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Resumo: Este artigo discute a Roboética Educacional como recurso pedagégico
capaz de ampliar as possibilidades de participacdo dos estudantes no processo
de aprendizagem. O estudo foi desenvolvido por meio de pesquisa bibliografica,
reunindo e articulando diferentes pesquisas, concepgoes e experiéncias educacionais
apresentadas no material analisado. A discussao considera contribui¢cdes de autores
como Papert, Piaget, Perrenoud, Gardner, Valente, Litwin e outros pesquisadores
citados na obra de referéncia, buscando compreender de que maneira a construcao,
a programacdo, a investigacdo e a resolucdo de problemas podem favorecer
aprendizagens mais ativas. A andlise evidencia que a robética, quando vinculada
a objetivos pedagdgicos claros, pode estimular raciocinio légico, criatividade,
autonomia, cooperacdo, comunica¢do, capacidade critica e articulacdo entre
diferentes dreas do conhecimento. Também se discutem desafios relacionados a
formacdo docente, ao planejamento, a infraestrutura, a integragdo curricular e a
necessidade de evitar uma utilizagdo meramente técnica dos recursos. Conclui-se que
o potencial educacional da robotica ndo reside apenas nos equipamentos utilizados,
mas principalmente na qualidade das situa¢des de aprendizagem construidas
em torno deles, na mediacdo do professor e nas oportunidades oferecidas aos
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estudantes para testar hipoteses, revisar estratégias, compartilhar descobertas e
atribuir significado ao conhecimento.

Palavras-chave: Roboética Educacional; aprendizagem ativa; tecnologia educacional;
resolucdo de problemas; formac¢do docente.

Abstract: This article discusses Educational Robotics as a pedagogical resource
capable of expanding students’ participation in the learning process. The study
was developed through bibliographic research, bringing together different studies,
theoretical perspectives and educational experiences presented in the analyzed
material. The discussion considers contributions from Papert, Piaget, Perrenoud,
Gardner, Valente, Litwin and other authors cited in the reference work. The analysis
indicates that robotics, when linked to clear pedagogical purposes, may foster logical
reasoning, creativity, autonomy, cooperation, communication, critical thinking and
connections among different areas of knowledge. Challenges related to teacher
education, planning, infrastructure and curricular integration are also discussed. It
is concluded that the educational potential of robotics lies less in the equipment
itself than in the quality of the learning situations organized around it, teacher
mediation and opportunities for students to test hypotheses, revise strategies, share
discoveries and give meaning to knowledge.

Keywords: Educational Robotics; active learning; educational technology; problem
solving; teacher education.

1 Introducao

s transformagbes tecnoldgicas modificaram as formas de produzir, comunicar,

esquisar e resolver problemas, criando novas exigéncias para a educagao. Nesse

cendrio, a escola é provocada a refletir sobre praticas que ultrapassem a transmissao de informacoes
e favorecam experiéncias em que o estudante possa investigar, tomar decisoes, estabelecer relagoes
e construir respostas para situagdes concretas. A tecnologia, por si s6, ndo produz mudanga
pedagdgica; seu valor depende da intencionalidade que orienta o trabalho escolar e da maneira

como se articula aos objetivos de aprendizagem.

A Robética Educacional ocupa um lugar particular nesse debate porque retine construgao
de modelos, programagio, planejamento, experimentacio, observacio e revisiao de estratégias.
No material que fundamenta este artigo, Zilli (2004) apresenta a robdtica como recurso
pedagégico associado ao desenvolvimento do raciocinio 16gico, da pesquisa, da capacidade
critica e da resolugao de problemas. A autora também analisa experiéncias desenvolvidas em
escolas e aproxima a discussao de diferentes perspectivas teéricas, entre elas as contribuigoes de

Gardner, Perrenoud, Piaget e Papert.

A relevincia da temdtica nio se limita ao contato dos estudantes com equipamentos
tecnolégicos. O aspecto educacional emerge quando o recurso cria condi¢oes para que o aluno
participe efetivamente da construcio do conhecimento. Maisonette (2002), citado no material

analisado, relaciona a robética a aprendizagem construida pelas préprias observagoes do estudante
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e destaca a possibilidade de formular hipéteses, implementar solugdes, testar resultados e realizar
alteragoes. Esse movimento aproxima a atividade escolar de processos investigativos e oferece ao

erro uma funcio formativa.

