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DESAFIOS E POSSIBILIDADES PARA A MATERIALIZACAO DA
NORMA DE COMPUTACAO E DA ROBOTICA EDUCACIONAL
EM UMA ESCOLA PUBLICA DE MACAIBA/RN
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RESUMO

O século XXI é marcado por diversos avangos tecnoldgicos e inovagdes que ndo alcangam
igualitariamente a todos na sociedade. A escola, como sempre, ¢ chamada a atender as
demandas oriundas das novas necessidades da sociedade, incluindo aquelas relacionadas a
cultura, a economia, ao trabalho e ao pleno desenvolvimento humano. Com o advento das
tecnologias decorrentes dos avangos no campo da Ciéncia da Computagdo ¢ da Robdtica, a
escola ¢ provocada a incorporar novos processos de ensino e aprendizagem mediados por
suportes tecnologicos cada vez mais modernos. As escolas publicas, diferentemente das escolas
privadas, ainda ndo acompanharam plenamente esses avangos por diversas razdes, incluindo
infraestrutura, suporte tecnologico e pedagogico. Este relato de experiéncia aborda os desafios e
possibilidades enfrentados por uma Escola Publica de Macaiba/RN na implementagdo da Norma
de Computacdo, aprovada no final de 2022, e da Roboética Educacional. Um dos principais
desafios identificados € a necessidade de distribuigdo equitativa das praticas pedagogicas,
garantindo que todos os alunos tenham acesso igualitario as oportunidades oferecidas. Outro
obice significativo ¢ a caréncia de formacdo e compreensdo adequadas sobre formas de
integracdo dessa tecnologia no curriculo escolar. A superagao desses desafios exige um esforgo
conjunto entre educadores, gestores escolares e politicas publicas direcionadas para promover
uma integracdo adequada e inclusiva, na qual a Computacdo e a Robdtica Educacional sejam
integradas de forma equanime a todos os alunos da escola. Além disso, é necessario apoiar os
professores licenciados em Computagdo e todos aqueles que irdo inicialmente operacionalizar
essas acOes nas escolas. Quanto as possibilidades para a materializacdo da Norma de
Computacdo e¢ da Robotica Educacional, sdo muitas as estratégias possiveis utilizando
computacdo desplugada, computacdo plugada e hibrida, com materiais sustentaveis e
reciclaveis. Entretanto, elas apenas serdo vidveis mediante a constru¢do de um didlogo
especializado entre gestores e coordenadores, professores ¢ alunos.

Palavras-chave: Norma de Computacdo. Robdtica Educacional. Educagdo Bésica.
Escola Publica.

INTRODUCAO

Com o advento das transformagdes ocorridas na sociedade, impulsionadas pelos
avancos tecnologicos das ultimas décadas, a escola, como sempre, ¢ convocada a
atender as demandas das novas necessidades sociais, incluindo aspectos relacionados a
cultura, economia, trabalho e ao pleno desenvolvimento humano.

Adicionalmente, Filato e Loureiro (2020, p.14) destacam que esse cenario €

marcado por um conjunto de “tecnologias analiticas, ubiquas e pervasivas, aplicativos
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moveis, midias multimodais, computagdo em nuvem, agentes semanticos, ciéncia dos
dados, A e computacdo cognitiva”. Essas tecnologias inteligentes estdo sendo
incorporadas tanto no mundo do trabalho quanto nas praticas sociais, exigindo novas
habilidades, atitudes, comportamentos e inteligéncias diversificadas para atender as
demandas do mundo do trabalho. A escola, por sua vez, tem o papel de democratizar o
conhecimento historicamente acumulado, indo além de simplesmente responder as
exigéncias econdmicas e profissionais.

Diante disso, garantir uma escola a altura das demandas sociais requer uma série
de acdes: adogdo de posturas tecnologicas adequadas, mudangas de comportamento e
perspectiva, criacdo de novos paradigmas educacionais e vigilancia permanente sobre o
papel dessas tecnologias, além de seu uso critico frente aos dilemas de uma sociedade
capitalista. Sendo assim, nao ¢ suficiente apenas incorporar as tecnologias nas escolas; ¢
necessario integra-las as praticas educativas de forma a proporcionar a0 maior numero
de estudantes oportunidades de aprendizagem que permitam explorar plenamente seu
potencial criativo e analitico de maneira humanizada.

