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Resumo: A pandemia da Covid-19 acelerou a implementacdo de estratégias
baseadas no uso das tecnologias digitais. Praticas que exigiam a presenca fisica de
estudantes e professores, como o ensino da robotica, tiveram que ser repensadas se
apropriando mais ainda de plataformas, aplicativos e sistemas online. Considerando
gue o ensino da robdtica esta em expansao e mobiliza diversas habilidades, gerando
multiplas competéncias, entende-se que ainda existem dificuldades para sua
efetivacdo em ambientes escolares. Neste sentido, este artigo aborda uma Revisao
Sistemética de Literatura que busca investigar estratégias utilizadas para a pratica da
Robotica Educacional no contexto da pandemia. Foram utilizadas as bases de dados
da Capes, Scielo, UTFPR e realizando uma busca livre em site de pesquisa,
considerando o periodo de janeiro de 2020 a abril de 2021. Com o suporte tedrico,
foram utilizados os escritos de Papert. Constatou-se durante a revisdo que, mesmo
diante um cenario de restricdes, trabalhos foram realizados, no entanto, em nimero
menor, utilizando ambientes virtuais de aprendizagem, simuladores virtuais e
aplicativos de conversacdao, possibilitando aulas sincronas e assincronas.

Palavras-Chaves: Pandemia. Roboética Educacional. Simuladores Virtuais.
Aplicativos.

Educational Robotics: strategies beyond the COVID-19 pandemic

Abstract: The Covid-19 pandemic accelerated the implementation of strategies based
on the use of digital technologies. Practices that required the physical presence of
students and teachers, such as teaching robotics, had to be rethought, appropriating
even more of online platforms, applications and systems. Considering that the teaching
of Robotics is expanding and mobilizing several competences, generating multiple
competences, it is understood that there are still difficulties for its implementation in
school environments. In this sense, this article deals with a Systematic Literature
Review that seeks to investigate the strategies used for the practice of Educational
Robotics in the context of the pandemic. The Capes + Scielo, UTFPR databases were
used and a free search was carried out on the research sites, considering the period
from January 2020 to April 2021. With theoretical support, Papert's writings were used.
It was found during the review that, despite a scenario of restrictions, the works were
carried out, however, in a smaller number, using virtual learning environments, virtual
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simulators and conversational applications, enabling synchronous and asynchronous
classes.

Keywords: Pandemic. Educational Robotics. Virtual Simulators. Applications.
Robdtica Educativa: estrategias mas alla de la pandemia de COVID-19

Resumen: La pandemia de Covid-19 ha acelerado la implementacion de estrategias
basadas en el uso de tecnologias digitales. Las practicas que requerian la presencia
fisica de estudiantes y profesores, como la ensefianza de la robdtica, tuvieron que
repensarse apropiandose aun mas de plataformas, aplicaciones y sistemas en linea.
Considerando que la ensefianza de la robdtica se esta expandiendo y moviliza varias
habilidades, generando multiples competencias, se entiende que aun existen
dificultades para su efectividad en los entornos escolares. En este sentido, este
articulo aborda una Revision Sistematica de la Literatura que busca investigar las
estrategias utilizadas para la practica de la Robdtica Educativa en el contexto de la
pandemia. Se utilizaron las bases de datos de Capes, Scielo, UTFPR y realizar una
busqueda gratuita en un sitio de busqueda, considerando el periodo de enero de 2020
a abril de 2021. Con apoyo tedrico, se utilizaron los escritos de Papert. Durante la
revision se encontrd que, incluso ante un escenario de restricciones, se trabajo, sin
embargo, en menor nimero, utilizando entornos virtuales de aprendizaje, simuladores
virtuales y aplicaciones asignadas a conversaciones, habilitando clases sincronas y
asincronicas.

Palabras clave: Pandemia. Roboética Educativa. Simuladores Virtuales. Aplicaciones.
1 Introducéo

A Robética Educacional, doravante RE, faz parte de uma conjuntura
tecnolégica incorporada a Educacdo com a finalidade de promover novas situacées
de ensino e aprendizagem em uma perspectiva interdisciplinar, sendo sustentada pelo
construtivismo?® e construcionismo®. Constituiu-se enquanto metodologia, a partir dos
anos 1960, e ganhou novos contornos dentro da proposta do movimento Maker, ou
“faca vocé mesmo”, iniciado nos anos 1990, podendo, alinhada & Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), direcionar agles para efetivacdo das competéncias e
habilidades exigidas para os cidadaos do século XXI. Para além, a RE firma-se como
mais uma tecnologia dentro do ambiente escolar, condicionando “formas diversas e

inovadoras de trabalhar, expressar e construir” (BLIKSTEIN, 2016, p. 837).