O presente artigo tem como objetivo analisar possibilidades pedagégicas da Robética
Educacional no Ensino Fundamental, considerando diferentes pesquisas, autores e experiéncias
reunidos no material de referéncia. Busca-se discutir seus fundamentos educacionais, suas
relagdes com aprendizagem ativa, competéncias, resolugio de problemas e interdisciplinaridade,
bem como os desafios que acompanham sua implementagio na escola. A inten¢io nio é tratar a
robética como solugao automdtica para os problemas educacionais, mas compreender em quais

condigdes ela pode constituir uma prética significativa.

2 Metodologia

O estudo caracteriza-se como pesquisa bibliogréfica de natureza qualitativa. A elabora¢io
do texto tomou como base a dissertagao de Zilli (2004), que retine fundamentagio tedrica,
diferentes estudos sobre tecnologia e educagao, conceitos de Robética Educacional, referéncias
sobre teorias de aprendizagem e resultados de uma investigacio realizada em escolas que utilizavam
esse recurso. A opgio por uma abordagem bibliogrifica permitiu organizar um didlogo entre
autores presentes no préprio material, preservando a rela¢io entre tecnologia, aprendizagem,

prética docente e desenvolvimento do estudante.

A anilise considerou diferentes nucleos temdticos: tecnologias educacionais e
transformagao das prdticas escolares; construtivismo e construcionismo; desenvolvimento de
competéncias; multiplas inteligéncias; objetivos da Robética Educacional; papel do professor;
resolugio de problemas; trabalho colaborativo; interdisciplinaridade; condigdes de implantagio
e desafios pedagdgicos. As ideias foram reorganizadas de modo interpretativo, evitando a simples

reprodugio da estrutura da dissertagao e buscando construir uma discussao integrada.

O material de Zilli (2004) também apresenta uma pesquisa realizada com profissionais
diretamente envolvidos em projetos de Robética Educacional em quatro escolas de Curitiba,
com entrevistas a cinco professores. Esses dados sao considerados neste artigo como evidéncias
pertencentes ao estudo original, e ndo como pesquisa de campo realizada pelos autores deste
texto. Essa distingao é importante para manter a precisao metodolégica e reconhecer a origem

das informagoes analisadas.

A expressao “diferentes pesquisas” designa, neste artigo, a pluralidade de estudos,
perspectivas tedricas e experiéncias sistematizadas na fonte examinada. A andlise articula,
portanto, contribuicoes de Papert, Piaget, Perrenoud, Gardner, Valente, Litwin, Lévy e Carretero,

preservando a autoria e o contexto das discussoes recuperadas por Zilli (2004).
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3 Tecnologia educacional e mudanca pedagogica

A presenca de tecnologias na escola nao deve ser confundida com inovagao pedagdgica.
Valente (1999) chama aten¢ao para o risco de se concentrar excessivamente nos aspectos técnicos,
deixando em segundo plano as transformagoes necessdrias na pratica educativa. Um equipamento
sofisticado pode ser utilizado para repetir atividades tradicionais, enquanto um recurso simples
pode sustentar experiéncias intelectualmente desafiadoras. A questao central, portanto, é o que

o estudante faz, pensa, investiga e compreende durante a atividade.

Litwin (1997) situa a tecnologia educacional no interior das possibilidades de
desenvolvimento cognitivo e das interagoes promovidas pelo professor. Nessa perspectiva,
recursos digitais podem ampliar formas de representagao, comunicacio e explora¢ao, desde que
fagam parte de situacoes diddticas coerentes. O professor continua responsdvel por selecionar
objetivos, organizar desafios, acompanhar processos e relacionar a experiéncia tecnoldgica aos

conhecimentos trabalhados.

Papert (1994) questiona a permanéncia de estruturas escolares pouco alteradas diante
das profundas mudancas ocorridas em outras 4reas da sociedade. Sua reflexdo nio se resume a
introdugio de computadores, pois envolve uma revisao da prépria relagao com a aprendizagem.
A tecnologia ganha relevincia quando permite ao estudante construir, experimentar, criar e

aprender a partir de projetos que tenham sentido.

