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Abstract. Digital inclusion remains a challenge to pedagogical practices and to the
promotion of a critical perspective on the social aspects of science and technology
(STS). This experience report presents an open and participatory educational
social technology (TS) towards digital inclusion through educational robotics. This
TS comprises the creation of a network between public university and municipal
education representatives, the creation of open educational resources, open
hardware and software projects, with low-cost or recycled materials. The network
held 30 internal workshops, 4 on robotics for children enrolled in the Brazilian
Robotics Olympiad and another 6 on STS training for teachers.

Resumo. A inclusdo digital permanece um desafio as prdticas pedagogicas e a
promogdo de uma perspectiva critica sobre os aspectos sociais da ciéncia e da
tecnologia (CTS). Este relato de experiéncia apresenta uma tecnologia social (TS)
educacional aberta e participativa visando a inclusdo digital por meio da robética
educacional. Essa TS compreende a constitui¢do de uma rede entre universidade
publica e representantes municipais da educacdo, a criacdo de recursos
educacionais abertos, projetos de hardware e software aberto, com materiais de
baixo custo ou reciclados. A rede realizou 30 oficinas internas, 4 sobre robodtica
para criangas inscritas na Olimpiada Brasileira de Robotica e outras 6 de
formagdo em CTS para docentes.

1. Introducao

Este relato de experiéncia tem por objetivo apresentar o desenvolvimento de uma
tecnologia social' educacional aberta e participativa, para promoc¢io de apropriacdo
tecnoldgica e inclusdo digital e social, por meio da robdtica na educagio, articulada com

' “Tecnologia Social compreende produtos, técnicas ou metodologias, reaplicdveis, desenvolvidas na
interacdo com a comunidade e que representam efetivas solu¢des de transformacdo social” (FBB-ITS,
2018, p.12).



a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2017) e politicas publicas em
educacao.

Por meio da colaboracio entre docentes, pesquisadores e discentes de graduacao
e pos-graduagdo, intenciona-se potencializar a capacidade ja presente de
desenvolvimento de pesquisas e acOes de extensdo em tecnologia social (THOMAS,
2009), em especial a robdtica na educagdo com tecnologias abertas, em sua intersec¢ao
com processos de interacdes com comunidades. Essa colaboracdo considera como
relevante a investigacao das bases tedricas e epistemoldgicas subjacentes a BNCC e as
Politicas Publicas em educacdo para fortalecer o Desenvolvimento Cientifico e
Tecnol6gico em Humanidades.

Desta forma, temos a criacdo de uma tecnologia social (THOMAS, 2009) que
envolve recursos educacionais abertos® sobre a robética educacional, projetos de
hardware e software aberto que utilizem materiais de baixo custo ou reciclados. Além
disso, temos o estabelecimento e fortalecimento de uma parceria dialogica duradoura,
por meio de uma rede ampliada de participantes, entre as institui¢des de ensino superior
e as comunidades envolvidas, pautada pela indissociabilidade entre pesquisa, ensino e
extensdo.

O desenvolvimento desta Tecnologia Social se desenha, formalmente, como
Projeto de Pesquisa’. A¢des ocorrem desde 2015 com participantes do grupo de
Pesquisa Xué e do Programa de Educacdo Tutorial - Computando Culturas em Equidade
da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Em 2019, o Lar dos Meninos de Sao
Luiz iniciou suas atividades e atualmente docentes da Rede Municipal de Educacao de
Curitiba, da Rede Municipal de Educacdo de Fazenda Rio Grande e da Rede Estadual
de Educacao do Parand comegaram a fazer parte desta colaboracao.

Este projeto, intitulado “Roboética Educacional: Um caminho ludico,
participativo e aberto” € pautado nos questionamentos: 1) A robdtica na educagdo pode
ser articulada como Tecnologia Social para constru¢do de um conjunto de diretrizes que
possa ser replicado em diversas localidades? 2) E possivel propor praticas educacionais
criticas, mediadas por recursos educacionais abertos (hardware e software), para
fortalecer processos de inclusado digital e, consequentemente, social?

A robética educacional encontra-se em ampla discussdo académica (e.g.
RAMOS et al., 2007; SANTCLAIR et al., 2020; SANTOS et al.,, 2010), por seu
potencial de apoio aos processos educacionais seja por sua tangibilidade ou pelas

2 «_.materiais de ensino, aprendizado e pesquisa em qualquer suporte ou midia, que estdo sob dominio
publico, ou estdo licenciados de maneira aberta, permitindo que sejam utilizados ou adaptados por
terceiros.” (EDUCACAO ABERTA, 2013). Alguns recursos oriundos de parcerias estabelecidas neste
rede estdo disponiveis em: arcaz.ct.utfpr.edu.br

