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RESUMO

O estudo realizou abordagem sobre o ensino de robotica educacional em escolas no contexto da
relacdo entre a cultura maker e as competéncias gerais da Base Nacional Comum Curricular - BNCC,
assim como dialogou sobre os desafios e possibilidades da conexdo entre educacdo e tecnologia,
trazendo apontamentos sobre o papel da escola nesse contexto. A pesquisa foi realizada a partir de
estudos bibliograficos e teve como principais aportes tedricos os estudos de Papert (1994) e os estudos
da Young Digital Planet S.A. et al. (2016). Em suma, se compreendeu que a insercdo da tecnologia no
espaco escolar através do ensino de robdtica educacional com a aplicacdo da metodologia maker
promove a possibilidade de desenvolvimento das competéncias gerais apresentadas pela BNCC.

Palavras-chave: Robotica educacional, BNCC, Cultura maker, Competéncias gerais,
Construcionismo.

INTRODUCAO

A contemporaneidade traz junto de si diversos questionamentos sobre o papel da
educacgédo, tendo em vista que muito se tem pensado sobre como tornar 0S Processos
envolvidos, de fato, eficazes, pensando também na educacdo como algo caracteristicamente
em desenvolvimento continuo, uma vez que se precisa acompanhar o progresso da sociedade.

Refletindo sobre a educagdo e sua necessidade de acompanhar o intenso
desenvolvimento social e, consequentemente, de segmentos como a informatica e a
tecnologia, se questiona sobre que tipo de exercicio profissional docente estamos
desenvolvendo nos dias atuais, levando em consideracdo a real necessidade de progressdo
diante do tempo em que vivemos.

Qual o papel da educacdo diante da modernidade? Como superar o desafio de manter

alunos e alunas no espaco escolar em relacéo a grande oferta de entretenimento que o mundo
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dispde? Como fazer educagio para as geracbes Z? e Alfa® (TOLEDO, 2012)? Estes séo

guestionamentos eminentes quando pensamos em educacdo e buscamos relaciona-la com o
intenso e continuo desenvolvimento social, tecnolégico e humano.

Nesse eixo, a informatica surge como alavanca para a discussdo acerca da educagao
para as novas e futuras geragOes. Apoiada pelo sucessivo avango da tecnologia e da rede de
internet, a informatizacdo e a internet das coisas* - 10T° visionam tornar a realidade das
pessoas cada vez mais conectadas através de todo um aparato tecnolégico.

Dando relevancia a estas reflexdes, observamos a relacdo indispensavel da educacao
com a tecnologia como um desafio emergente, o qual a escola precisa abracar e inserir em seu
espaco as possibilidades ofertadas pelo eixo educacdo-tecnologia.

Nesse campo, encontramos a robética educacional como possibilidade de promocéo da
relacdo entre a educacdo e a tecnologia, com o objetivo de desenvolver a apropriacdo do
conhecimento tecnol6gico com contetdos escolares do curriculo comum. Para além disso, a
robética educacional esta intimamente ligada a cultura maker®, assim como abre portas para o
desenvolvimento de trabalhos que englobam as competéncias gerais apresentadas pela Base
Nacional Comum Curricular - BNCC.

Refletindo sobre tais possibilidades, se observa que o campo da robética educacional é
um espacgo que ainda tem muito a ser explorado por professores-pesquisadores, do mesmo
modo que as diretrizes da BNCC sdo ainda objeto de estudos e analises no campo da
educacéo, o que lanca o desafio de buscar melhor compreenséo sobre os temas e justifica a
realizacdo desta pesquisa.

Assim, apontamos como principal objetivo deste estudo o desejo de dialogar sobre a
cultura maker e sua relacdo com as competéncias gerais dispostas na Base Nacional Comum
Curricular - BNCC. Em consonéncia, a pesquisa tenciona ainda refletir sobre os desafios e

sobre as possibilidades do ensino de robdtica educacional na contemporaneidade.

2 Geragdo nascida entre meados dos anos 1990 até o inicio do ano 2010.

3 Geragéo nascida a partir do ano 2010.

* E a progressiva automatizacdo de setores inteiros da economia e da vida social com base na
comunicacdo maquina-maquina: logistica, agricultura, transporte de pessoas, salde, producdo
industrial e muitos outros (MAGRANI, 2018, p. 15-16).

°> BURRUS, Daniel. The internet of things is far bigger than anyone realizes. Wired, [s.d.].
MATTERN, Friedemann; FLOERKEMEIER, Christian. From the internet of computers to the internet
of things, [s.d.].