Lévy (1993) destaca que as tecnologias informacionais modificam maneiras de pensar,
comunicar e acessar conhecimentos. Para a educacio, isso significa reconhecer que a aprendizagem
ocorre em uma sociedade marcada por maltiplas linguagens e circulacio intensa de informagdes.
A escola precisa, portanto, criar condigdes para que o estudante nio apenas acesse dados, mas

aprenda a analisi-los, relaciond-los e utilizd-los de maneira critica.

A Robética Educacional pode contribuir para esse movimento porque combina
dimenso6es materiais e simbélicas. O aluno lida com pegas, estruturas, sensores ou mecanismos
e, simultaneamente, mobiliza ideias, sequéncias, relagoes matemadticas e formas de representagao.
A experiéncia torna visivel parte do raciocinio: quando o protétipo nao executa a a¢ao esperada,

¢ necessdrio observar, levantar possibilidades e revisar o percurso.

4 Construtivismo, construcionismo e o aprender fazendo

A perspectiva construtivista apresentada no material encontra em Piaget uma referéncia
importante para compreender o estudante como sujeito ativo. Carretero (1997) explica que o
conhecimento é construido na interagao do individuo com o meio, em processos nos quais novas
informagdes sao relacionadas as estruturas jd existentes. Assimilagio e acomodag¢io ajudam a
compreender por que aprender envolve reorganizar ideias e nao simplesmente receber contetdos

prontos.
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Em atividades de robdtica, essa concepgao pode ser percebida quando o estudante
precisa mobilizar conhecimentos anteriores para resolver uma situagao nova. A construgio de
um mecanismo ou a programagao de uma sequéncia exige antecipagao, comparagao entre o
resultado esperado e o obtido e revisao de hipéteses. O conhecimento é colocado em agio e,

diante das dificuldades, pode ser reconstruido.

Papert (1994) amplia essa discussao por meio do construcionismo, perspectiva fortemente
relacionada aos ambientes computacionais. A aprendizagem ¢ favorecida quando o sujeito
participa da construgao de objetos, projetos ou representagdes que possam ser observados,
compartilhados, modificados e discutidos. A Robética Educacional se aproxima dessa légica

porque oferece um produto concreto para uma sequéncia de decisoes intelectuais.

O fazer, contudo, nio deve ser entendido como atividade manual sem reflexao. Construir
por construir pode produzir envolvimento, mas nio necessariamente aprendizagem conceitual.
O papel pedagdgico estd em conectar acio e pensamento. Perguntas do professor, registros,
comparagio de solugoes, explicagio das escolhas e andlise dos resultados ajudam a transformar a

experiéncia prética em conhecimento.

Nesse processo, o erro deixa de representar apenas uma resposta inadequada e passa
a oferecer informacio sobre a estratégia utilizada. Quando um rob6 nao percorre a distincia
prevista, por exemplo, o estudante pode investigar medidas, tempo, velocidade, programagio,
montagem ou outras varidveis. A revisdo nio ¢ um apéndice da atividade: ela faz parte da prépria

aprendizagem.

5 Robdtica educacional e desenvolvimento de competéncias

Zilli (2002) associa a Robdética Educacional a um conjunto amplo de competéncias:
raciocinio légico, habilidades manuais e estéticas, relagoes interpessoais e intrapessoais, aplica¢io
de conceitos de diferentes dreas, investigagdo, comunica¢io, pesquisa, resolugio de problemas
por erros e acertos, criatividade e capacidade critica. Essa diversidade mostra que a atividade

pode ultrapassar o dominio técnico da programagio.

Perrenoud (2000) compreende competéncia como mobiliza¢ao de recursos diante de
situagdes. Sob esse enfoque, nao basta acumular conhecimentos; é necessirio saber utilizd-los
quando um problema exige decisao. Projetos de robdtica oferecem situagdes em que conteudos
precisam ser combinados para alcangar um objetivo. Medir, calcular, interpretar, argumentar,

planejar e cooperar podem aparecer de maneira articulada.

A resolugio de problemas constitui um dos eixos mais consistentes dessa aproximagao.
Perrenoud defende situagoes nas quais o estudante seja chamado a decidir, pesquisar, desenvolver
projetos e enfrentar resultados incertos. A robdtica pode oferecer exatamente esse tipo de
ambiente quando o professor evita fornecer antecipadamente todas as etapas e cria espaco para

investigagao.



