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Resumo. Introducdo: Este artigo, no contexto do GranDIHC-BR
(2025-2035), investiga a participacdo em projetos de interacdo em robotica
educacional brasileiros. Objetivo: O estudo espera contribuir para o debate
sobre a participagdo em IHC, apontando para prdticas mais plurais e
socialmente situadas. Metodologia: A partir de uma adaptacdo da Revisdo

Sistemdtica de Literatura e da Andlise de Conteiido, a andlise articula
referenciais como a Participacdo Comunitdria, estudos CTS e Educagdo
Dialogica. Resultados: Os resultados revelam que a participacdo €, por vezes,
mencionada como sinénimo do envolvimento de estudantes, sem abordagens
ou prdticas efetivamente participativas. Também verificou-se uma relacdo
entre a valorizagdo da participacdo e o protagonismo das pessoas envolvidas.

Palavras-Chave Participacdo Comunitdria, Projeto de Interacdo, Robdtica
Educacional, Teoria Critica da Tecnologia.

1. Introducao

Diante de um cendrio marcado por transformacdes sociais e tecnoldgicas, a comunidade
brasileira de Interacio Humano-Computador (IHC) tem sido convocada a repensar suas
bases epistemoldgicas, metodoldgicas e politicas. A segunda edi¢do da iniciativa
Grandes Desafios de Pesquisa em IHC no Brasil (2025-2035) prop6s um conjunto de
desafios que refletem a urgéncia de uma atuacdo situada e critica na area [Pereira, Darin
e Silveira 2024]. Em especial, os desafios relacionados a ado¢@o de novas abordagens
tedricas e metodoldgicas (GD1) [Silva et al. 2024], a promogdo da pluralidade e
decolonialidade (GD3) [Oliveira et al. 2024] e a consideracdo dos aspectos
socioculturais na interacdo (GD4) [Neris et al. 2024], indicam a necessidade de uma
IHC que reconheca que o uso e o desenvolvimento da tecnologia ndo ocorre de forma
isolada, mas se entrelaca as praticas culturais, sociais e relacionais cotidianas, portanto
exigindo abordagens que compreendam o ser humano como ser-no-mundo, corporal,
contextual e relacional.

Neste sentido, projetos de robdtica educacional também podem ser entendidos
como uma pratica de IHC, ao promoverem interagdes mediadas por artefatos fisicos e
ambientes flexiveis que buscam favorecer a experimentacdo e a construcdo de pontes
entre o conhecimento escolar e as vivéncias cotidianas dos(as) estudantes [Alimisis e
Kynigos 2009]. Essas iniciativas, inspiradas no construcionismo de Papert (2008), t€ém
sido amplamente adotadas como estratégia de aproximacdo das tecnologias digitais no
contexto educacional brasileiro. No entanto, conforme adverte Barbosa e Silva (2012),
sua ado¢io nem sempre resulta em uma apropriacdo efetiva. E comum observar
abordagens deterministas, que naturalizam a presenca deste tipo de artefato como
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sindbnimo de avango tecnoldgico, sem alterar as estruturas de poder e promover
apropriagdo critica dos diversos saberes [Barbosa e Silva 2012].

Pensar em uma robdtica educacional critica como campo de IHC implica em
reconhecer que a popularizagdo e o acesso a tecnologias educacionais ndo garantem, por
si sO, préticas pedagdgicas mais emancipatorias. Como defendido nos estudos em
Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS), é necessario compreender que as decisoes
sobre ciéncia e tecnologia sdo também decisdes sociais, culturais e politicas [Linsingen,
Bazzo e Pereira 2003]. Neste sentido, a concentragdo de poder neste campo negligencia
as perspectivas e o conhecimento daqueles que sdo diretamente afetados por essas
decisdes. Sendo assim, a no¢do de participacdo torna-se central, pois a diversidade de
pessoas envolvidas na construgdo tecnocientifica ndo apenas fortalece os projetos, mas é
uma condi¢ao para sua democratizacao.

Isto se apoia em uma visdo da ci€ncia e tecnologia que integra contextos sociais
da otica democrética e considera as pessoas cidadas como capazes de tomar decisoes
tecnologicas a partir de suas opinides e vivéncias, valorizando a diversidade de atores
envolvidos [Linsingen, Bazzo e Pereira 2003]. Em consonéncia com essa perspectiva, 0s
desafios do GranDIHC-BR [Pereira, Darin e Silveira, 2024] enfatizam a urgéncia de
ampliar participacdes no campo do desenvolvimento e uso de tecnologias, incluindo
priticas genuinamente participativas, criticas e transformadoras “para compreendermos
como relagdes interseccionais [...] moldam as interagdes [...] e quais acdes sdo
necessdrias para acessar a marginalizacdo de grupos sub-representados” [Oliveira et al.
2024, p. 13]

Ao articular os estudos CTS com os principios da Educacdo Dialdgica [Freire
2019] e da Participacdo Comunitaria [Montero 2004], esta pesquisa busca analisar como
a participacao tem sido concebida e praticada em projetos de robdtica educacional no
Brasil, entendendo-os como experiéncias concretas de Interacdo Humano-Computador.
A partir de uma articulacdo entre os métodos de Revisdo Sistemdtica de Literatura
Kitchenham (2004) e de Andlise de Contetdo (Bardin, 1979) no estudo de 11 artigos
brasileiros com contexto projetual da robodtica educacional, guiado pelo protocolo
detalhado no Quadro 1, este artigo apresenta um mapeamento das praticas participativas
descritas nos mesmos, tendo como resultados gerais discussdes emergentes sobre seus
limites e potencialidades, a fim de fomentar o debate frente aos desafios de construir
uma [HC plural e dialdgica.