E nesse sentido que este artigo se propde a relatar e produzir reflexdes sobre a
experiéncia desta autora em suas praticas profissionais, na condi¢do de professora do
laboratério de robodtica educacional. O foco ¢ destacar e refletir sobre os desafios e
possibilidades enfrentados por uma escola publica de Macaiba/RN na implementacao da
Norma de Computacao, aprovada no final de 2022, e da robdtica educacional.

A sistematizagdo da experiéncia visa garantir o compartilhamento das praticas
profissionais da professora, buscando contribuir para o conhecimento acerca do papel
dos licenciados em informatica ¢ de sua atuagdo na Educacdo Basica. Diante disso, sdo
descritas a intervengdo, os resultados e as discussdes fundamentadas em referéncias
teoricas que enriquecem o debate sobre a Norma de Computacdo na Educagdo Basica, a
robotica educacional e a atuacao dos licenciados em informatica nas escolas.

Por fim, nas consideracdes finais, destacam-se o objetivo inicial, os achados e
obstaculos observados, assim como as possibilidades que podem ser replicadas em
outras experiéncias profissionais, quando o professor licenciado em informatica adentra

o espaco da escola publica.
REFERENCIAL TEORICO

O ensino apoiado pelo computador iniciou como um movimento historico na

década de 1950, nos Estados Unidos da América (EUA), com programas de
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pos-graduacdo em 1955 e, posteriormente, com a introdu¢do da "maquina de ensinar"
(Valente et al., 1999). Alguns anos depois, o professor Seymour Papert, do Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT), realizou pesquisas que destacaram o potencial
dessa tecnologia como um recurso de aprendizagem, para a promog¢ao da autoria e do
protagonismo dos estudantes em uma perspectiva construcionista (Valente et al., 1999;
Papert, 2008). O construcionismo ¢ compreendido como uma teoria da aprendizagem
em que o aprendizado ocorre por meio da construgdo ativa de conhecimento, com os
estudantes criando produtos concretos utilizando computadores e outros materiais
didaticos (Valente et al, 1999). Essa abordagem e o proprio professor Seymour Papert
foram fundamentais para o desenvolvimento dos primeiros kits de robdtica EV3 da
empresa LEGO, que viabilizam a aprendizagem pratica por meio da montagem e
programacao de robos (Massa; Oliveira; Santos, 2022).

No Brasil, o movimento da informatica na educacdo chegou na década de 1980,
mas ganhou maior impulso nos primeiros anos da década de 1990, com a criacdo de
programas direcionados para promover o uso do computador nas praticas de ensino e
aprendizagem. Entretanto, os primeiros usos dos computadores na educag¢ao no Brasil
ndo eram focados na programagdo, como aconteceu inicialmente em outros contextos
educacionais (Valente, 2016). A abordagem adotada concentrava-se no uso de
computadores e de aplicacdes voltadas para o ensino e aprendizagem de contetidos
trabalhados pelos professores, com €énfase na criagdo de narrativas e no aprendizado
baseado em atividades interativas (Valente et al., 1999).

Esse movimento de integracdo dos computadores na educagdo foi impulsionado
em 2006, quando a professora Jeannette Wing (2006) propos que todas as pessoas
deveriam aprender o pensamento computacional. Essa afirmacdo somou-se a outros
movimentos ja existentes na defesa dos computadores na educacdo, e que contribuiram
para a criacdo de um ecossistema educacional voltado para o ensino das habilidades de
pensamento computacional na educagdo basica.

No Brasil, o parecer da Norma sobre Computagdo na Educacdo Basica —
Complemento a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e as Tabelas de Habilidades
e Competéncias foram aprovadas e homologadas no dia 30 de setembro de 2022 pelo
Ministério da Educacdo (MEC) e pela Resolugdo da Comissdo de Educacdo Basica
01/2022. Esta resolugdo determina que, apos sua aprovacao, em 4 de outubro de 2022, a
Computagao na Educagdo Bésica passou a ser um direito de todos os estudantes. A

partir de 1° de novembro de 2023, formas de integracdo da Computacdo devem ser
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implementadas por meio da criac;éo de curriculos adequados as diferentes etapas de
ensino e politicas de formacgao de professores (Brasil, 2022).

Além dos desafios relacionados a implementagdo, somam-se os dilemas sobre as
formas de integracao da robotica educacional na escola. Segundo Campos (2017), ¢
comum encontrar trés maneiras de materializacdo da robdtica educacional na escola:
curriculo com foco em determinado tema especifico, curriculo sistematizado para a
construgdo de projeto e curriculo com foco em um determinado objetivo ou competigao.
Cada uma dessas abordagens possui vantagens e desvantagens, dependendo da
perspectiva curricular da escola e das condi¢des necessdrias para sua implementacao.