Revista Ilustragio, Santo Angelo, v. 7, n. 9, p. 497-510, 2026.

O raciociniolégico é frequentemente relacionado a programagio, mas seu desenvolvimento
pode ocorrer também na organizacao das a¢oes. Definir uma sequéncia, estabelecer condigoes,
prever consequéncias e localizar falhas sao operagoes que exigem coeréncia. Quando os
alunos explicam por que escolheram determinada estratégia, o pensamento se torna objeto de

comunica¢ao e pode ser revisto coletivamente.

A criatividade aparece quando existem possibilidades reais de escolha. Projetos
excessivamente fechados podem ser tteis para introduzir conceitos ou procedimentos, mas
propostas abertas permitem maior autoria. Godofredo, Romané e Zilli (2001) observam que
o nivel de restricao pode variar de acordo com os objetivos: em determinadas situagoes, etapas
previamente definidas ajudam a aprender um contetido; em outras, projetos livres favorecem a

elaboragao de solugoes préprias.
6 Multiplas inteligéncias, colaboracao e participacao

A teoria das inteligéncias multiplas, apresentada por Gardner (1995), amplia a
compreensdo das capacidades humanas ao reconhecer diferentes formas de manifestacio da
inteligéncia. No contexto da Robética Educacional, Zilli (2004) relaciona a atividade nao apenas
a dimensao 16gico-matemdtica, mas também as inteligéncias linguistica, espacial, interpessoal e

intrapessoal. Essa aproximagao decorre da variedade de tarefas presentes em um projeto.

Planejar uma estrutura envolve representagao espacial; programar e calcular mobiliza
relagdes l6gico-matemadticas; explicar o projeto exige linguagem; negociar decisoes demanda
interagao; reconhecer dificuldades e persistir diante delas envolve aspectos pessoais. Nao significa
que toda atividade desenvolva automaticamente todas essas dimensdes, mas a diversidade de

agoes cria oportunidades para que diferentes estudantes encontrem formas de participagao.

7

O trabalho em equipe ¢ especialmente relevante. A pesquisa analisada por Zilli (2004)
aponta beneficios relacionados a responsabilidade, disciplina, organizagao, interagao, paciéncia,
persisténcia, iniciativa, socializacio, autonomia e troca de experiéncias. Esses aspectos ganham
consisténcia quando a colaborac¢ao ¢é planejada, com distribuicao de responsabilidades e

momentos em que todos possam apresentar ideias.

A aprendizagem colaborativa nao corresponde a simples divisio mecinica de tarefas.
Um grupo pode construir um protétipo sem que todos compreendam o processo. Para evitar
essa fragmentagio, o professor pode alternar fungées, solicitar justificativas coletivas, promover
registros e criar momentos de socializacao das decisoes. Assim, a colaboragio passa a ser também

uma oportunidade de argumentacao e construgao compartilhada.

A apresentacio publica dos projetos é outro momento formativo. Zilli (2004) destaca a
importincia de mostras de Robética Educacional, nas quais os estudantes apresentam resultados
a comunidade. Além de valorizar o trabalho, esse tipo de atividade pode desenvolver oralidade,
comunicagio e organizagio das ideias, tornando o aluno responsdvel por explicar o percurso

realizado.
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7 Interdisciplinaridade e contextualizacao

Uma caracteristica da Robética Educacional é a possibilidade de articular conhecimentos
que, no curriculo, muitas vezes aparecem separados. A construgao de um projeto pode envolver
matematica, ciéncias, linguagem, tecnologia, desenho e outras dreas. Maisonette (2002) destaca a
integragao de disciplinas e a aproximagio com procedimentos investigativos, nos quais hipdteses

sao formuladas, testadas e modificadas.

A interdisciplinaridade, entretanto, precisa surgir de um problema ou projeto que
realmente exija diferentes conhecimentos. Apenas reunir contetidos de vérias disciplinas em uma
mesma atividade ndo garante integragio. O desafio consiste em criar uma situagio em que os

conceitos sejam necessdrios para compreender ou resolver algo.