® O movimento maker é uma extensdo tecnoldgica da cultura do “Faga vocé mesmo”, que estimula as
pessoas comuns a construirem, modificarem, consertarem e fabricarem os proprios objetos, com as
proprias méos (SILVEIRA, 2016, p. 131).
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Trata-se de um estudo de cunho bibliografico que traz em seu primeiro topico um

dialogo sobre as tecnologias e a educacao e, sem seguida, aborda a tematica central do estudo
que € a relacdo entre a cultura maker e as competéncias gerais da BNCC, criando link de
discussdo com a robotica educacional.

Assim, a pesquisa traz em sua perspectiva olhares e reflexdes acerca do eixo
tecnologia-educacdo, lancando observacdes e didlogos acerca de uma proposta de ensino
contemporanea e indispensavel aos novos modelos e préticas sociais extremamente

conectados com a tecnologia, com a informatizacdo e com a internet.

METODOLOGIA

O artigo tem como metodologia a pesquisa bibliografica, a qual tem por finalidade a
consulta de obras, artigos, publicagdes e livros disponiveis em formato impresso ou digital e
consiste na revisdo da literatura consultada (GIL, 2002; LAKATOS e MARCONI, 2003;
OLIVEIRA, 2008). Tomou-se por referéncia a Base Nacional Comum Curricular - BNCC, a
obra Educacéo no Século XXI (The Book of Trends in Education 2.0, publicado originalmente

por Young Digital Planet S.A., em 2015), assim como os estudos de Papert (1994).

AS TECNOLOGIAS E A EDUCACAO: O PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM E
AS GERACOES Z E ALFA

A educacdo, por si, se constitui de um desafio de fazer valer o processo de
escolarizacdo enquanto instrumento de desenvolvimento das habilidades humanas em suas
mais variadas vertentes, desde as competéncias motoras as competéncias cognitivas,
perpassando por potencialidades como afetividade, sociabilidade, linguagens, corporeidade,
entre outras. E, nesse vasto campo de possibilidades, as tecnologias ndo poderiam ficar de
fora, uma vez que é uma realidade cada vez mais presente no cotidiano das pessoas.

As chamadas geracbes Z e Alfa, conhecidas por fazerem parte da populacéo

compreendida como nativos digitais e que nasceram nos periodos de 1990-2010 e de 2010 em

diante, séo geragdes que vieram ao mundo num momento em que a conectividade, a interacdo
virtual, a rede de computadores, os smartphones, a internet das coisas e a tecnologia da

informagdo deram um grande boom no mundo, ou seja, essas geracdes pertencem a um
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espaco-tempo em que ja ndo é mais possivel viver desconectado, longe das inumeras

possibilidades que o mundo digital nos permite.

A partir disso, é possivel refletir sobre como a educagdo tem se permitido ser tocada
pela tecnologia no que tange a necessidade de se fazer ensino para pessoas que nasceram nos
periodos citados acima e que sentem, quase que de forma naturalizada, necessidade e sede de
conexdes, virtualidade e informatizacdo das coisas.

De acordo com a Young Digital Planet S.A. et al. (2016, p. 9), no Brasil ha mais de 50
milhGes de alunos e alunas matriculados em instituicdes publicas e particulares pertencentes a
Educacdo Basica e, necessariamente, estas instituigdes precisam garantir, além do acesso,
permanéncia e conclusdo, habilidades comuns, inclusdo, cidadania, e tantos outros, o
desenvolvimento de competéncias e apreensdo de conhecimentos que abranjam o cenario
atual na qual esses alunos e alunas estdo inseridos. Ou seja, as escolas precisam pensar a
educacdo para as criangas e os jovens do século 21:

Por maior que seja o papel da escola, dos alunos e das familias, a necessidade de
uma Educacéo de qualidade e alinhada com as transformagdes da sociedade ganha
cada vez mais relevancia diante do cendrio em que vivemos e que se anuncia no
futuro. O mundo se transformou, a sociedade mudou, a forma como nos
comunicamos, nos relacionamos, consumimos, aprendemos, produzimos e agimos
nas situacdes, das mais simples as mais complexas, da vida particular e profissional,
tudo isso foi profundamente modificado pela tecnologia. Diante disso, a escola
precisa explorar muito mais as possibilidades que a tecnologia, a vida digital e a
conectividade oferecem e, assim, ndo somente se alinhar a seu tempo, mas mobilizar

as geracdes sob sua responsabilidade (YOUNG DIGITAL PLANET S.A. et al.,
2016, p. 9).