Como qualquer outra tecnologia educacional, a implementacdo da RE

pressupfe a existéncia de barreiras, algumas delas elencadas por Campos (2017),

4 Desenvolvido pelo psicélogo suico Jean Piaget, o Construtivismo é uma teoria ou corrente de pensamento que
afirma que o individuo ndo é um produto do ambiente, sendo uma construgdo diaria e o conhecimento é visto como
uma obra do ser humano adquirido em etapas.

5 O Construcionismo é uma teoria criada pelo norte americano Seymour Papert e esta relacionada com a ideia de
gue a construgdo do conhecimento por meio da realizagdo de uma agédo material/fisica que cria um objetivo. Em
suma, os dois tedricos acreditam que o conhecimento é criado através da intera¢do da crianga com o meio.
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sendo o custo dos equipamentos, tempo necessario para desenvolver atividades,
formacgéo teorico-pratica do docente e restricdo a areas como Ciéncias, Fisica e
Matematica. O autor ainda argumenta que o surgimento das novas tecnologias acaba
refor¢cando os velhos habitos de ensinar e aprender. Nessa atmosfera criada, observa-
se que € necesséaria a existéncia de um ambiente para o desenvolvimento das
atividades presenciais (BARBOSA, 2011, 2017; LEITAO, 2010; MORAES, 2010;
SANTOS, 2010;).

Confrontando o ja dito, a pandemia da Covid-19 que teve inicio na China no
final do ano de 2019 e agravada nos anos de 2020 e 2021, trouxe mais um desafio a
Educacdo e, consequentemente, a inser¢cdo RE no contexto escolar, uma vez que
modelos de ensino tiveram que ser readequados ou criados. Neste sentido,
compreende-se que as formas tradicionais para trabalhar a RE tornaram-se n&o
apropriadas para o momento, contrariando as medidas sanitarias implantadas em
varios paises, inclusive no Brasil. Para contornar os desafios impostos, muitas escolas
adotaram o ensino remoto com apoio ou nao de tecnologias digitais e no caso da RE,
foi necessério, por exemplo, o uso de simuladores digitais e ambientes virtuais de

aprendizagem.

Emerge-se portanto, a partir do contexto, alguns questionamentos relacionados
a pratica da RE na pandemia, sendo: Quais foram as estratégias utilizadas nas aulas
de robdtica durante a pandemia? Foi utilizada alguma plataforma para auxilio? Como

aconteceu a mediacéo entre professor e aluno?

Partindo deste contexto, 0 presente artigo tem por objetivo identificar as
estratégias utilizadas para a pratica da RE no contexto da pandemia. Para tanto,
realizou-se uma Revisdo Sistematica de Literatura (RSL), abrangendo o periodo da
pandemia, considerando estudos realizados no Brasil e em outros paises encontrados
nas bibliotecas digitais da Capes, Scielo, Scopus e uma busca livre no site de

pesquisas Google.

O artigo, além desta secéo, esta organizado em referencial tedrico, trazendo a
luz as discussfes sobre a robotica no contexto escolar, possibilidades e dificuldades.
A metodologia apresenta os caminhos da pesquisa, em seguida andlises e resultados,
na qual é apresentada as pesquisas que atenderam os critérios, de exclusdo e

inclusdo. Em ultimo, as consideracgdes finais.
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2 Robdtica no contexto educacional

A Robotica com fins educativos iniciou com 0 matematico Seymour Papert na
década de 1960, o mesmo desenvolveu uma linguagem de programac¢do chamada
LOGO, de forma acessivel a criancas (PAPERT,1985), e “defendia 0o uso do
computador nas escolas como um recurso importante para os alunos”
(CASAGRANDE; TRENTIN, 2020, p. 136). Alguns anos depois, Papert criou um robd
tartaruga controlado em LOGO, apresentando experiéncias educativas com a robética
e falava sobre a formacao de professores, além de discutir o uso da linguagem de
programacao LOGO em atividades de Ensino de Matematica (PAPERT, 2008). Deste
modo, o autor aponta possibilidades de transformacdo do modelo de Educacéo

Matemética fazendo uso de tecnologia.

Inspirada na teoria construcionista de Papert, a Robética usa um método de
ensino que incentiva o aluno a construir 0s proprios conhecimentos por meio da
realizacdo de uma acdo. No construcionismo o conhecimento é baseado em relacdes
de acOes que resultam em um produto palpavel, no caso os robds e o software
(PAPERT,1994).

Ainda segundo Papert (1994), os estudantes devem ser incentivados a
construirem seus conhecimentos, principalmente relacionando o cotidiano com a
pratica da pesquisa e da investigacdo como pressupostos de uma aprendizagem
autbnoma e autoral sem a existéncia de conceitos preestabelecidos por adultos.
Corroborando, Souza et al (2019) insere que a Roboética permite que estudantes
elaborem hipéteses, investiguem possibilidades de solu¢des, estabelecam relacdes e
discorrem sobre seus achados. Nesse contexto, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) aponta reflexdes que imbuem préaticas com o desenvolvimento de recursos

digitais pelos estudantes:

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, 2018, p.
18).