* Este projeto parte de outros dois projetos de pesquisa que relacionam, a saber: 1) “Inclusio Digital e
Social no Lar dos Meninos de Sao Luiz: participacdo docente e discente” (Projeto aprovado no CEP pelo
nimero CAAE 35555420.7.0000.5547) e 2) Tese de Doutorado Intitulada "Que Tal Falar na Minha
Lingua? Educacdo, Linguagens de Programacg@o e Apropriacdes Criticas em Articulacdio com a BNCC"
(Projeto aprovado no CEP pelo nimero CAAE CAEE: 50263221.0.0000.5547.). Além disso as agdes de
extensdo sdo cadastradas na Plataforma SAP da UTFPR pelas seguintes identificacdes: 8236, 7371, 7231,
7230, 7206. As pessoas participantes desses dois projetos aprovados pelo CEP compdem as mesmas
categorias de sujeitos do grupo de participantes do projeto aqui descrito.



inumeraveis possibilidades de criagcdo, reorganizacdo, reaproveitamento e de discussdao
sobre os processos € desdobramentos da tecnologia na sociedade.

Este projeto tem sua relevancia destacada ao propor o emprego de abordagens
provenientes dos estudos em Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS)*, educagio,
informdtica na educagcdo e educacdo em informatica, robodtica, politicas publicas e
participacao comunitéria, além dos saberes populares constituidos nas comunidades em
que o projeto estd contextualizado.

Os referenciais sobre educa¢do em informdtica ainda estdo em estdgios iniciais
de aplicacio (MEC, 2021), sendo ainda cabiveis e necessdrios ajustes profundos,
especialmente no que diz respeito a contextualizagdo de onde esses conhecimentos
circulam. Para que esta oportunidade de acesso ao conhecimento ndo se restrinja ao
mero instrumentalismo artefatual, em uma perspectiva de educacio bancéria (FREIRE,
2002), € salutar a composi¢do de uma proposta pedagdgica que empregue fundamentos
em educacido CTS (BAZZO et al, 2003) em articulagdo com a abordagem de Tecnologia
Social (THOMAS, 2009), no sentido de aproximacao e valorizagdo da escola como

locus relevante, situado e aberto a comunidade.

Para tanto, propode-se a articulacdo com conceitos, principios e métodos da
Participagdo Comunitaria (MONTERO, 2004), por sua insisténcia na relacio dialogica,
comprometida e situada entre as partes interessadas, para alcancar objetivos que vao
além da educac¢do como ato isolado de acesso ao conhecimento, mas que consideram a
educagdo como experiéncia de vida integrada e continua NA e COM a sociedade.

2. Percurso Metodoldgico

O percurso metodolégico parte da abordagem da Participacdo Comunitaria, definida por
Montero (2004) como um processo organizado, coletivo, livre e inclusivo, no qual ha
uma variedade de atores(as), de atividades e graus de compromisso, que esta orientado
por valores e objetivos compartilhados, cuja consecucio se produzem transformacoes
comunitdrias e individuais. Portanto, tivemos como atividade inicial a formagao de uma
rede, ndo restrita a participacdes académicas, mas que também envolve representantes
de comunidades interessadas.

A partir da constituicdo da rede ampliada estdao sendo estabelecidos processos e
métodos de participacdo, considerando os diferentes contextos em que a robdtica
educacional pode ser adotada para além de uma perspectiva instrumental e artefatual. A
robética, nesta proposta, € entendida como meio para: a) entrelacar conhecimentos de
diversas dreas pertinentes ao ensino fundamental, conforme a BNCC; b) questionar a
apropriacdo da tecnologia sob uma perspectiva contextualizada nos principios dos
estudos em CTS como a nio neutralidade, ndo linearidade do desenvolvimento cientifico
e 0 nio determinismo tecnoldgico; c) se aproximar da realidade local, empregando os
conhecimentos e recursos para problematizar e questionar aspectos da inclusdo digital e
social.

* “A expressdo 'ciéncia, tecnologia e sociedade' (CTS) procura definir um campo de trabalho académico
cujo objeto de estudo estd constituido pelos aspectos sociais da ciéncia e da tecnologia, tanto no que
concerne aos fatores sociais que influem na mudanga cientifico-tecnolégica, como no que diz respeito as
consequéncias sociais e ambientais.” (BAZZO et al, 2003, p. 119)



As atividades sdo marcadas por reunides da rede, que aqui sdo chamadas de
oficinas, com o intuito de dar sentido a construcio, seja de saberes ou de préticas. A
rede do projeto estd organizada nos subgrupos: priticas educativas, projeto e
desenvolvimento de artefatos, formacdo da comunidade, midias e pesquisa & fontes de
recursos.

As oficinas sdo classificadas em: a) oficinas de robética educacional, que terdo o
objetivo de apresentar a robdtica as criancas e docentes, como forma de se abordar a
competéncia cultura digital da BNCC; b) oficinas com a rede de colaboradores e
parcerias, para discutir projetos de hardware e software abertos para robética
educacional, projeto de impressao 3D de baixo custo, além da proposicdo de préaticas e
recursos educacionais abertos sobre o tema. Até o momento foram realizadas 4 oficinas
gerais, com a participacdo de toda a rede, 6 oficinas do subgrupo de praticas educativas,
8 subgrupo de projeto e desenvolvimento de artefatos, 2 do subgrupo de formacao da
comunidade, 8 do subgrupo de midias e 2 do subgrupo de pesquisa & fontes de recurso.