Essas abordagens demandam profissionais qualificados e comprometidos com
sua implementacao. Nesse contexto, os professores licenciados em informdtica tém um
papel fundamental, pois possuem formacao especifica para implementar a Norma de
Computacdo e um repertorio técnico robusto para desenvolver projetos ligados a
robotica educacional, atuando como coordenadores e facilitadores de praticas educativas
tecnologicas nas escolas. Além disso, esses profissionais sdo capazes de formular
projetos inovadores, contribuir para a formacdo de outros professores, diagnosticar
softwares e selecionar os recursos mais adequados, alinhados a proposta pedagogica dos
curriculos, como destacado por Marinho et al. (2015) no ambito do Programa de
Iniciacao a Docéncia (PIBID).

Embora existam dilemas sobre o papel dos licenciados em informatica, a
discussdo emerge sobre a relevancia de sua atuacdo e do contetido que deveriam ensinar.
Com as novas demandas trazidas pela Norma de Computacdo e a utilizagdo da robdtica
educacional, Lopes (2004) destaca a relevancia desses professores nas escolas,
reforgando seu papel como coordenadores de projetos e atividades de inovacao,

essenciais para o desenvolvimento de praticas educativas tecnoldgicas.
METODOLOGIA

A produgdo do conhecimento se da de diversas formas e pode ser divulgada de
diferentes maneiras. Essa producdo pode ter origem em pesquisas cientificas, que
podem assumir diferentes objetivos e utilizar diversas técnicas, sendo seus resultados
descritos em artigos, dissertagdes, teses, resumos, entre outras. Outras formas de
producao do conhecimento sdo publicacdes que se baseiam em diferentes fontes, como

o conhecimento empirico ou mesmo o popular.
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A exemplo de outras formas de produg¢do de conhecimento, os relatos de
experiéncia, embora nao sejam considerados pesquisas cientificas e nao
necessariamente resultados delas, sdo essenciais no processo de divulgacdo do
conhecimento. Com frequéncia relatada por aqueles que produziram a experiéncia, essa
forma de producdo pode contribuir significativamente para o desenvolvimento de outras
pesquisas, dada sua natureza de retratar vivéncias académicas e/ou profissionais. Sua
principal caracteristica ¢ o relato da experiéncia, descrevendo os aspectos anteriores,
ocorridos durante e posteriores aos fatos descritos, podendo ser utilizado para
argumentar, explicar, investigar, at¢ mesmo refutar uma ideia ou teoria (Casarin; Porto,
2021; Mussi, Flores; Almeida, 2021)

E caracteristico dos relatos de experiéncia que, além de descreverem as
vivéncias, contenham embasamento cientifico e uma reflexdo critica sobre o objeto
relatado. No entanto, um dos desafios estd em estabelecer bons critérios para esses
relatos, de modo que possam ser replicados ou utilizados em outros estudos.

Nessa perspectiva, Mussi, Flores e Almeida (2021) propuseram um conjunto de
pressupostos para a escrita e o compartilhamento de relatos de experiéncia, originados
de vivéncias académicas ou profissionais. Esses pressupostos contemplam desde a
descri¢dao dos elementos introdutorios, passando pelos métodos e instrumentos de coleta
de dados, questdes de eticidade até os resultados, discussao e consideragdes finais.

Sendo assim, para a descricdo deste relato de experiéncia, assumem-se esses
pressupostos metodologicos como mecanismos para garantir a qualidade da producdo
académico-cientifica e, a0 mesmo tempo, estabelecer o rigor necessario a divulgagdo do
documento. O relato refere-se exclusivamente as experiéncias vivenciadas em uma
escola localizada na zona rural de Macaiba, no Rio Grande do Norte. A escola atende a
estudantes do 1° ao 9° ano, sendo os anos iniciais no turno matutino e os anos finais no
turno vespertino. Este artigo ¢ resultado das experiéncias da autora, que ¢ licenciada em
informatica e atua em dois laboratdrios de robdtica educacional.

A descricao da intervencao estd sistematizada no Quadro 1, sendo resultado das
experiéncias académicas e profissionais da professora de informatica em um dos
laboratorios de robotica da rede de ensino, onde € responsavel pelo suporte as praticas

educativas envolvendo Computagdo e robdtica educacional.