Para Resnick (2006), as Tecnologias Digitais devem proporcionar ao
estudante sentido e incorporar a busca de solucbes de problemas de interesse
proprio. Destarte, as Tecnologias Digitais podem auxiliar uma aprendizagem a partir
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da experimentacdo. Na visdo do autor, a tecnologia deve ser dada aos estudantes de
forma que lhes faca sentido, e que possam modificar os sistemas que eles criam,
fazendo isso de acordo com interesses proprios, buscando a solu¢cdo dos seus
problemas.

Assim, a criacdo de artefatos tecnolégicos ou rob6s na escola, convida tanto
os professores como 0s alunos a desenvolver inovacdes em grupo, visando
possibilitar a conex&do do conhecimento com o mundo real (QUINTANILHA, 2009).
Dessa forma, a roboética proporciona o desenvolvimento de invengdes em grupo, que
visem a resolucdo de problemas do cotidiano dos estudantes, promovendo assim
participacdo, estimulo e criatividade em varias etapas do conhecimento, portanto o
“‘uso da Robdtica deve ser visto como uma facilitadora para desenvolvimento de
solugbes para os estudantes, escola e comunidade, buscando com isso a condugao
do véo dos estudantes” (SOUZA; SANTOS; CASTRO, 2021, p. 283).

Do mesmo modo, conforme Zilli (2004), a robdtica como ferramenta
educacional possibilita a resolugdo de problemas no contexto real. Além disso, ajuda
no desenvolvimento de competéncias e habilidades (PERRENOUD, 2000). Permite o
envolvimento dos estudantes, beneficiando o trabalho em equipe e colaborativo, a
troca de experiéncias, descoberta, disciplina, responsabilidade, autoestima, senso de
organizacao, a interacdo, a paciéncia, a persisténcia, a iniciativa, a socializacéo, a
autonomia, entre outros. Assim, na perspectiva de Zilli (2004), a RE possibilita o
desenvolvimento de habilidades como: a capacidade critica, trabalho de pesquisa, o
senso de saber contornar as dificuldades na resolugcdo de problemas e o

desenvolvimento do raciocinio logico.

O uso da Robdética como ferramenta educacional, apesar de ser promissor para
0 processo de ensino e de aprendizagem, em um contexto da rede publica, apresenta
dificuldades que devem ser superadas. Consubstanciando o ja dito, Souza, Santos e
Castro (2021) apresentam uma pesquisa sobre os kits de robotica utilizados para o
ensino da matematica, identificando o Arduino e LEGO® como os mais utilizados.
Assim, além do investimento inicial, outro fator importante é a formacdo dos
professores. Ainda sdo poucas as iniciativas de investimento em robética nas escolas
publicas tanto para a aquisicdo dos equipamentos, como também de preparacao dos
professores para o uso dos mesmos. E dessas poucas, a maioria delas é oriunda de

pesquisadores que veem a robo6tica como uma ferramenta que traz contribuicédo para
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a Educacao.

Dessa forma, Oliveira, Garcia e Gongalves (2019) imprimem a necessidade de
atentar para as experiéncias prévias dos professores, suas dificuldades formativas,
tempo para estudos, condi¢cbes e trabalho, e suporte pedagdgico. Esses esfor¢os
s80 necessarios para assegurar resultados significativos, quando esses quesitos nao
sdo atendidos pode comprometer os investimentos realizados na formacao, pois
apesar do investimento da compra de equipamentos e formacdo de professores, a
insercdo da Robdtica Educacional em sala de aula, nem sempre prossegue ha escola
(OLIVEIRA; GARCIA; GONCALVES, 2019).

Portanto, € necessario o incentivo de politicas publicas que colaborem para a
insercdo da robotica, como o investimento na compra de equipamentos e treinamento
dos professores. Na visdo dos pesquisadores Oliveira, Garcia e Oliveira (2019) a
formacdo dos professores em Roboética Educacional precisa ir além de reservar
tempo para estudo acercado uso da ferramenta, mas também € necessario tempo
para articulacdo teoria e pratica, reflexdo sobre a acdo, e o suporte pedagdgico
e emocional para consolidacdo das acdes.

No entanto, o contexto pandémico da Covid-19 trouxe novos desafios para a
robdtica e o principal deles foi manter a continuidade das atividades durante esse
periodo (PRETTO; KAFER, 2020). Conforme esses autores, a geracdo de contelido
digital foi uma das alternativas para manter o contato com os estudantes, eles

acreditam também que outros meios serdo desenvolvidos.

Portanto, se faz necessario identificar quais as estratégias utilizadas para a

pratica da Robdtica Educacional em outras bases de dados, no contexto da pandemia.