Desse modo, se compreende que a escola tem a missao de desenvolver uma Educacao
gue tem como base a realidade e o contexto no qual alunos e alunas estéo inseridos, pensando
também no tempo-espaco em que vivemos. O que significa dizer que é importante e
necessario fazer educacdo respeitando as vivéncias sociais das criangas e adolescentes, assim
como também compreendendo que essas experiéncias que eles realizam nos espagos sociais
estdo ligados com o desenvolvimento contemporaneo, com a tecnologia, com a
informatizacdo, com a virtualidade e com a internet das coisas, por exemplo.

Este é um desafio a ser abracado ndo apenas pela escola, 0 que muitas vezes pode ser

compreendido como uma imposi¢do hierarquica, mas sim pela comunidade escolar, alunos,

alunas, professores, professoras, nucleo gestor, familiares e responsaveis, uma vez que se
considera que o avanco tecnoldgico apresenta um ritmo altamente acelerado se comparado ao
alcance gue a escola tem em relagéo as tecnologias (YOUNG DIGITAL PLANET S.A. et al.,

2016, p. 9). Isso significa dizer que a escola, em seu ritmo na tentativa de entender e usar as
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tecnologias, precisa que sua comunidade esteja unida e sensivel a necessidade do uso desses

instrumentos e sobre sua relacdo com a educagdo e 0 processo ensino-aprendizagem.

De acordo com Costa, Cruz e Nunes et al. (2019, p. 11),

Vive-se a era digital, as Novas Tecnologias de Informagédo e Comunicacdo (NTIC’s)
e composi¢des virtuais apontam essa tendéncia. O sujeito social tem cada vez mais
acesso a aparelhos, maquinas e instrumentos tecnoldgicos, que agora atinge uma
grande massa da populagdo. Assim, este contexto exige da educagdo uma nova
postura na aplicacdo de seus métodos e metodologias no que compete as novas
experiéncias sociais que os individuos vém experimentando.

Ou seja, em observacdo ao que 0s sujeitos vém, de forma rapida e instantanea,
vivenciando, experimentando e experienciando, a escola precisa estar atenta e buscar
acompanhar o ritmo desses processos para que nao perca a sua esséncia significativa, ndo se

permitindo tornar um processo vazio e desconectado da realidade dos sujeitos.

A educacdo é o instrumento social encarregado pela formagdo das novas geragoes,
por isto constitui-se em espaco privilegiado, seja ela desenvolvida em espaco formal
ou informal, para a disseminacdo de conhecimento acumulado pela humanidade.
Essa afirmativa revela que é através do ensino e da aprendizagem que se
transformam posturas, qualificam-se habilidades e formam-se cidaddos aptos a
conviverem com base no respeito, cidadania, consciéncia e dignidade COSTA,
CRUZ e NUNES et al., 2019, p. 10).

Sendo assim, compete a comunidade escolar refletir sobre para quem se esta fazendo
educacdo e como se esta fazendo educacdo, uma vez que as geracGes contemporaneas ndo
correspondem aos estimulos para os quais as geragbes antigas correspondiam. E um novo
tempo, ha uma necessidade evidente de se fazer uma nova educacdo, pensada para estas
geracOes e pautada na tecnologia, objeto tdo e sempre presente no cotidiano das pessoas das

mais variadas caracteristicas sociais e nos mais diversos lugares do mundo.

A CULTURA MAKER E AS COMPETENCIAS GERAIS DA BNCC: DIALOGANDO
SOBRE ROBOTICA EDUCACIONAL

Se pesquisassemos documentos das décadas de 1950 e 1960 e
lIéssemos sobre a maneira como a vida seria no futuro, a
primeira coisa que notariamos seriam os robds. H& cinquenta
anos, todos imaginavam que viveriamos cercado por eles em
todas as &reas da vida, em casa, no trabalho e na escola. A
utilizacdo industrial de rob6s que ndo possuem qualquer
semelhanca com humanos é ampla, e eles chegaram ao
ambiente doméstico como aspirador de po6 robético ou
brinquedo. Mas ainda ndo veremos um robd com aparéncia
humana que leva o cachorro para passear ou segue o dono
carregando sacolas pesadas (YOUNG DIGITAL PLANET S.A.
etal., 2016, p. 252).
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Enquanto a humanidade sonhava, ha 70 anos, com robds que pudessem facilitar o seu

cotidiano ou que soubessem a tudo responder, como posteriormente citado na composi¢ao “O
Rob6”, de Jodo Carlos e Toquinho, entdo interpretada por Tom Z¢é (UNIVERSAL MUSIC
INTERNATIONAL LTDA, 1983), Papert (1994, p. 168) concebia a tecnologia “como uma
ferramenta para trabalhar e pensar, como um meio para realizar projetos, uma fonte de
conceitos para pensar novas ideias”.