As oficinas variam em termos de organizacdo e presencialidade, sempre
aplicando préticas participativas (e.g. (OLIVEIRA et al., 2023)) e suas adaptagdes,
podendo ser realizadas em espacos fisicos ou por videoconferéncia. A mediacdo da rede
geral é realizada por uma das participantes, mestranda do Programa de Pds-Graduacdo
em Tecnologia e Sociedade (PPGTE) e pela coordenacdo do projeto.

3. Resultados e Discussoes

As atividades de pesquisa, ensino e extensdo que envolvem a referida rede podem ser
configuradas como Tecnologia Social de possivel reapropriagdo a outros contextos em
que também se proponha o fortalecimento comunitdrio, com produgdo coletiva de
saberes e praticas. Neste momento, os resultados obtidos podem ser apresentados
considerando trés eixos: a) desenvolvimento de artefatos em robética educacional ludica
e aberta; b) encontros da rede ampliada; c) atividades de extensdo com as comunidades.

Com relacdo a construcdo do artefato em robética educacional lddica e aberta, a
Figura 1 apresenta um robd construido, com arduino, tecnologia aberta e de baixo custo,
que tem como propdsito o apoio ao ensino de conceitos de programagao para criangas.

Figura 1 - Robd, mapa e interface mével de controle

Além do robd, para o processo de interacdo, foi desenvolvido um mapa que
conta com atividades propostas envolvendo conceitos iniciais de programagdo, tais
como: algoritmo, sequéncia de comandos, condicional e lago de repeticio (BNCC,
2017). O robd deve percorrer o mapa e seguir as atividades. A manipulacdo do robo,



ocorre por meio de um aplicativo em dispositivo mével. Tanto o aplicativo como o mapa
apresentam a sequéncia de acdes do jogo a serem realizadas com a escolha de
setas/direcdes.

O segundo eixo, “encontros da rede ampliada”, conta com a participacio de 26
pessoas. A partir do contexto da extensdo universitaria, fortalecemos a parceria entre a
universidade e a comunidade, envolvendo-a em todas as etapas de desenvolvimento.
Para Maritza Montero (2004), uma comunidade € definida como um grupo plural,
histérico e cultural que passa constantemente por transformagdes e evolugdes, tendo
como base uma identidade e pertenca em comum entre seus integrantes, o que fortalece
sua poténcia social. Portanto, nos encontramos em um desafio de propiciar a
participacdo entre participantes de diferentes setores, com agendas e disponibilidades
distintas, voluntariamente, no desenvolvimento de uma Tecnologia Social no contexto
da robotica educacional. Sendo assim, consideramos o principio da dialogicidade de
Paulo Freire (2013), junto a Participagdo Comunitdria de Maritza Montero (2004) como
base para a conducdo do projeto e das a¢des de Design Participativo com a comunidade.

O terceiro eixo, “atividades de extensdo com as comunidades”, ocorre pela
demanda de diversas comunidades (que envolvem ou ndo participantes desta rede
ampliada). Foram realizadas, entre 2022 e 2023 diversas acOes de extensao, destacamos:
4 Oficinas de robética na educagdo (com 6 horas de duragdo), enfatizando o uso de
tecnologias abertas para participagdo na Olimpiada Brasileira de Robética (OBR), com
escolas da prefeitura de Curitiba; 6 Oficinas para formagdo em CTS para docentes da
Rede Municipal de Educacgdo de Curitiba (cada uma com 4 horas de duracao).

4. Consideracoes Finais

Neste relato de experiéncia, consideramos uma abordagem de robédtica educacional com
um caminho lddico, participativo e aberto pautado pela indissociabilidade entre ensino,
pesquisa e extensdo, projetando-a como uma Tecnologia Social que estabelece o
fortalecimento de uma parceria dialégica duradoura entre as instituicdes de ensino
superior e as comunidades envolvidas.

Tem-se como desdobramentos esperados: a) colaboragdo para a promocdo de
uma educacdo publica e de qualidade em comunidades caracterizadas pela
vulnerabilidade socioecondmica, a partir da robdtica educacional como catalisadora de
discussdes interdisciplinares sobre a BNCC; b) criagdo, em conjunto com as
comunidades envolvidas, de projetos de hardware e software abertos e cadernos de
praticas educacionais, sob a perspectiva dos estudos em CTS, com potencial para serem
adotados em outras instituicoes de todo o pais; c) aprendizagem e pratica sobre
Tecnologia Social como alternativa para a integragcdo comunitiria de maneira
participativa para obtencdo de renda e acesso a educacdo; d) andlises tedrico-praticas
acerca das politicas publicas que estdo relacionadas a BNCC na competéncia de Cultura
Digital.

Por fim, espera-se que a rede constituida possa se configurar como Tecnologia
Social duradoura e de possivel reapropriagdo a outros contextos em que também se
proponha o fortalecimento comunitario, com producdo coletiva de saberes e praticas.
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