A seguir apresentar - se a metodologia de pesquisa utilizada nesta Revisao

Sistematica de Literatura.

3 Metodologia

O presente trabalho trata de uma Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) que
busca identificar as estratégias no ensino da Robdtica Educacional no contexto
pandémico da Covid-19. A RSL, de acordo com Galvao e Ricarte (2020), € um tipo de
pesquisa que segue formalidades especificas, buscando compreender e dar alguma

logicidade a um conjunto de documentos, examinando o que funciona ou ndo. Ja
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Kitchenham (2007), num sentido de complementaridade, define a RSL como uma
maneira de identificar, avaliar e interpretar trabalhos cientificos disponiveis e
relevantes para um dado problema de pesquisa, sendo dividido em planejamento,
conducéo e relato, seguindo um protocolo.

O desenvolvimento da Revisdo de Literatura segue as seguintes etapas,
segundo Galvao e Ricarte (2020), delimitacdo da questédo, selecdo das bases de

dados, elaboracao das estratégias de busca, selecao e sistematizacao.

A centelha que nutre os rumos deste trabalho constitui-se a partir do seguinte
guestionamento: Quais as estratégias empregadas no ensino da Robotica
Educacional no contexto de pandemia da Covid-19? Dai, busca-se responder os sub
guestionamentos, a saber: Quais foram as estratégias utilizadas nas aulas de robética
durante a pandemia? Foi utilizada alguma plataforma para auxilio? Como aconteceu

a mediacao entre professor e aluno?

Como etapa seguinte, a selecado das bases de dados compde um momento
essencial para a RSL. Para esta investigacdo, optou-se em utilizar o Portal de
Periddicos da Capes, Portal de Periddicos da Universidade de Tecnologia Federal do
Parana (UTFPR), Scientific Eletronic Library Online (SciELO), Scopus e uma pesquisa
livre no site de buscas Google Académico, utilizando o seguinte termo “Robdtica
Educacional no contexto da pandemia”. As bases de dados foram selecionadas
considerando a sua relevancia no cenario nacional e internacional, uma vez que

possuem uma grande quantidade de trabalhos indexados.

As estratégias de busca tomaram por base a palavra-chave “Robdética
Educacional”, considerando o titulo, resumo e palavras-chaves. Para a constituicao
dos critérios de inclusdo considerou-se artigos publicados em periédicos nacionais e
internacionais no periodo de 2020 e 2021, pesquisas realizadas em ambiente escolar
- ou ndo - publicadas, envolvendo a pratica da robdtica e utilizando estratégias
apropriadas para contornar os efeitos das restricdbes impostas pela pandemia. Por
conseguinte, as pesquisas que nao atendem os critérios de inclusdo, que envolvem
revisao de literatura, em processo de conferéncia e/ou ainda nao publicados, que nao
permitem acesso gratuito, em analise e pesquisas realizadas no ano de 2019 ou
anterior serdo excluidas, compondo assim os critérios de exclusdo. A partir da
definicdo da estratégia, utilizou-se o Microsoft Excel ® para sistematizar as

informagdes encontradas.
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A proxima secdo abordara os resultados e discussfes desta pesquisa tomando

por base 0s pressupostos estabelecidos.

4 Andlises e discussoes

As buscas nas bases de dados aconteceram entre os meses de maio e junho
de 2021, nos quatro repositorios selecionados, mais a busca livre. Foram encontrados
inicialmente 245 artigos, restando um total de 108 trabalhos publicados entre os
meses de janeiro de 2020 a maio de 2021, uma vez que foram excluidos artigos que
estavam em andlise ou que ndo permitiam acesso. A leitura dos artigos possibilitou
reduzir para 7 pesquisas a partir da aplicacdo dos critérios de inclusdo e excluséao,
como € mostrado na tabela 1. Neste sentido, significa afirmar que apenas 6,4 % das
pesquisas trabalharam a RE no contexto de pandemia, criando metodologias ou
adaptando as ja existentes.

Tabela 1: Resultado quantitativo da pesquisa realizada nas bibliotecas digitais da Capes, Scielo,
Scopus, UTFPR, Busca Livre

Base de dados Robética Educacional Total sd:gtl:?::cl)hgs :r?:g(r:iicc;:ados
CAPES 10 0
SCIELO 2 0
SCOPUS 80 4
UTFPR 11 0
BUSCA LIVRE 5 B
TOTAL 108 7

Fonte: Elaboragéo dos Autores (2021)