Assim, embora as pessoas tenham sonhado, desde muito tempo, com a tecnologia
como algo que estivesse a servico da facilitaco do seu cotidiano, como nos afazeres
domeésticos, por exemplo, Seymour Papert (1994), defendia o uso das tecnologias como
ferramentas educacionais para a aprendizagem através da teoria do Construcionismo proposta
por ele.

Nesta abordagem, Papert (1994) defende que o sujeito é o responsavel pela construcao
do seu préprio conhecimento por intermédio do computador. O objetivo do autor, em sua
teoria, era propor 0 uso cada vez mais produtivo e aproveitar o maximo daquilo que as
tecnologias poderiam oferecer ao ensino.

Para Papert (1994), quando os sujeitos tém a oportunidade de construir algo que lhes é
de interesse, a elaboracdo do conhecimento acontece de fato. Independente do que fora
elaborado e construido pelos sujeitos na oportunidade, como textos, maquinas ou desenhos, sé
entdo € permissivel a concretizagdo do conhecimento. Desse modo, em sua teoria do
construcionismo, Papert (1994) destaca que a interacédo estudante-objeto € indispensavel, uma
vez que o objeto a ser construido pelo sujeito precisa ter vinculo com seu contexto e “o
produto, resultado do processo, pode ser exibido, visto, externalizado, discutido, examinado,
admirado ¢ analisado” (SCHELLER, 2014, p. 5), permitindo, assim, a constru¢do mental
(PAPERT, 1994).

Nesse contexto, podemos introduzir a robética educacional como oportunidade para 0s
sujeitos de construirem algo e utilizarem-se das tecnologias como instrumento de promocao
do ensino e da aprendizagem, enaltecendo a teoria de Papert (1994), uma vez que para o

exercicio da robdtica educacional utilizamos tecnologias como o computador e a linguagem

de programacao.

Além dessas tecnologias, a robética tem usufruido do uso de blocos de montar para se
estabilizar enquanto instrumento educacional. Esses blocos, poliedros simples, elementos de
plastico criados em torno de 1949, ficaram mundialmente conhecidos através da fabrica Lego
(YOUNG DIGITAL PLANET S.A. et al., 2016, p. 248), e se tornaram referéncia no uso da
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robédtica educacional, uma vez que a mesma empresa também se apropriou da robdtica para

promover sua marca Lego for Education.

O uso dos blocos de montar, por si, possibilitam que criangas e adolescentes realizem
a construcdo de objetos que pode ser feita de modo intencional ou espontaneo. No ambito da
educacdo, o uso desses blocos se d& de forma intencional, onde, ao passo em que 0 sujeito
encaixa uma peca na outra, ja ha ali a pratica do construcionismo, uma vez que para ele
aquela estrutura representa algo de seu interesse.

No ambito da robotica, o uso de blocos de montar é de grande importancia, na mesma
propor¢do em que a cultura maker tem seu valor. Montar protétipos e programa-los através de
uma linguagem especifica, fazendo uso de variadas tecnologias, implica diretamente na
extensdo tecnologica da cultura do “faca vocé mesmo”.

Uma aula maker que, segundo Silveira (2016, p. 131) “estimula as pessoas comuns a
construirem, modificarem, consertarem e fabricarem os proprios objetos, com as proprias
maos”, possibilidade diversos acessos a competéncias que sdo demasiadamente necessarias de
serem trabalhadas no espaco escolar.

Essas competéncias as quais nos referimos estdo dispostas na Base Nacional Comum
Curricular (BRASIL, 2017) e tratam de diversas habilidades transversais e transdisciplinares
que precisam ser trabalhadas e desenvolvidas durante toda a Educacdo Bésica, fomentando a
formacdo integral dos sujeitos.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular - BNCC, as competéncias gerais
sdo a “mobilizacdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (praticas,
cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida
cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho” (BRASIL, 2017). Ou seja,
as competéncias gerais norteiam a promocdo, de forma transversal e transdisciplinar, a
capacitacdo de alunos e alunas a utilizarem os saberes e conhecimentos que adquirem na
escola em suas vivéncias sociais, desenvolvendo ndo apenas o intelecto do sujeito, mas
também aspectos fisicos, sociais, emocionais e culturais.