Perrenoud (2000) relaciona o desenvolvimento de competéncias & mobilizagio de
conhecimentos em situacoes de aprendizagem, pois situages reais nao se apresentam divididas
em disciplinas. A robédtica pode favorecer esse principio ao colocar o estudante diante de objetivos
concretos. Para construir um mecanismo que execute determinada ago, por exemplo, pode ser
necessdrio mobilizar medidas, relacoes espaciais, interpretagio de instrugdes, planejamento e

comunicagao.

Essa perspectiva também aproxima a aprendizagem escolar de fendmenos tecnoldgicos
presentes no cotidiano. O material analisado lembra que sistemas automatizados fazem parte de
equipamentos domésticos e industriais. Trabalhar pedagogicamente com robética pode ajudar o
estudante a compreender que tecnologias nao sio objetos misteriosos, mas sistemas construidos

a partir de decisoes, mecanismos e comandos que podem ser investigados.

A contextualizagio nio significa abandonar conhecimentos sistematizados. Ao contrério,
projetos relevantes criam razoes para estudi-los. Quando o aluno percebe que determinado
conceito ajuda a explicar um comportamento ou aprimorar uma solu¢ao, o contetdo deixa de

aparecer apenas como exigéncia escolar e passa a integrar uma agao com finalidade reconhecivel.

8 O professor como mediador do processo

A inser¢ao da robética modifica algumas dindmicas da aula, mas nio reduz a importincia
do professor. Valente (1995) argumenta que a mdquina nao substitui o conhecimento que o
docente possui sobre os modos de aprendizagem dos estudantes. Sua fungao se desloca de
uma posi¢ao centrada na transmissdo para uma atuagio de orientagio, problematizagio e

acompanhamento.

Na Robética Educacional, mediar significa observar processos, identificar quando
intervir e evitar tanto o abandono quanto a antecipagio das respostas. Se o professor resolve
imediatamente cada dificuldade, reduz a possibilidade de investigacio; se nio oferece nenhum
apoio, a frustragio pode interromper a atividade. A media¢io procura sustentar o desafio em um

nivel que permita avango.
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Gouvéa (1999) destaca a necessidade de apropriagao das tecnologias pelo professor. Essa
apropria¢ao nao pode se limitar a0 dominio operacional. O docente precisa compreender como
o recurso pode ser articulado a objetivos curriculares, como organizar grupos, como acompanhar

estratégias e como avaliar processos que incluem tentativas, revisoes e produtos.

Perrenoud (2000) inclui o uso de novas tecnologias entre as competéncias profissionais
docentes, mas associa esse uso ao desenvolvimento do julgamento, do pensamento critico,
da pesquisa e da andlise. Isso reforca que a formagio nao deve se restringir ao treinamento
em equipamentos ou programas. £ preciso discutir concepgoes de aprendizagem e escolhas

metodoldgicas.

A pesquisa apresentada por Zilli (2004) identificou o preparo do professor como um
dos desafios para a implantagio da robética. Os profissionais entrevistados também apontaram
a necessidade de media¢io e de estimulo 4 reflexdo. A sustentabilidade de um projeto depende,
portanto, de formagio continuada e de condigoes para planejamento, acompanhamento e troca

entre educadores.

9 Planejamento, recursos e implementacao

A implantagio de um projeto de Robética Educacional envolve decisoes pedagégicas,
profissionais, materiais e espaciais. Zilli (2004) propde que a escola considere sua proposta
pedagégica, os profissionais envolvidos, os kits ou materiais, a organizacio das aulas e as instalagoes

fisicas. A existéncia de equipamentos, isoladamente, ndo constitui um projeto educacional.

O primeiro passo deve ser a defini¢ao da finalidade pedagdgica. A escola precisa esclarecer
por que pretende trabalhar com robética e quais aprendizagens deseja favorecer. Essa definigao
orienta escolhas posteriores e reduz o risco de adquirir recursos que sejam pouco utilizados ou

empregados apenas de maneira demonstrativa.

Os materiais podem variar. O estudo analisado apresenta kits comerciais e possibilidades
relacionadas a materiais alternativos. A escolha precisa considerar objetivos, faixa etdria, condicoes
de manutencao, quantidade de estudantes e possibilidades de integragao ao curriculo. Recursos
mais caros nao sao necessariamente mais adequados; o valor educacional depende da atividade

que se constrdi com eles.