Quadro 1 - Descrigdo da intervengao
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Periodo temporal
Quando (data)?
Quanto tempo (horas,
dias ou meses)?

Descricio do local
Quais sdo as
caracteristicas do local
e onde fica situado
geograficamente
(cidade, estado e
pais)?

Eixo da experiéncia
Do que se trata a
experiéncia?

Caracterizacao da
atividade relatada
Como a atividade foi
desenvolvida?

Tipo da vivéncia
Qual foi o tipo de
intervencao realizada?

Publico da acao
interativa

Recursos

Qual o perfil ou
caracteristica destas
pessoas?

Acao
O que foi feito?
E como foi feito?
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De setembro de 2023 a mar¢o de 2024.

A escola municipal, localizada na zona rural de Macaiba, no
Rio Grande do Norte, atende estudantes do 1° ao 9° ano,
com 0s anos iniciais no turno matutino e os anos finais no
turno vespertino. A escola possui salas de aulas comuns,
biblioteca e sala de robotica, os espacos nao sao
climatizados.

A experiéncia aborda os desafios e as possibilidades
enfrentados por uma escola publica de Macaiba/RN na
implementagdo das Normas de Computacdo e da robotica
educacional.

A experiéncia ¢ resultado de uma a¢ao individual da
professora de Informatica no laboratério de robdtica da
escola, abrangendo o ensino fundamental, tanto nos anos
iniciais quanto nos anos finais, e envolvendo a Computagao,
a robotica educacional e outras disciplinas.

Praticas de ensino e profissionais (coordenacao) realizadas
no periodo mencionado.

Alunos do ensino fundamental, anos iniciais e finais.

TV, 2 computadores, 4 Kit de robotica Modelix, com
componentes eletronicos e pecas, além de manuais de
montagem e software de programagao.

1. Andlise das condigdes disponiveis na sala de robotica
educacional.

2. Realizacdo de inventario de condigdes, kits e materiais.

3. Adaptagao das condigdes da sala de robotica educacional
para a realizacdo do trabalho.

4. Dialogo continuo com gestao e coordenacao sobre como
pode ser utilizado o laboratorio de roboética e o ensino de
Computagao.

5. Participacdo na jornada pedagdgica e comunicagao sobre

a proposta do ensino de Computacao e do laboratorio de

robotica educacional.

Criacao de horario de atendimento.

7. Criacdo de oficinas preparatorias para a Olimpiada

&



ISS5N: 2358-8829

Instrumentos

Quais foram as formas
e materiais utilizados
para coletar as
informacodes?

Critérios de analise
Como ocorrera a
analise das
informacodes obtidas?

Eticidade

De quais formas
houve o cuidado
ético?
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Brasileira de Robotica (OBR)

8. Alinhamento das atividades ao curriculo e planejamento

dos professores.

9. Elaboragao de protocolo de atendimento e intervengoes

(plano de aula). O plano de aula incorpora as habilidades
previstas na Norma de Computacdo, € 0s recursos
disponiveis no laboratorio de robotica educacional sdo
utilizados como ferramentas pedagogicas para alcangar
essas habilidades e outras previstas em diferentes areas.
Também sdo incorporados as praticas, materiais
reciclados e reutilizados, como papeldo, tampinhas de
garrafa, palitos de picolé, tinta, cola e canudos, por
exemplo.

10. Construcdo de metodologia de ensino, alinhando as
praticas educativas as habilidades previstas na Norma de
Computagao e aos pilares da Robdtica Educacional,
utilizando metodologias ativas, ensino hibrido (rotacao
por estacdes) e atividades desplugadas e plugadas. Por
exemplo, em uma aula sobre padrdes, podemos utilizar
apenas o pilar da mecanica, trabalhando o design e a
construcdo de estruturas utilizando materiais simples,
como blocos ou pecas recicladas. Assim, os estudantes
sdo instigados a desenvolver habilidades de raciocinio
logico e resolugdao de problemas mediante aplicagdo de
conceitos de padrdes e sequéncias.

11. Envio de planejamento integrando as habilidades da
Norma de Computacdo as habilidades das demais areas
de conhecimento para os professores.

12. Criagdo e compartilhamento de
organizacao de horarios e atividades.

13. Realizacdo de atividades com alunos e professores em
sala de aula.

14. Compartilhamento das atividades no grupo da escola.

planilha para

Para a coleta dos dados, foram utilizadas como instrumento
de pesquisa as memorias, experiéncias e reflexdes do
processo de acdo-reflexdo-acdo da autora, cuja atuagdo ¢
objeto deste relato. Os materiais utilizados incluiram
anotagdes em didrio, imagens e atividades desenvolvidas.