Evidencia-se, a partir da Tabela 1, a inexisténcia de trabalhos que atendiam as
exigéncias da RSL no Portal de Peridédicos da Capes, no Repositério da UTFPR e
Scielo, todavia é possivel encontrar trabalhos realizados nos anos de 2020 ou 2021
utilizando uma busca livre, realizada no Google Académico. A seguir, no Quadro 1, é
mostrado um resumo geral dos artigos selecionados, contendo, quando disponivel
titulo em inglés e portugués, ano de publicacdo, pais de origem e base de dados em

gue foi encontrado.
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. a A Ano a Base
Id Titulo Portugués/ Inglés Palavras-Chaves Publicagso Pais dados
Estudo associativo: aceitacdo de
professores pré-escolares e auto-
eficacia para robética educacional o _
em um programa de formag&o de  Robotica educacional,
professores pré-servico educacao pré-escolar,
professores em formagéo,
1 |An associational study: preschool | autoeficacia, aceitacéo do 2021 Espanha | Scopus
teachers’ acceptance and self- pro;essor, treinamento 30
efficacy towards Educational Prolessor, percepcoes dos
o ) professores
Robotics in a pre-service teacher
training program
Um curso de robdtica durante o
COVID-19: LicBes aprendidas e Robotica Educacional,
melhores préticas para o ensino  |ensino online,
online além da Pandemia aprendizado misturado,
2 assincrona on-line, 2021 Alemanha | Scopus
A Robotics Course during COVID- |sincrona on-line, COVID-
19: Lessons Learned and Best 19, SARS-Cov-2,
Practices for Online Teaching Coronavirus
beyond the Pandemic
Uma Abordagem Metodol6gica :
. o Aprendizagem de
para o Aprendizado da Robotica robbtica. Robética
com EDUROSC-Kids ! .
3 eggfg‘g'ﬂi;g“ggﬁf 2021 Brasii | Scopus
A Methodological Approach to the g rendi'za em -gEscoIas e
Learning of Robotics with inrt)jL]stria 9
EDUROSC-Kids
sBoticsb-,ftr_ame\évork g_ami;‘icado Rob6s, Estrutura de
ara robética educaciona i
4 P ) N aprend|zag~em € boti 2021 Brasil Scopus
sBotics - Gamified Framework for |Programacao, Robotica
Educational Robotics educacional
A utilizacdo de simuladores
virtuais no ensino da robotica Simuladores, Micro:bit. " Busca
5 |durante a pandemia Robotica, Educagéo 2020 Brasi Livre
Titulo em inglés indisponivel
Praticas de ethenséo durante a Robética educacional,
pandemia: acbes do projeto de | Acges pandemia, : Busca
Titulo em inglés indisponivel Extensdo Univates
A Sala de Aula Invertida .
Ressignificada no Contexto do Formacéo de Professores,
Ensino Remoto de Robdtica para | Robotica Educacional, - Busca
7 2021 Brasil
i o i Metodologias Ativas
Titulo em inglés indisponivel

Fonte: Elaboragéo Autores (2021)



10

RENC

RENCiMa, Sao Paulo, v. 13, n. 1, p. 1-18, jan./mar. 2022

Os trabalhos encontrados apresentam-se a partir de cursos, oficinas ou
apresentacdo de simuladores no Brasil, Alemanha e Espanha. Nota-se a
existéncia de um ndmero maior de trabalhos realizados no ano de 2021 e distribuidos
na Educacéo Basica, trabalhos [3], [4] e [6], e Ensino Superior, trabalhos [1], [2] e [7].
A pesquisa [6] abordava a criacdo e implementacdo de um curso livre, sem critérios
especificos para os participantes. Destaca-se o artigo [4], no qual trata de um
ambiente virtual de programacdo. Nas proximas secdes serdo apresentadas as

discussdes com o objetivo de responder aos questionamentos iniciais.

4.1 Estratégias utilizadas nas aulas de robdtica durante a pandemia

A implementacado da RE, considerando os achados nesta pesquisa, teve como
ponto inicial a realizagdo de cursos ou oficinas online dentro e fora dos espagos
escolares, com excec¢dao do trabalho [4], que apresenta um simulador — descrito como
sistemas computacionais que reproduzem o0 comportamento do mundo real,
permitindo interacdes (NASCIMENTO et al, 2021) — utilizado durante a pandemia para
realizar atividades para o ensino da robotica na Olimpiada Brasileira de Robotica
(OBR)® e RoboCup Junior Brasil”.

O trabalho em voga desenha a RE como método de aprendizagem, focada em
estimular os alunos a aprender sobre novas tecnologias e assuntos, além de atrair o
interesse dos estudantes com o uso da criagdo, inspirando a criatividade
(NASCIMENTO et al, 2021). Os autores ainda apresentam que 0 uso de
computadores para simulagdo em vez de kits pode estimular as escolas a adotar a
metodologia, uma vez que estas ja possuem laboratérios de informatica, ndo sendo

necessario custo estrutural adicional.

