematico, a analise critica, a
comunicagao clara, bem como propi-
ciar uma aprendizagem continua. De
acordo com Campos (2017), é possivel
elencar algumas metodologias que
contribuem com o “aprender fazendo”,
como a abordagem por competéncias,
a aprendizagem baseada em projetos,
a aprendizagem baseada em proble-
mas e a aprendizagem cientifica. Além
disso, a cultura do movimento maker é
uma forte aliada no processo de ensi-
no e aprendizagem. Resnick (2020, p.
34), afirma que

Na cultura do movimento maker, en-
tretanto, ndo é suficiente fazer algo: é pre-
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ciso criar algo. De acordo com essa ética,
as experiéncias de aprendizagem mais
valiosas ocorrem quando vocé esta ati-
vamente envolvido no desenvolvimento,
construcdo ou na criacao de algo - quando
vocé aprende criando.

Uma das abordagens que favo-
rece essa aprendizagem criativa e
pressupdoe o desenvolvimento das
habilidades previstas na BNCC Com-
putacao é a Roboética Educacional.
Ela, quando incorporada ao curriculo,
contribui para o desenvolvimento de
uma aprendizagem integrada, con-
textualizada e significativa. Tendo
como base uma metodologia modifi-
cadora da pratica docente (Pustilnik,
2018 p. 15), viabiliza aos estudantes
uma experiéncia pratica e transdis-
ciplinar, estimulando o desenvolvi-
mento de habilidades fundamentais
para o século XXI, como o raciocinio
légico, o pensamento critico, a reso-
lucao de problemas, a criatividade e
a colaboracdo (trabalho em equipe),
entre outras. Campos (2017, p. 2113)
enfatiza que

[...] as habilidades do futuro destaca-
das pela UNESCO e o desenvolvimento de
cidadaos “cientificamente” ativos devem
ser constituidas desde a infancia, bem co-
mo as competéncias transversais, como
pensamento criativo, resolucao de pro-
blemas, criatividade, trabalho em equipe e
habilidades de comunicacao.

Entende-se como competéncias
transversais aquelas que atravessam
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todos os componentes e areas de co-
nhecimento, articulando diferentes
contextos, para além do ambito esco-
lar. Igualmente, como reflete Morin
(2000), almeja-se uma epistemolo-
gia pedagogica que promova interre-
lacoes entre as partes e o todo.

O desenvolvimento de propostas
como a montagem e a programacao
de robds possibilita, a depender da
intencionalidade do planejamento
docente, que o(a) estudante coloque
em pratica saberes das diferentes
areas de conhecimento, explorando
multiplas ideias, experimentando
solucoes alternativas, aprimorando
processos inovadores e originais. Se-
gundo Fernandes (2021, p. 348) “a ro-
bética educacional, quando é traba-
lhada pelo professor, possibilita aos
alunos a oportunidade de serem os
proprios sujeitos produtores de co-
nhecimento, ao invés de meros con-
sumidores passivos de informacoes”.

Como dito anteriormente, a Ro-
botica Educacional é uma abordagem
que possibilita o desenvolvimento
das habilidades previstas na BNCC
Computacdao, mas ¢é fundamental
considerar a realidade das escolas
brasileiras. De acordo com Campos
(2017, p. 2111) “ndo temos uma in-
troducao sistematica da robética no
curriculo escolar brasileiro”. Da mes-
ma forma, Tercariol, Ikeshoji e Gitahi
(2021) citam que, no Brasil, o proces-
so de ensino de computacao ainda
esta sendo iniciado, e que o pensa-
mento computacional desplugado e
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plugado também nao é uma pratica
pedagogica frequente nas unidades
escolares publicas brasileiras.

As competéncias e habilidades
a serem desenvolvidas relacionadas
ao ensino de computacao nao neces-
sariamente precisam ser propostas
de maneira plugada, ou seja, aquela
centrada “na programacao em lin-
guagem de codigo digital, utilizando
dispositivos eletronicos” (Cruz, 2018,
p. 18). Essas habilidades também
podem ser desenvolvidas de forma
desplugada, “com foco na resolucao
de problemas de légica computacio-
nal, sem a utilizacdao de computador”
(Cruz, 2018, p. 18). Os problemas e
desafios que os(as) estudantes irdo
resolver de maneira desplugadas
ocorrem por meio da utilizacao de
diversas metodologias e materiais
didaticos, como jogos de tabulei-
ro e cartas, bem como por meio da
aprendizagem cinestésica, como
“movimentar-se, recortar, colar, de-
senhar, pintar, resolver enigmas etc.”
(Brackmann, 2018).

CONSIDERAGOES FINAIS

Considerando como objetivo ul-
timo a formacdo dos(as) estudantes
para um mundo cada vez mais tec-
nolégico, fomentando a criatividade,
0 pensamento critico, a resolucao de
problemas e a colaboracao, e diante
do que foi apresentado, destaca-se a
relevancia de uma reformulacao nos
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O formato desplugado é um mé-
todo que possibilita o ensino da ci-
éncia da computacdo até mesmo em
escolas que nao dispoe de acesso as
tecnologias ou recursos digitais apro-
priados. Ele também contribui para o
trabalho em equipe por meio de suas
metodologias, com atividades e pro-
postas interativas (Tercariol; Ikeshoji;
Gitahi, 2021). Para Tercariol, Ikeshoji e
Gitahi (2021, p. 133) ndo existe umare-
feréncia pratica na computacao des-
plugada que abarque todo o contetido
da computacao, porém ha “jogos com
abordagens de conceitos matemati-
cos e voltados aos curriculos da tec-
nologia na educacao basica”.

Dessa forma, a fim de garantir
0 acesso a construcao do conheci-
mento basico de computacao a todos
os(as) estudantes brasileiros, o ensi-
no de computacao também pode ser
trabalhado por meio de atividades
que envolvam o pensamento compu-
tacional, a computacao desplugada e
arobética desplugada.

curriculos das instituicoes de ensino.
As novas diretrizes nacionais nesse
sentido visam a incorporacao de abor-
dagens inovadoras para o desenvolvi-
mento das habilidades de tecnologia e
computacao na Educacao Basica, ten-
do emvista as diferentes metodologias
e as realidades das escolas brasileiras.

AS TECNOLOGIAS E A COMPUTAGAO NO CURRICULO: A ROBOTICA EDUCACIONAL

EM PROL DO DESENVOLVIMENTO INTEGRAL DO(A) ESTUDANTE ===~

13




ARTIGOS

Nessa perspectiva, a Robotica
Educacional emerge como uma so-
lucao para contribuir no desenvolvi-
mento das habilidades para o sécu-
lo XXI. Além disso, para que de fato
ocorra uma transformacao no siste-
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