Mas em que ponto a cultura maker dialoga com as competéncias gerais da BNCC? De

inicio, podemos fomentar essa discussdo quando a propria Base estimula o uso de tecnologias

no espago escolar, objetivando que os alunos e alunas dominem essa habilidade de forma
responsavel e critica, do mesmo modo que as tecnologias assumem espacos importantes na
estruturacdo da BNCC, a qual traz dentre as competéncias gerais o desenvolvimento e

promocdao da cultura digital.
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A partir dai, podemos perceber com mais clareza a relacdo entre a robdtica

educacional, a cultura maker e as competéncias gerais da Base Nacional Comum Curricular -
BNCC, uma vez que estes elementos tém se complementado ao longo dos Gltimos anos.

A Base nos apresenta dez competéncias gerais, as quais sdo: Conhecimento;
Pensamento cientifico, critico e criativo; Repertorio cultural; Comunicagdo; Cultura Digital,
Trabalho e projeto de vida; Argumentacdo; Autoconhecimento e autocuidado; Empatia e
cooperacgédo; Responsabilidade e cidadania. Essas competéncias estdo organizadas de forma a
nortearem o trabalho dos sujeitos da educacdo para que promovam aptidées necessarias ao
desenvolvimento integral de criangas e adolescentes.

E, no que tange a conexdo entre a BNCC, a cultura maker e a robotica educacional,
podemos relacionar as competéncias com 0s objetivos de uma aula maker onde alunos e
alunas constroem robds e os programam para funcionarem e executarem movimentos e tarefas
ou darem respostas a determinados comandos.

De acordo com a Young Digital Planet S.A. et al. (2016, p. 273), uma aula maker
possibilita o ‘“desenvolvimento de habilidades de cooperacdo e comunica¢do entre os
estudantes, que se envolvem em um projeto comum”, o que comumente acontece em aulas de
robotica educacional, onde alunos e alunas sdo agrupados em equipes de em média quatro
membros, onde cada um assume um papel dentro da miss@o proposta na aula, possibilitando a
interacdo entre eles.

Na Base Nacional Comum Curricular - BNCC ha duas competéncias que fazem parte
do contexto tecnolégico de modo mais sensivel, sejam elas as competéncias 4 e 5, as quais

designam o seguinte:

Competéncia 4: Comunicacdo - Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou
visual-motora, como Libras e escrita), corporal, visual, sonora e digital -, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica para se expressar e
partilhar informacg0es, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento matuo (BRASIL, 2017).

Competéncia 5: Cultura digital - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informac@es, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2017).

Tais competéncias mantém relacdo mais proxima com as tecnologias e,
consequentemente, com as aulas fundamentadas na cultura maker e de robética educacional,
as quais promovem a linguagem tecnoldgicas, cientifica e digital, assim como promovem a

cultura digital por utilizarem de recursos como computadores e linguagem de programacéo.
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Outras competéncias podem ser compreendidas no desenvolvimento de uma aula

maker de robdtica educacional, como por exemplo, conhecimento (competéncia 1) e
pensamento cientifico, critico e criativo (competéncia 2), uma vez que a tecnologia é uma
area de conhecimento e promove informacéo, conteddo e construcéo de saberes ao passo em
que é mediada, do mesmo modo que desenvolve o pensamento cientifico, por ser uma area da
ciéncia, e por estimular a criticidade e a criatividade de alunos e alunas a partir do momento
em que se habilita uma aula maker, onde os alunos tém a oportunidade de criar e serem
reflexivos sobre o objeto que constroem.

Repertorio cultural (competéncia 3) também é promovido a partir de uma aula de
robotica educacional, por possibilitar que alunos e alunas conhecam a cultura digital e, para
além disso, considere o fato de que a cultura maker, por exemplo, pode ndo ser uma realidade
do sujeito, sendo mais um aspecto cultural a ser mediado na aula de robotica.

Trabalho e projeto de vida (competéncia 6) também pode ser uma competéncia
mediada na aula maker, uma vez que, assim como todas as areas do conhecimento, a robética
educacional pode despertar nos sujeitos a admiracdo por uma carreira profissional na area da
ciéncia da computacdo, programacédo ou informatica.

O autoconhecimento e o autocuidado (competéncia 8) e empatia e a cooperacao
(competéncia 9) séo realidades em uma aula maker, uma vez que as turmas séo divididas em
pequenos grupos de alunos e alunas, onde precisam trabalhar em equipe sob a necessidade de
cooperacao, ajuda mutua, entendimento e compreensao do papel e da importancia do outro no
grupo, assim como do seu proprio papel dentro dessa relagéo.