Ainda sobre o trabalho [4], os autores perceberam que a producédo de um
ambiente de simulagdo realista com perturbacdes nas variaveis ambientais, como
erros de sensores, por exemplo, faria com que cada tentativa das agdes propostas

nas atividades fosse diferente das anteriores, mesmo com a mesma manutencdo do

6 A Olimpiada Brasileira de Robdtica (OBR) acontece desde 2007, sendo uma das olimpiadas cientificas
brasileiras, tem como tematica a robética. O publico-alvo sédo todos os alunos de escolas publicas e privadas
abrangendo o Ensino Fundamental, Médio e Técnico. A OBR possui duas modalidades, a préatica, que acontece
por meio de competicdes/eventos em etapas regionais, estaduais e nacionais, e a tedrica, onde os estudantes
respondem questdes de uma prova escrita.

7 A Robocup Junior é uma categoria da Robocup Brasil Open, tendo as versdes primario, onde acontece as
competicdes regionais e a versdo open, na qual os membros precisam ter entre 12 e 19 anos, considerada a fase
internacional da OBR.
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setup (NASCIMENTO et al, 2021).

Alguns cursos foram planejados para acontecer presencialmente e
readequados devido a pandemia, como exemplo, o artigo [1], que descreve um curso
gue aconteceria em trés sessdes de 6 horas cada, sendo o terceiro adaptado para a
modalidade online. Foi abordado o ensino da RE para 90 professores da Educacéo
Infantil em formacéo, no curso de Licenciatura em Educacédo Pré-escolar, ofertado
pela Universidade de Rovira i Virgili na Espanha. Em virtude da pandemia da Covid-
19, a 32 sessado aconteceu de forma assincrona, onde os alunos gravaram a realizagédo
das atividades propostas e enviaram para os professores avaliarem. As atividades do
curso envolveram introducao a programacéo e Pensamento Computacional e projetos

utilizando o Blue-bot, que é um robd programavel controlado por bluetooth.

O trabalho [3] discute a aplicacdo do curriculo EDUROSC-Kids na criacao e
implementacdo de cursos de robdtica para criancas. Assim, o EDUROSC-kids é uma
proposta de curriculo para organizar a aprendizagem de tépicos de robdtica para
criangas, sendo dividido em cinco disciplinas: Robotica e Sociedade, Mecanica,
Eletrénica, Programacdo e Teoria de Controle (PATINO-ESCARCINA, 2021). Os
pesquisadores descrevem a aplicagao da metodologia, dentre elas, um experimento
realizado durante a pandemia, que forcou a mudanca para o virtual através de
ambientes na internet, acontecendo na Universidade Catdlica de San Pablo, no Peru.
A investigacao apenas descreve a metodologia que foi utilizada durante a pandemia,

mas sem especificar as potencialidades e ganhos.

A pesquisa [6] apresenta a inclusdo da robodtica em escolas da Educacao
Basica na regido do Vale do Taquari, abrangendo alunos do sétimo ao terceiro ano e
fazendo uso dos kits da LEGO. No contexto de pandemia, o replanejamento
possibilitou atividades a disténcia através de aulas sincronas, objetivando apresentar
nocoes béasicas de programacao do robd, tirar davidas e aprofundar o conhecimento
dos alunos (PRETTO; KAFER, 2020). Além de atividades em tempo real, videos e

guestionarios online serviram de suporte para as acfes propostas.

A fim de ressignificar estratégias e tecnologias de ensino, o trabalho [7]
apresenta uma oficina online de introducéo a RE para formacéo de professores, tendo
como estratégia a Sala de Aula Invertida, onde parte do processo de aprendizagem
pode acontecer antes ou depois de um encontro do grupo em sala de aula - aula

invertida (MORAN, 2018). A efetivagdo das ac¢des da oficina aconteceu mediante
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encontros sincronos e assincronos para estudos dos contetdos, somados a materiais

textuais, videos aulas e discussfes em féruns, utilizando plataformas adequadas.

De acordo com as poucas pesquisas que exploraram RE durante a pandemia,
verifica-se que utilizaram atividades em tempo real (sincronas), videos gravados por
formadores ou pelos cursistas e, ainda, do uso de simuladores virtuais, como sera

mais bem detalhado na proxima secao.

4.2 Plataforma para auxilio do Ensino da Roboética durante a pandemia

O advento das tecnologias na Educacao desponta novas formas de ensinar e
aprender, abrindo caminhos para a realizacdo de atividades presenciais e remotas.
Esta revisdo mostra que nao surgiram novas tecnologias como aplicativos ou
plataformas, mas que foram utilizados 0os mesmos recursos, ou simplesmente
readequados, a fim permitir atividades a distancia. Para facilitar a compreenséo, as
plataformas foram divididas em 5 grupos: recursos de comunicacdo sincrona,
aplicativos de coleta de informacbes, ambientes virtuais de aprendizagem,

simuladores virtuais e sites proprios.