Também ¢é necessdrio organizar tempo e espago de maneira coerente com projetos que
envolvem montagem, testes, discussao e revisao. Atividades investigativas nem sempre se ajustam
a sequéncias muito fragmentadas. O planejamento deve prever tempo para que os estudantes

enfrentem dificuldades, reorganizem solu¢oes e apresentem o que aprenderam.

A avaliagio precisa acompanhar essa légica. Se o projeto valoriza investigacio e resolugao
de problemas, nio ¢ suficiente avaliar apenas se o protdtipo funcionou. O percurso, as hipdteses,
a capacidade de explicar decisoes, a participagao, a revisao de estratégias e a aplicagdo de conceitos

oferecem informag6es importantes sobre a aprendizagem.
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10 Desafios e limites da roboética educacional

Embora apresente possibilidades relevantes, a Robética Educacional também envolve
limites. Zilli (2004) observou, no contexto investigado, que poucas escolas utilizavam o recurso e
que existiam variagoes metodoldgicas importantes. A implanta¢ao no curriculo e a preparagao dos
professores apareciam como desafios. Esses aspectos mostram que a expansao de uma tecnologia

nao garante sua consolidacio pedagdgica.

Outro risco ¢ transformar a robdtica em atividade isolada, desconectada do projeto
escolar. Quando aparece apenas como atragio tecnoldgica ou atividade eventual, seu potencial
curricular pode ser reduzido. A integracio exige didlogo entre profissionais, defini¢io de objetivos

e planejamento que relacione projetos a conhecimentos e competéncias.

Também ¢é necessdrio evitar a ideia de que o envolvimento dos alunos comprova, por
si s6, aprendizagem. Motivagdo ¢é relevante, mas precisa estar acompanhada de objetivos e
acompanhamento. Um estudante pode se divertir com a montagem sem compreender os
conceitos envolvidos. Por isso, registros, perguntas, apresentagoes e retomadas sio estratégias

importantes para tornar explicitas as aprendizagens.

A desigualdade de acesso a equipamentos constitui ainda uma questao prdtica. O préprio
material de referéncia indica que, no periodo pesquisado, a utilizagao da robdtica era restrita. A
discussao sobre recursos deve ser acompanhada por alternativas metodolégicas e materiais que
permitam ampliar a participagio, evitando que a inovagio seja condicionada exclusivamente a

aquisi¢ao de kits sofisticados.

Por fim, tecnologias mudam rapidamente. Programas, interfaces e equipamentos citados
em estudos anteriores podem ser substituidos, mas principios pedagdgicos como investigagao,
autoria, colaboragio, resolugio de problemas e reflexdao permanecem relevantes. Essa distin¢ao

ajuda a escola a nio organizar sua proposta em torno de uma marca ou ferramenta especifica.

11 Resultados e discussao

A andlise das diferentes pesquisas e referéncias reunidas no material permite identificar
uma convergéncia: a Robédtica Educacional apresenta maior potencial quando o estudante
assume uma posi¢ao ativa diante de problemas e projetos. Piaget (1990) e Papert (1994) oferecem
fundamentos para compreender a aprendizagem como construgio; Perrenoud (2000) contribui
para discutir a mobilizagao de saberes em situacoes complexas; Gardner (1995) amplia a leitura
das diferentes capacidades envolvidas; Valente (1999) reforca a necessidade de uma utilizagao

pedagogicamente orientada das tecnologias.
Os resultados do estudo de campo de Zilli (2004), realizado com professores de quatro
escolas, reforcam essa interpretacdo. A autora identificou priticas e metodologias distintas, mas

também destacou nos depoimentos a relevincia da mediagao docente e os desafios de integragao
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da robética ao curriculo. Assim, nio existe um dnico modelo capaz de produzir os mesmos

resultados em qualquer instituigao.

O potencial pedagdgico se manifesta na articulacao entre constru¢ao concreta e elaboragao
intelectual. O aluno planeja, executa, observa e retorna ao problema. Esse ciclo favorece uma
aprendizagem na qual conceitos podem ser usados como ferramentas. Quando a atividade ¢

compartilhada, acrescentam-se negociagao, comunicacio e responsabilidade coletiva.

Também se evidencia a necessidade de equilibrio entre orienta¢io e autonomia. Projetos
totalmente prescritos podem limitar a autoria; propostas completamente abertas podem dificultar
a construgao de determinados conceitos. A decisdo depende do objetivo da aula e do nivel de
experiéncia dos estudantes. A progressio pode iniciar com desafios mais estruturados e avangar

para pI'OthOS em que os alunos assumam escolhas crescentes.