A argumentacdo (competéncia 7) precisa ser também trabalhada no contexto da
robotica educacional e da aula maker, uma vez que, por trabalharem em equipe, os alunos e
alunas precisam aprender a desenvolver a argumentacédo, para que a partir da compreensao de
conceitos, conhecimentos e informacGes em roboética educacional, possam também dialogar
entre si sobre os saberes construidos nas aulas.

Por fim, responsabilidade e cidadania (competéncia 10) apresenta-se como um dos
desafios aos docentes, uma vez que se deve pensar estratégias de como trabalhar a tematica

atraves da aula de robotica educacional. Mas ndo muito distante daquilo que se pode

imaginar, este € um tema bastante interessante e transversal e, como a robética lida com a
construcdo de protétipos, objetos, robés ou maquinas, a mediacdo pode ser feita de diversas
formas onde, por exemplo, os alunos e alunas podem ser estimulados a pensarem construc¢oes

que colaborem com solucBes na area desta competéncia.
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Como podemos ver, as competéncias gerais da Base Nacional Comum Curricular -

BNCC séo, de fato, transversais e transdisciplinares, cabendo aos sujeitos da educacdo
pensarem de que modo irdo desenvolvé-las em suas aulas e atividades escolares, onde se

encontra, na robotica educacional, uma gama de possibilidades:

O trabalho com robds ajuda os alunos a serem mais criativos ao resolver problemas.
Eles tomam iniciativa e adquirem independéncia, o que acelera o processo de
aprendizagem. Quando ha robds em sala de aula, eles geralmente trabalham em
equipes de dois a quatro integrantes, o que melhora a comunicagéo e as habilidades
interpessoais. A capacidade de cooperar e ter ideias complexas estdo entre as mais
importantes no mercado de trabalho atual (YOUNG DIGITAL PLANET S.A. et al.,
2016, p. 253).

Podemos dizer, entdo, que o ensino de robdtica alinhado a cultura maker e as
competéncias gerais da BNCC promovem um processo ensino-aprendizagem que permite que
a escola acompanhe os rapidos avangos tecnoldgicos, assim como abranjam as necessidades
das novas e futuras geracOes, as quais nasceram e irdo nascer num mundo amplamente
conectado.

Assim, se espera que a escola se configure como um espaco de possibilidades para o
novo, abrindo suas portas para a tecnologia, para a roboética e para a cultura maker, sempre
respaldada em competéncias que busquem formar o sujeito integralmente, o dando autonomia

suficiente para construir o seu futuro.

CONSIDERACOES FINAIS

O mundo de hoje produz bilhdes de informaces diarias e as novas geracdes ja nascem
com sede de consumi-las desde a mais tenra idade. A escola precisa compreender e respeitar
essa realidade, uma vez que ela é formada por esses sujeitos, ndo adiantando tentar se
desprender dessa necessidade.

Professores, professoras, gestores, gestoras, e todos aqueles e aquelas a mais que
fazem educacdo precisam despertar para o entendimento da tecnologia no ambiente escolar
enquanto ferramenta que pode colaborar de forma efetiva com o0 processo ensino-

aprendizagem e ndo como uma inimiga dele.

Se as geracOes Z e Alfa sdo nativos digitais, a escola precisa se configurar como
espaco de acolhimento dessa realidade e trabalhar para o desenvolvimento de habilidades e
competéncias que estejam alinhadas a essas caracteristicas levadas por esses sujeitos a partir

de suas vivéncias sociais para dentro do espaco escolar.
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A cultura maker, a robética e a programacdo sdo hoje aspectos, conhecimentos e
metodologias que permeiam o espa¢o educacional, uma vez que apresentam e desafiam os
sujeitos em relagdo as novas formas de pensar a educacdo, de promover conhecimento e de
gerar autonomia nos alunos e alunas a partir do momento em que as estimulam a realizarem
suas proprias construcdes em sala de aula.

Por fim, podemos afirmar que, alinhadas as competéncias gerais da Base Nacional
Comum, a robdtica educacional e a cultura maker nos apresentam uma gama de
oportunidades de desenvolver no espaco educacional habilidades transversais e
transdisciplinares que podem permitir que os sujeitos garantam cada vez mais a sua formacéo

integral somada as infinitas possibilidades que a cultura digital presenteia o ser humano.
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