O AVA é um '"sistema de gerenciamento de conteudo e aprendizagem"
(ANJOS, 2013, p. 51), pode ser compreendido como uma sala de aula virtual com
diversas funcionalidades, Filatro (2008) define como reunido de recursos, em sistemas
de aprendizado eletrbnico, possibilitadas e potencializadas na internet. Ja os
simuladores computacionais podem ser compreendidos como instrumentos que
possibilitam a programagédo de robds, diminuindo custos, tempo e facilitando a
execucao na pratica de ideias e teorias sem uma dependéncia do robo fisico (OBST;
ROLLMANN, 2008).

Os aplicativos para reunido tiveram um amplo uso durante a pandemia, sendo
0 Google Meet encontrado em [3] e [6] e 0 Microsoft Teams no trabalho [2] . Outro
recurso bastante aproveitado foi o Google Forms, utilizados nos trabalhos [1], [2], [6]
e [7], que € um formulario eletrbnico com véarias funcionalidades, dentre elas a coleta
de dados diversos por meio de pesquisa e a realizacdo de avaliacfes online. Nos
trabalhos selecionados nesta RSL, o Google Forms foi utilizado em dois momentos,
para inscricdo no curso proposto e para realizagdo de questionarios ou avaliacdo. O

Grafico 1 dispde sobre os recursos digitais operados durante o periodo pandémico.
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Gréfico 1: Plataformas no ensino da Robdética durante a pandemia

DISTRIBUICAO DAS PLATAFORMAS UTILIZADAS

OUTRAS MEET
11% 11%

TEAMS
5%

SITE PROPRIO
17%

FORMS
22%

TINKERCAD
6%

SBOTICS
11%

NEARPOD MOODLE
6% 11%

Fonte: Elaboracdo Autores (2021)

A consolidagdo dos cursos e oficinas acontecem utilizando mdultiplos recursos
gue garantem uma maior interatividade entre os participantes. Para este fim, os
ambientes virtuais de aprendizagem ou AVA como Moodle® e Nearpod?®, sdo exemplos
de plataformas utilizadas durante a pandemia, além dos proprios sites das instituicdes,
sendo que 34% dos cursos ofertados se apropriaram desses recursos para efetivarem

as aulas.

Um outro recurso utilizado nos trabalhos pesquisados foram os simuladores
virtuais aplicados no campo da robotica, que reproduzem ambientes e rob6s com seus
componentes. Os artigos [4], [5] e [7] trazem exemplos de simuladores virtuais, como
0 s-Botics, Tinkercad e Makecode. Destaca-se que o0 eixo presente no grafico 01,

denominado OUTRAS corresponde a simuladores de menor relevancia.

Os autores do trabalho [4], ao abordarem o s-Botics, que € uma plataforma de
simulacdo para a OBR, discorrem que os simuladores auxiliam no desenvolvimento
dos conhecimentos dos alunos, sem a necessidade da obtencédo de equipamentos
com um custo alto, suprindo as necessidades dos alunos mesmo com a auséncia dos

componentes fisicos, e, a escola possuindo os kits de robdtica, o simulador ainda

8 O Moodle em uma tradugéo livre significa ambiente modular para de aprendizagem dinamico orientado a objetos,
€ um programa livre que permite a criacdo de AVA e usado por diversas universidades.

9 O Nearpod é uma plataforma que possibilita a criagdo e gerenciamento de materiais, atividades e contelidos além
de uma area de analise do desempenho dos alunos participantes da turma virtual. E possivel também criar e
compartilhar materiais como slides, videos, simulag¢des, quiz, podendo ser compartilhado e receber contribui¢des.
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torna-se util (NASCIMENTO et al, 2021).

As dificuldades emanadas durante a pandemia oportunizaram um olhar sobre
o potencial dos simuladores - considerando que para utilizar a RE faz-se necessario
destacar os objetivos do projeto, custo, hardware, software, pecas, componentes
eletrbnicos e mecanicos (SOUZA; SANTOS; CASTRO, 2021) - podendo contribuir
para atividades de RE sem, em um primeiro momento, a aquisicdo dos componentes
fisicos, sejam de baixo ou alto custo. Nisto, com a “pandemia Covid-19, este tipo de
software vem ganhando extrema importancia, permitindo que as criangas mantenham
o conhecimento prévio enquanto ganham mais habilidades em programagao”
(NASCIMENTO et al, 2021, p. 1).

O Tinkercad é um simulador tridimensional online que possibilita a criagdo de
objetos 3D e prototipagem utilizando diversas plataformas como o Arduino, ja o
Makecode € uma plataforma gratuita financiada pela Microsoft voltada para o ensino
da programacéo. O trabalho [5] apresenta o uso dos simuladores ja descritos e as
dificuldades encontradas durante a aplicacdo da oficina, dentre eles, a conectividade
e o0 uso de ferramentas online como Meet e Google Drive.

