‘ g >>V| CONGRESSE
N

CONCEPCOES CONSTRUCIONISTAS NAS PRATICAS COM
ROBOTICA EDUCACIONAL NO IFBA CAMPUS JACOBINA

Demson Oliveira Souza

Emanuel Tarciano Santana da Fonseca
Tauane Pereira Sales

Anna Rafaella Braga Santos

1
2
3
4

INTRODUCAO

A escola dos dias atuais tem procurado inserir no ambito educacional novos
paradigmas de ensino e aprendizagem, alguns dos quais acompanham o contexto de inovacéo
tecnoldgica que sociedade contemporanea experimenta. Destas tecnologias, destacamos a
informatica, a internet, a inteligéncia artificial, a robdtica, dentre outras, que comecaram
aparecer ainda no seéculo passado. Desde entdo, tais tecnologias vem evoluindo e por
consequéncia, vao transformando a sociedade e a educacdo do século XXI.

Nas ultimas décadas desse século a Robdtica tem agregado um aspecto educacional
inovador, que busca romper com perspectivas educativas passivas e centralizadas no contetido
ou no professor. Historicamente essa Ultima perspectiva tem sido associada com o paradigma
da escola tradicional, a mesma que tem evoluido em descompasso com 0s avangos da ciéncia
e da tecnologia (PAPERT, 1986, 2008).

Sabemos que essa realidade ndo é exclusividade do Brasil, porém, num pais
continental como 0 nosso, com uma das maiores taxas de desigualdade social, devemos estar
atentos para buscar alternativas que possibilitem refletir e agir em busca de uma melhor
qualidade do ensino e da aprendizagem, em especial no ambito da escola publica. Nesse
sentido, 0 acesso aos recursos tecnoldgicos como a robética, pode ser um aliado importante
para que professores e alunos alcancem esse objetivo.

Algumas experiéncias envolvendo a robdtica educacional tem se mostrado
promissoras no contexto da educacdo brasileira, € o que aponta estudos disponiveis na base de
dados da Capes (FRANCISCO JUNIOR; VASQUES; FRANSCISCO, 2010). Por esta razéo,
acreditamos que uma boa articulacdo entre o conhecimento tecnoldgico e o conhecimento
pedagogico favorece na constru¢cdo de um aprendizado mais significativo, prazeroso e
interdisciplinar.