Os achados permitem compreender a Robdtica Educacional para além dos artefatos
empregados. Seu cardter formativo decorre das relagdes entre estudante, problema, conhecimento,
pares, mediacdo docente e recurso tecnoldgico; é essa articulagio que distingue uma experiéncia

investigativa de uma execug¢io predominantemente técnica.

12 A pesquisa como principio de aprendizagem

Entre as possibilidades associadas a Robética Educacional, a pesquisa ocupa posicao
relevante porque desloca o estudante de uma atitude predominantemente receptiva para uma
atuagao orientada pela investigagao. Zilli (2002) inclui explicitamente o trabalho com pesquisa,
a investigagao, a compreensdo e a resolugao de problemas entre as competéncias que podem
ser desenvolvidas por esse recurso. Nessa perspectiva, pesquisar nao significa apenas localizar
informagdes, mas observar uma situagao, levantar possibilidades, experimentar caminhos e

confrontar os resultados obtidos com aquilo que havia sido previsto.

Maisonette (2002) relaciona a robdtica a formulagio de hipéteses, implementagio, teste,
observagao e alteragao das solugdes construidas. Essa sequéncia aproxima o trabalho pedagdgico
de procedimentos investigativos e permite compreender por que a atividade pode favorecer
aprendizagens que ultrapassam a execugao de comandos. Ao testar um modelo, o estudante
encontra evidéncias que confirmam ou contradizem suas expectativas e precisa decidir o que

modificar. O conhecimento passa a ser utilizado para interpretar o funcionamento do projeto.

Essa dinimica também modifica a relagio com a resposta correta. Em uma proposta

investigativa, o percurso pode conter tentativas que nao produzem imediatamente o efeito
o , . B

esperado. A andlise dessas tentativas oferece informagoes importantes sobre o pensamento do

aluno. O professor pode explorar esse momento por meio de perguntas que ajudem a identificar

varidveis, comparar estratégias e justificar novas decisoes, sem transformar a dificuldade em

simples indicagao de fracasso.
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A pesquisa como principio de aprendizagem exige registro e comunicagio. Quando
o estudante descreve o problema, apresenta a hipétese inicial, registra mudangas e explica o
resultado, organiza o préprio raciocinio e torna o processo acessivel aos colegas e ao professor. A
Robética Educacional pode, assim, articular investigagao, linguagem e reflexdo, especialmente

quando a produgao final é acompanhada da explicagio do caminho percorrido.

13 Robadtica educacional, autonomia e construc¢ao de sentido

A autonomia aparece de forma recorrente nas discussoes reunidas por Zilli (2004). Ela
nao deve ser entendida como auséncia de orientagao docente, mas como ampliacio progressiva
da capacidade de tomar decisoes fundamentadas. Em projetos de robdtica, o aluno pode
participar da escolha de estratégias, da distribuicdo de tarefas, da revisio de procedimentos e
da apresentacio dos resultados. Quanto mais compreende as relagdes envolvidas, maior é sua

possibilidade de justificar escolhas e propor alternativas.

O construcionismo de Papert (1994) contribui para interpretar esse processo ao valorizar
situagdes em que o aprendiz constréi objetos significativos e pode refletir sobre eles. O projeto
torna-se uma representagio externa de ideias que podem ser observadas e modificadas. A
aprendizagem deixa de estar limitada a resposta verbal e passa a incluir a produgio de algo que

materializa decisoes, relacoes e conhecimentos.

Essa constru¢io de sentido depende da relagao entre desafio e conhecimento. Se a tarefa é
excessivamente simples, pode nao provocar investigacao; se ¢ muito distante das possibilidades dos
estudantes, pode gerar dependéncia constante do professor. O planejamento precisa considerar
conhecimentos prévios, objetivos curriculares e possibilidades de progressao, oferecendo apoios

que possam ser gradualmente retirados & medida que os alunos ampliam sua compreensao.