A andlise dos dados sera realizada com base em uma
abordagem qualitativa, cujo objetivo ¢ revelar as principais
contribuicdes da experiéncia relatada e os desafios
identificados no processo.

A experiéncia ¢ centrada e descrita na perspectiva da autora,
mantendo-se o sigilo da escola e dos participantes.

Além disso, utiliza-se a inteligéncia artificial generativa
para fazer corregdes ortograficas no texto.
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Fonte: Adaptado de Mussi; Flores; Almeida (2021).

Além da utilizacao dos pressupostos apresentados por Mussi, Flores e Almeida
(2021) para a construgdo deste artigo, foram realizadas revisdo de literatura, analise de
diretrizes e da legislacdo vigente que fundamentam e discutem a informatica na
educacdo, o pensamento computacional e a robotica educacional. Os autores
consultados durante o aprofundamento tedrico foram utilizados no referencial teorico,

assim como serviram de suporte as discussoes evidenciadas pela experiéncia.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados e as discussdes estdo organizados de modo a alcangar o objetivo
do relato, que visa, descrever as agdes relativas a materializagdo da Norma de
Computacdo para a Educagdo Bésica e da robotica educacional, abordar os desafios e as
possibilidades para suas implementagdes. Sendo assim, os resultados serdo descritos e
discutidos sobre os desafios e na sequéncia sobre as possibilidades pedagdgicas para a
materializacao de ambas.

Em relacdo aos desafios enfrentados pela escola, observa-se que alguns
decorrem do baixo conhecimento sobre a Norma de Computagdo da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). Essa norma ainda ¢ pouco conhecida por professores e
gestores, ¢ as secretarias de educagdo enfrentam dificuldades para implementa-las
devido a falta de clareza sobre as diretrizes e os processos pedagogicos necessarios para
sua concretizacdo. Outro obstaculo ¢é a escassez de professores de
Computacao/Informatica atuando nas redes de ensino, além do desconhecimento sobre
o papel desses profissionais no ambiente escolar. Um exemplo € o que ocorre na escola
objeto deste relato: professores demonstraram desconhecimento sobre as funcdes e
atribuicdes desse novo profissional, apesar de tais informacdes estarem disponiveis no
edital do concurso publico.

Além disso, constata-se que ainda sdo poucos os curriculos de Computagao
formalizados nas escolas de todo o Brasil; falta de professores licenciados e preparados
para atuar com a Norma de Computagdo e robotica educacional, e falta de
conhecimento entre professores e gestores sobre o papel do licenciado em Informatica e
o potencial da sala/laboratério de robotica.

Em relacdo a robdtica educacional, os desafios incluem a percep¢do limitada de

suas potencialidades e formas de integracdo, sendo frequentemente vista como uma
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disciplina isolada, em vez de ser compreendida como um recurso ou tecnologia
educacional que pode ser integrada a diversas areas do conhecimento, como ocorre em
outros paises (Azevedo; Agla¢; Pitta, 2010). Além disso, foi observado a presenga de
ceticismo quanto a capacidade das instituigdes de ensino de se adaptarem a evolucao
tecnologica e da continuidade de projetos envolvendo tecnologias inovadores nas
escolas (Campos, 2017). Outro aspecto diz respeito ao acesso limitado a roboética
educacional. A criagdo, por exemplo, de oficinas de roboética para preparagdao para a
Olimpiada Brasileira de Robotica (OBR) ¢ bastante interessante e produziu bons
resultados em termos de vivéncias e aprendizagens. Entretanto, essas atividades de
robotica no contraturno das aulas regulares alcancam apenas um pequeno nimero de
estudantes, sendo mais convenientes para esses individuos, mas limitadas em termos de
abrangéncia. E necessario considerar destacar também que as atividades de robética, de
forma geral, requerem mais tempo de execu¢do, o que pode ser considerado um desafio
no atual modelo de organizacao dos horarios regulares das aulas (Campos, 2017).

Além disso, de forma semelhante aos apontamentos de Campos (2017),
destaca-se como desafios o alto custo dos materiais eletroeletronicos e dos kits de
robdtica necessarios para o processo de aprendizagem, assim como a falta de uma
formagdo tedrico-pratica adequada para os professores. Os docentes precisam de
formagdo continuada tanto no manejo dos equipamentos quanto na articulagdo desse
conhecimento com outras areas do conhecimento, com o objetivo de promover um
trabalho interdisciplinar.