O desenvolvimento da robdtica educacional teve seu inicio cerca de duas décadas
atras, porém, a experiéncia do Instituto Federal da Bahia - IFBA é mais recente com menos de
uma década. Nesse cenéario, o IFBA Campus Jacobina ainda comecou sua trajetdria com
estudos robdticos por volta do ano de 2014, utilizando como plataforma principal o Arduino.
Tal contexto ajudou a disseminar entre 0s alunos o interesse nessa area, motivamos
principalmente a partir de projetos de extenséo e de pesquisa, bem como, pelas participa¢oes
em eventos cientificos locais ou nacionais.
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Desde entéo, os alunos do IFBA campus Jacobina tem sido motivados a participar de
atividades e praticas que utilizam a robdtica como ferramenta de ensinar e de aprender. Nessa
perspectiva, verificamos uma maior visibilidade da robdtica na instituicdo, e isso ocorre
devido ao projeto de difusdo de robdtica implantado na instituicdo no ano de 2018. Tal
projeto foi contemplado num edital especifico, denominado Chamada Interna de Apoio a
Projetos de Difusdo de Robdtica, que disponibilizou recursos e kits robéticos (LEGO
Mindstorms Education EV3) aos projetos aprovados.
Refletindo sobre esse cenério de insercdo da robdtica educacional na instituicéo,
buscamos como objetivo desse estudo, analisar as concepcdes construcionistas que nortearam
a robdtica educacional que envolveu atividades de formacdo discente e a construgdo dos
prototipos robdticos com LEGO Mindstorms Education EV3. Tais a¢Bes foram concretizadas
na forma de oficinas de robdtica e buscaram satisfazer metas propostas no projeto de apoio e
difusdo da robotica aprovado na instituicao.
Diante desse contexto de apoio e difusdo da robdtica, ndo podemos deixar de apreciar
a importancia da dimensdo educacional, por isso, devemos compreender da melhor maneira
possivel como ela se originou. Nesse sentido, essa origem esta diretamente relacionada com
as experiéncias do matematico Seymour Papert e de outros colaboradores no laboratério de
Inteligéncia Artificial e Media Lab do Massachusetts Institute of Technology — MIT. Estas
podem ser consideradas marcos importantes na construcdo dos fundamentos da robdtica
educacional.
Inicialmente Saymor Papert criou um tipo de linguagem de programacao para criangas
que depois foi sendo adotada educacionalmente por jovens e adultos. Tal linguagem
denominada LOGO era voltada exclusivamente para o ambiente educacional, e sua
popularidade na época, possibilitou que evoluisse para um projeto denominado LEGO-LOGO
em convénio com a LEGO® Dacta. As ideias iniciais de Papert focavam estudar objetos da
matematica, dos quais se interessava mais pelos objetos de natureza concreta do que aqueles
de natureza abstrata.
A preferéncia de Papert pelo concreto ajudou com gque enxergasse um novo patamar
para seus estudos, algo que nem mesmo ele podia prever. Portanto, suas concepcoes
construcionistas delinearam 0s principios fundamentais para a robdética educacional.
Entretanto, o caminho trilhado por Papert (1986, 2008) teve a colaboragfes importantes de
outros pesquisadores como Resnick et al (1996) nesse projeto com robotica, isso possibilitou
a criacdo dos primeiros kits de robdtica educacional denominados LEGO® Mindstorms.
Ao analisarmos as acdes provenientes do projeto de difusdo da robdtica, verificamos
que o ambiente de aprendizagem proporcionado pela “robotica educacional”, possibilitou no
IFBA campus Jacobina, um direcionamento inclinado para area técnica, talvez motivado pelo
perfil disciplinar associado aos orientadores do processo (egressos da areas de eletromecéanica
e computacdo).
Além disso, os registros dos alunos fazem crer que o paradigma construcionista se
configura de forma subjacente ao contexto da robdtica educacional, pois apesar de ndo
debaterem sobre esse tema da aprendizagem, as acOes e caminhos tracados e seguidos,
permanecem fieis aos principios que se consolidaram a partir dessa teoria da aprendizagem.

Com relacdo aos registros escritos dos alunos, acreditamos que as atividades préaticas
proposto pela robdtica com LEGO Mindstorm e a necessidade de executarem uma
programacao funcional para os prototipos, possibilitaram aos mesmos estarem mais seguros e
confiantes de seus aprendizados.
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MATERIAIS E METODOS

Definimos essa pesquisa como sendo qualitativa, de carater descritiva e exploratoria,
que visou analisar os dados provenientes da pratica pedagdgica que envolveu a robdtica
educacional no IFBA Campus Jacobina, mais precisamente cerca de 20 alunos dos cursos
técnicos de informatica e eletromecanica.

O ponto de partida desse estudo se concentrou nos resultados provenientes das
atividades e praticas desenvolvidas pelos alunos da instituicdo na oficina de robdtica. Tais
atividades ocorreram ap6s aquisicdo do kit LEGO Mindstorms Education EV3, que teve por
finalidade estimular a aprendizagem dos alunos nas areas correlatas com &rea da robdtica. Na
concepcao de projeto, o kit vem sendo utilizado para promover oficinas de apoio e difuséo,
que visam a construcdo de robds autbnomos com o0s recursos disponiveis na plataforma
LEGO.

Nesse contexto, este estudo foi desenvolvido numa perspectiva tedrica e reflexiva,
tomando como base as acGes e experiéncias realizadas na oficina de robdtica e alguns
registros provenientes de um questionario preenchido virtualmente, no qual participantes
deram feedback. A referida oficina foi desenvolvida por professores das areas de informatica
e Eletromecénica da instituicdo e integrou o projeto de apoio e difusdo mencionado.

Alguns dos autores desse trabalho atuaram como mediadores e monitores do projeto,
por isso, puderam acompanhar e observar de perto a realidade que buscamos analisar sob a
Otica da teoria Construcionista de Saymor Papert. Nesse sentido, analisamos as informacdes
coletadas a partir da observacéo direta desses mediadores, em conjunto com registros escritos
disponiveis.

Ressaltamos que os dados e imagens que serdo apresentados nos resultados, foram
obtidos pelos autores, com autorizacdo dos sujeitos participantes, que também assinaram o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE.