A pesquisa [7] fez uso do Tinkercad para que os professores construissem
pequenos projetos, como um sinal de transito sincronizado, tendo como foco a
concepcao e ndo a reproducao, descrevendo sequéncias légicas de como fazer um
projeto no simulador Tinkercad, “mas de forma que eles tivessem que compreender e
refletir em todos os passos na perspectiva de uma maquina” (PANCIERI, 2020, p.
446).

De forma geral, observa-se que a pratica da RE durante a pandemia aconteceu
subsidiada pelas tecnologias, em especial, com o0 uso de Recursos Educacionais
Digitais do tipo simuladores. Os simuladores puderam proporcionar experiéncias
significativas aos sujeitos das pesquisas, possibilitando desenvolver habilidades como
o Pensamento Computacional. Nisto, elas foram a mediadora entre os alunos e

professores, criando um ambiente de aprendizagem favoravel.

A seguir, apresentam-se as consideracoes finais.

5 Consideracgoes finais

Esta investigacdo apresenta uma Revisdo Sistematica de Literatura das
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producdes que desenvolveram o ensino da robética durante a pandemia da Covid-19.
Para sua consecucédo, considerou o quadro de pesquisas nacionais e internacionais
dirigidas pelas seguintes questdes: “Quais foram as estratégias utilizadas nas aulas
de robdtica durante a pandemia? Foi utilizada alguma plataforma para auxilio? Como

aconteceu a mediacgao entre professor e aluno?”.

As pesquisas foram realizadas em trés bases de dados: Periodicos da CAPES,
Scielo e Scopus, utilizando o termo “Robdtica Educacional” e limitando a busca para
2020 e 2021. Considerou-se ainda uma busca realizada no Google Académico. O
interesse estava em pesquisas que desenvolveram o ensino da robdtica durante a
pandemia criando ou utilizando recursos ja existentes, uma vez que, de acordo com
Barbosa (2018), os trabalhos com robdética tém se destacado nos ultimos anos,

acontecendo em diferentes niveis no contexto da escola.

Os resultados mostram que apesar das restrices impostas pela pandemia, as
atividades praticas de robotica utilizaram com mais intensidade recursos tecnolégicos
como AVA e simuladores, apesar de haver uma menor incidéncia de pesquisas.
Postula-se aqui a relevancia destas ferramentas para trabalhar com a RE, uma vez
gue ndo é necessario a aquisi¢ado de kits de robdtica com um alto custo, tornando-se
uma alternativa para contornar este problema. Vale destacar 0s recursos,
principalmente aqueles que possibilitam atividades sincronas, que associados aos
simuladores ou AVA possibilitam novas experimentacdes e trazem potencialidades

para ampliar estratégias para além da pandemia.

Na RSL foram identificados 2 ambientes virtuais de aprendizagem: o Moodle e
o Nearpod, 2 programas para reunides sincronas: Meet e Teams e 2 simuladores
principais e sites proprios das universidades para a efetivacdo das atividades
propostas. Para fortalecer a mediacdo entre professor e alunos, além de possibilitar
recursos de coletas de dados, foi identificado um uso amplo do Google Forms, que é

um formulario eletrénico desenvolvido pela Google.

A pandemia impactou todas as instancias sociais, na Educacdo viu-se
ambientes escolares fechados e novas estratégias surgiram a partir de recursos
existentes. Nisto, foi observado que houve movimentos dentro desses ambientes que
possibilitaram a continuac&o do processo, e por conseguinte de atividades de ensino

da robdtica, que ampliou o uso de alguns recursos.
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Apesar de serem usados em um momento peculiar, 0os achados nesta pesquisa
contribuem para o rompimento de algumas barreiras, como a necessidade extrema

que havia de o ensino da robética acontecer presencialmente.

Noutro aspecto, entende-se que é necessario superar obstaculos, uma vez que
praticas de ensino e aprendizagem com o0 uso da roboética ndo é algo natural, no
entanto, destacamos, conforme Cardoso et al (2020), que o uso da tecnologia
enquanto ferramenta de ensino ndo € tudo. A criagcdo de politicas publicas e a
formacao de professores sdo elementos que podem fomentar a insercdo desta prética,
desenvolvendo competéncias exigidas no Século XXI e promovendo a quebra de

paradigmas enraizados na Educacéo.

Num panorama geral, a RSL possibilitou enxergar praticas para o ensino da
robotica em diversos contextos e modalidades de ensino, indicando caminhos para a
sua consecucdo. Mesmo diante de cenarios de restricbes, permitiu também visualizar
gue a mediacao entre professor e aluno pode acontecer utilizando os recursos digitais
como aplicativos e simuladores virtuais, possibilitando a interacdo e autonomia dos

alunos envolvidos nas atividades.

Por fim, faz-se necessario a realizagdo de pesquisas em outras bases de
dados, possibilitando clarificar mais ainda como esté a pratica da robdtica no contexto

pandémico.
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