Em relacdo as possibilidades das agdes de coordenagdo (Lopes, 2004)
desempenhadas pela professora em didlogo com a coordenagdo pedagodgica da escola,
destacam-se aquelas mencionadas na descricdo da intervencdo, na qual se observaram
resultados positivos na aproximagdo entre a Computagdo, a robdtica educacional e as
praticas pedagogicas interdisciplinares e intradisciplinares realizadas na escola. Entre
essas possibilidades estdo: o didlogo permanente e qualificado com os professores dos
diferentes componentes curriculares; a elaboracdo de planos de aula e sequéncias
didaticas envolvendo Computagdo e robdtica educacional, seguidos de
compartilhamento com os professores das demais 4reas; a comunicagdo com a
comunidade escolar por meio de uma planilha com horérios de atendimento e atividades
realizadas no laboratorio de robotica educacional; a articulagdo para participacdo em
projetos que envolvem tecnologias; e o desenvolvimento de materiais de apoio ao

ensino e a aprendizagem de Computagdo e robotica educacional.
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No que se refere as p0551b111dades de suporte a aprendizagem de Computagao,
integrando-a com a robdtica educacional e habilidades de outras areas, destacam-se as
estratégias utilizadas, que se mostraram eficazes e produziram bons resultados de
aprendizagem. A Figura 1 apresenta alguns recortes de praticas desenvolvidas no
ambito do laboratorio de robotica, visando desenvolver nos estudantes habilidades dos
trés eixos da Norma de Computagdo, a saber: Mundo Digital, Cultura Digital e
Pensamento Computacional, bem como os pilares de mecanica, eletronica e
programacdo da robotica educacional. As estratégias utilizadas estdo apoiadas em
perspectivas de ensino de Computacao reconhecidas academicamente como validas, tais
como computacdo desplugada e plugada.

Figura 1 - Estratégias pedagdgicas para implementagcdo da Computagao e da
Robotica Educacional

Fonte: Proprio autor (2024)

Conforme ilustrado na Figura 1, sdo utilizados diversos recursos nas praticas
educativas, como atividades em folha, blocos de montar, kits de robotica, material
reciclado, softwares de aprendizagem, além de atividades individuais e colaborativas, de
forma interdisciplinar e também intradisciplinar. Essas praticas sdo semelhantes as ja
descritas em outros relatos de experiéncia e pesquisas académicas (Valente et al., 1999;
Cunha; Ribeiro, 2019; Azevedo; Aglaé; Pitta, 2010; Morais; Junior; Souza, 2015;
Bulcao et al.,, 2019; Campos, 2017; Gonzalez; Burlamaqui, 2022). As atividades
realizadas no laboratério de robdtica educacional seguem uma abordagem pedagdgica

respaldada por uma perspectiva de formacdo humana integral, buscando desenvolver
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nos estudantes diversas habilidades, atitudes, valores, crencas e perspectivas, ndo

apenas aquelas voltadas ao mundo do trabalho.
CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo objetivou descrever os desafios e possibilidades enfrentados para a
implementagdo da Norma de Computagdo e da robotica educacional. Um dos principais
desafios identificados ¢ a necessidade de distribuicdo equitativa dessas praticas
pedagdgicas, garantindo que todos os alunos tenham acesso igualitario as oportunidades
oferecidas. Outro obice significativo ¢ a caréncia de formagao e compreensao adequadas
sobre formas de integragdo dessas tecnologias na escola.

Além disso, ¢ necessario apoiar os professores licenciados em
Computagao/Informatica e todos aqueles que irdo inicialmente operacionalizar essas
acdes nas escolas. Quanto as possibilidades para a materializagdo da Norma de
Computacdo e da roboética educacional, sdo muitas as estratégias possiveis utilizando
computacdo desplugada, computagdo plugada e hibrida, com materiais sustentaveis e
reciclaveis. Entretanto, elas apenas serdo viaveis mediante a constru¢ao de um dialogo
especializado entre gestores e coordenadores, professores e alunos.

E essencial também romper com preconceitos e ideias pré-concebidas em relagdo
a robdtica e a computacdo na educagdo basica. A superacao desses desafios exige um
esforco conjunto entre educadores, gestores escolares e politicas publicas direcionadas
para promover uma integracdo adequada e inclusiva, na qual a Computagdo e a robotica
educacional sejam integradas de forma equanime a todos os alunos da escola.
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