Além disso, as observacdes no decorrer da oficina de robética, permitiu as autores,
descrever com maior fidelidade aspetos e atitudes discentes passiveis de serem relacionadas
com a concepcgao construcionista.

DESENVOLVIMENTO

O Construcionismo foi o termo cunhado por Saymor Papert, por volta de 1980, em
oposicdo a abordagem de ensino Instrucionista (SKINNER, 1972). Essa Ultima possui como
caracteristica central, a possibilidade do professor oferecer instru¢fes aos alunos para que o0
mesmo possa realizar uma dada atividade, de modo que possa ser corrigido automaticamente
quando a resposta nao € satisfatdria, algo similar ao que acontece com o ensino no paradigma
tradicional onde o aluno assume uma postura mais receptiva e passiva ma construcdo de seu
conhecimento. Apesar desse contexto ndo se tratar especificamente do uso tecnologico, alguns
estudiosos como Valente (1993) e Papert (1986, 2008) relacionaram essa concepg¢do com a
capacidade que a tecnologia computacional tem de se transforma numa maquina de ensino, tal
como pensado por Skinner.

O diferencial da concepcéo construcionista, reside na analogia possivel de ser feita
quanto ao uso do computador como maquina educativa, nesse caso a direcdo é no sentido
contrario, o computador é ensinado pelo aluno para que produza acdo capaz de motivar seu
aprendizado. Para Papert (2008) esse movimento coloca como meta do processo educacional
“ensinar de forma a produzir a maior aprendizagem a partir do minimo de ensino” (Ibidem, p.
134) .
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Nesse sentido para Saymor Papert esse termo denota um perspectiva de construcéo do
conhecimento, que parte da construcdo pelo aluno do seu objeto estudo, algo que seja do seu

interesse e que o motive aprender (PAPERT, 1986, 2018).
Segundo Valente (1998), na nocéo de construcionismo de Papert:

(...) existem duas ideias que contribuem para que esse tipo de construcdo do
conhecimento seja diferente do construtivismo de Piaget. Primeiro, o aprendiz
constroi alguma coisa, ou seja, € o aprendizado por meio do fazer, do “colocar a médo
na massa". Segundo, o fato de o aprendiz estar construindo algo do seu interesse e
para 0 qual ele estd bastante motivado. O envolvimento afetivo torna a
aprendizagem mais significativa (VALENTE, 1998, p. 1).

Uma aproximagdo desse contexto conctrucionista com o mundo da robdtica, foi
pensado por Papert por volta de 1980, segundo ele afirmou que:

(...) as criangas crescerdo criando constructos cibernéticos tdo fluentemente quanto
agora montam carros, casas ou circuitos de trilhos de trem utilizando os blocos de
Lego ou as formas geométricas do ambiente Logo. Sé entdo o pensamento
cibernético se tornara realmente parte de sua cultura (PAPERT, 2008, p. 184).

Anos depois, Papert também explanou que suas concepc¢des deveriam ser converter
num contexto disciplinar de cunho construcionista:

O esbogo desta nova disciplina surgira gradualmente, e o problema de situd-la no
contexto da Escola e no ambiente de aprendizagem maior, serd melhor apresentado
quando a tivermos na nossa frente. Apresento aqui uma definicdo preliminar da
disciplina — porém apenas como uma semente para discussdo — como aquele gréo de
conhecimento necessario para que uma crianga invente (e, evidentemente, construa)
entidades com qualidades evocativamente semelhantes a vida dos misseis
inteligentes. Se este grdo constituisse a disciplina inteira um nome adequado seria
“engenharia de controle” ou até mesmo “robotica” (PAPERT, 2008, p.160).

Segundo Silveira (2106), Papert nunca esteve satisfeito com o modelo de
aprendizagem proporcionada pela escola tradicional, que se resumia numa sequéncia
mecanica de procedimentos escolares e reduzia o papel do professor em um mero técnico. E
mesmo com resisténcia do professor a esse modelo a partir da sua humanizagdo e sua
afetuosidade, ndo impediu historicamente que os professores sempre vivessem sob forte
tensdo. Isso fez com que Papert se contraponha ao carater técnico da educagdo na escola
(PAPERT, 2008).