A autonomia também possui uma dimensao coletiva. Trabalhar em grupo implica ouvir,
argumentar, negociar e assumir responsabilidade pelo que foi combinado. As experiéncias
descritas no material associam a robdtica a4 cooperacio, socializa¢io, organizagao e troca de
experiéncias. Essas aprendizagens ndo surgem apenas porque os estudantes estao reunidos:

precisam ser favorecidas pela organizagao da atividade e pela mediagdo do professor.

14 Sintese das contribuicoes e cuidados pedagogicos

A sintese do material evidencia trés condigoes para a consisténcia pedagdgica da Robética
Educacional: objetivos de aprendizagem explicitados, media¢ao docente orientada a reflexao
e participagdo efetiva dos estudantes nas decisoes e na explicagio do percurso. Quando esses
elementos nao se articulam, o recurso pode permanecer restrito 2 demonstragao técnica ou ao

carater recreativo.

As contribui¢oes discutidas abrangem dimensées cognitivas, sociais e comunicativas.
No didlogo estabelecido por Zilli (2004) com Gardner (1995), Perrenoud (2000), Piaget
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(1990) e Papert (1994), sobressaem raciocinio 16gico-matemitico, planejamento, cooperacio,
reconstrucao de modelos, comunicagio dos resultados, resolucio de problemas e autonomia. Por
essa razao, a avaliacio precisa considerar o percurso de aprendizagem, e nao somente o produto

concluido.

Também se deve reconhecer que os resultados dependem do contexto. A investigagao
original encontrou diferentes formas de utilizagado da Robética Educacional entre as escolas
analisadas e apontou desafios referentes a insercio curricular e ao preparo dos professores.
Portanto, propostas de implanta¢ao precisam considerar a realidade institucional, os recursos
disponiveis, a formagao da equipe e a coeréncia com o projeto pedagégico.

A continuidade de pesquisas ¢ igualmente necessdria. Zilli (2004) recomenda estudos
voltados a outras etapas do Ensino Fundamental, aos aspectos cognitivos observados junto
aos estudantes, 2 comparagio entre diferentes materiais e 2 implantagio na rede publica. Essas
indicagoes mostram que a Robética Educacional deve permanecer como objeto de investigacio,
especialmente quando novas tecnologias e formas de programagao passam a integrar o cotidiano

escolar.

15 Consideracgoes finais

A anilise bibliogréfica permite concluir que a Robética Educacional pode ampliar
experiéncias formativas no Ensino Fundamental quando integrada a propésitos curriculares
definidos. As pesquisas e perspectivas examinadas associam esse trabalho ao raciocinio légico, a
criatividade, 4 investigacao, a resolu¢ao de problemas, & comunica¢io, a cooperagio, a autonomia
e a0 pensamento critico.

Taisresultados nao decorrem automaticamente da disponibilidade de robos, computadores
ou kits de montagem. A intencionalidade pedagdgica é determinante: situagdes que envolvem
formulagao de hipéteses, construgao, teste, explicacao, revisao e socializac¢ao de solugoes oferecem
condi¢oes mais consistentes de elaboragao conceitual do que préticas limitadas a reproducao de

instrugoes.

A atuagio docente permanece decisiva na organizagio dos desafios, no acompanhamento
das dificuldades e na relacio entre experiéncia e conceitos. Nessa perspectiva, o erro pode ser
examinado como parte do percurso investigativo. A formagio profissional, por conseguinte,
precisa integrar conhecimentos tecnoldgicos, fundamentos pedagégicos, planejamento e
avaliaglo.

No plano curricular, a interdisciplinaridade ganha consisténcia quando os projetos exigem
conhecimentos de diferentes dreas para enfrentar problemas significativos. Essa articulagio deve
ser planejada para evitar aproximagdes artificiais e assegurar que os contetdos escolares sejam

efetivamente compreendidos e mobilizados.
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O estudo também evidencia a necessidade de ampliar investigagoes sobre aspectos
cognitivos, diferentes etapas do Ensino Fundamental, materiais empregados e experiéncias em
redes publicas, questoes jd indicadas por Zilli (2004). Pesquisas futuras podem examinar nao
apenas o funcionamento dos recursos, mas as aprendizagens produzidas, as formas de participagao
e as condigdes institucionais de implementagao. Em sintese, a dimensao educacional da robética
se consolida quando a tecnologia deixa de ocupar o centro da proposta e passa a sustentar

investigagao, producio de conhecimento, colaboragao e autoria discente.
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