Nesse contexto, verificamos que boa parte dos esforcos de Papert permitiu que a
robotica educacional convergisse do campo tecnoldgico, para moldar um novo ambiente de
aprendizagem na escola. Diante disso, de uma forma bem didatica Cabral (2012) descreve a
robdtica educacional como:

(...) atividade que redne construcéo e programagdo de robds e pode ser desenvolvida
na escola utilizando kits comercializados no mercado brasileiro ou sucata eletronica.
A aula geralmente é direcionada para a construgdo de um protétipo e,
posteriormente, é feita a programacdo através do computador e um software de
programagdo. A montagem € o momento onde os alunos utilizam blocos, peg¢as ou
placas que se movimentardo autonomamente apds serem programados através do
software no computador. A atividade pode se desenvolver individualmente, em
duplas ou em grupo, o que promove o trabalho cooperativo e integrado (Ibidem, p.
8).
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao pensar na dimensdo humana e consequentemente 0s processos pedagogicos que
regiram o ensino e a aprendizagem produzida no contexto da robotica educacional
implementada no IFBA campus Jacobina, verificamos que ainda ndo havia se efetivado um
processo refletivo sob a Gtica das concepcdes tedricas construcionistas de Saymor Papert.

Observando o processo de construgdo dos prototipos no desenvolvimento das oficinas
com robdtica, verificamos que estdo presentes principios, ideias e designacdes que se
assemelham conceitualmente com a “maquina de ensinar” de Skinner (1972) e com “ensinar a
maquina” de Papert (1986, 2008).

A percepcdo da presenga do instrucionismo nesse contexto caracteriza uma possivel
concepcao ainda arraigada nas escolas de ensino técnico. Pois, se por um lado é preciso
construir o modelo a partir das partes que compde o kit LEGO, ainda sim devem seguir
instrucdes que sdo propostas pelo professor ou pelo manuais que acompanham o Kit. Também
h& uma preocupacao natural em programar com eficiéncia, a partir de software especifico, as
acOes que serdo executadas pelo robd. No caso da programacao a proximidade se da com o
construcionismo de Papert.

Percebemos também, ao observar os relatos escritos dos alunos, que eles tendem a se
sentirem mais conformaveis para aprender quando interagem em ambientes que divergem do
paradigma tradicional. Infelizmente o nimero de alunos envolvidos em contextos como esse
ainda é reduzido. Dai a responsabilidade dos participantes atuais, em socializar e motivar
outros alunos para participar dessas atividades com a robotica.

Nesse sentido, as concepgOes pedagdgicas observadas no decorrer das praticas com
robotica educacional, serviram como parametro para estimular aspecto qualitativo dessa
experiéncia. Dentre estes concep¢des podemos citar algumas que contribuiram para a
efetivacdo: o trabalho em equipe, a autonomia e a socializagéo.

CONSIDERACOES FINAIS

Acreditamos que a robdtica educacional quando observada numa perspectiva
construcionista, corrobora para superar a dicotomia entre o saber tedrico e pratico. Além
disso, tal perspectiva favorece na aproximacao entre a dimensédo técnica e a dimensdo social
do conhecimento cientifico, e que historicamente foram se distanciando pelas caracteristicas
tecnicistas herdadas das escolas técnicas do passado.

Ao analisar o contexto formativo desenvolvido junto aos estudantes, com relacdo ao
projeto de difusdo da robotica na instituicdo, percebemos que os alunos participantes se
sentiram motivados e seguros quanto aos saberes desenvolvidos nas &reas de programacéo e
eletromecanica. Areas diretamente relacionadas com os cursos de informatica e eletrotécnico
gue atuam em parceria nesse projeto com robdética.

Apesar dos aspectos positivos apontados pelos discentes envolvidos nesse projeto
com a robotica, é preciso desenvolver um processo reflexivo mais contundente sobre as ac6es
de natureza tecnoldgica e experimental. O fato de se sentirem motivados e seguros quanto aos
saberes tecnoldgicos desenvolvidos, ndo deve impedir que enxerguem claramente a dimenséo
social e humana envolvida nesse processo.

Nesse sentido, esperamos que a partir desse estudo, possamos chamar a atencdo pra a
importancia em se estabelecer uma prética reflexiva dentre os participantes de projetos que
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envolvam robotica, que possibilite aos mesmos enxergar as diferentes dimensdes que essa
pratica pedagogica possibilita, tais como, a dimenséo social e a dimensao humana.
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