2. Abordagens criticas e participativas nas tecnologias educacionais

A critica a neutralidade da tecnologia, presente nas reflexdes dos GranDIHC-BR
(2025-2035) [Pereira, Darin e Silveira 2024], evidencia a necessidade de romper com
modelos tecnocraticos que privilegiam o conhecimento de especialistas e silenciam os
saberes locais. Segundo Feenberg (2010), a sociedade industrial possui uma
“caixa-preta”, cujo conteudo, o conhecimento necessario para a constru¢do e operagao,
€ reservado apenas a hegemonia moderna. Essa estrutura de poder invisibiliza as pessoas
afetadas pelas decisdes tecnocientificas e impede a existéncia de processos
verdadeiramente democréticos de construcdo de conhecimento.
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No campo das tecnologias educacionais, em particular, da robética educacional,
observa-se por vezes uma adesdo acritica a visOes de ciéncia e tecnologia que
desconsideram as diversas formas de relacdo entre pessoas e os artefatos tecnoldgicos
[Machado e Amaral 2021, 2024]. De acordo com Barbosa e Silva (2012), os ideais de
neutralidade favorecem a disseminacdo em larga escala de dispositivos educacionais
como trajetorias incontestdveis de progresso, apagando as especificidades culturais,
sociais e historicas dos contextos em que essas tecnologias sao implementadas.

Nesse cendrio, o ideal determinista manifesta-se na crenca de que o simples
acesso a tecnologias como a robética, independentemente de suas condi¢des de uso e de
sua ressignificacdo pelas pessoas envolvidas, seria suficiente para promover
transformacgdes sociais. Tal perspectiva resulta na homogeneizacdo de experi€ncias
educativas e na imposi¢ao de solucdes tecnoldgicas descontextualizadas. Neste sentido,
para construir uma abordagem critica das tecnologias educacionais, € necessario
compreender o determinismo tecnolégico como um obstaculo a valorizagdo dos saberes
situados e a ampliacio das possibilidades de participagdo coletiva na producio
tecnocientifica. Essa critica, no entanto, ndo implica em voluntarismo ou recusa da
técnica, mas sim no enfrentamento da visdo redutora das relagdes entre o social e o
tecnologico. Como enfatiza Feenberg (2010, p. 112), “a tecnologia é um campo de luta
social” e é nesse campo que se travam disputas fundamentais sobre quem decide e quem
participa dos projetos de interacdes humano-computador no contexto educacional.

Neste contexto dos estudos CTS, autores como Linsingen, Bazzo e Pereira
(2003) defendem que o conhecimento técnico-cientifico deve ser desnaturalizado,
abrindo espago para epistemologias plurais, socioculturais e participativas. Sendo assim,
a participagdo de pessoas diversas nos processos de decisdo e de desenvolvimento € uma
condi¢do para a democratizacdo da producdo de saber e da acdo tecnocientifica. Neste
sentido, vale a pena ressaltar que existem vérios modelos e diferentes usos do termo
“participacdo”, muitos deles limitados a acdes consultivas ou assistencialistas que, ao
invés de emancipar, reafirmam assimetrias histéricas de poder e ndo condizem com 0s
qualidades defendidas pelo campo CTS.

Este € um dos pontos em que as contribui¢des da Educacio Dialdgica de Paulo
Freire (2019) encontram a édrea de IHC e os estudos CTS, pois sua concepgdo de
participacdo esta intrinsecamente vinculada ao processo de humanizacio. Ao denunciar
a légica da desumanizagdo, que rouba a “vocagdo de ser mais”, imposta pela opressao,
Freire (2019) propde uma pedagogia que reconhece nos sujeitos o potencial de se
tornarem agentes de transformacdo. Para isso, € necessario romper com praticas que
tratam aquelas pessoas que estdo oprimidas como objetos de salvacdo e propde construir
relagdes dialégicas em que todas as pessoas sejam compreendidas como capazes de
pensar, agir e transformar. Este € um processo que considera a participa¢do genuina,
pois, parafraseando o autor: “ninguém liberta ninguém, ninguém se liberta sozinho: as
pessoas se libertam em comunhdo” [Freire 2019, p. 29].

A Pedagogia do Oprimido € a base de diversas metodologias participativas que
articulam teoria e prética, entre elas o Design Participativo (DP), abordagem estudada
pela comunidade de IHC, cuja origem se relaciona com um contexto sindicalista [Ehn,
Farias e Criado 2018][Spinuzzi 2002][Muller, Haslwanter e Dayton 1997]. No DP, a
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introducdo de tecnologias nos ambientes deve ser concebida como um processo
colaborativo, em que especialistas e membros da comunidade compartilham
conhecimentos, aprendem mutuamente e desenvolvem solugdes com base em uma
compreensdo situada das necessidades e realidades vividas. Essa proposi¢cdo baseia-se
na premissa de Freire (2019) que considera a aproximagdo do contexto das pessoas
como uma forma de problematizar sua realidade e assim propiciar a consciéncia de estar
inserido e ser capaz de transformar uma realidade social.

No entanto, Muller, Haslwanter e Dayton (1997) destacam que ndo hi um
consenso sobre as formas de se estabelecer relacdes verdadeiramente dialdgicas nos
processos participativos, ressaltando que em todos os casos € imprescindivel considerar
questdes éticas e politicas envolvidas para que a participacdo ndo seja utilizada como
ferramenta de reificacdo, manipulacio ou ilusdo.

Neste cendrio, Clay Spinuzzi (2003) alerta para os riscos da participacdo ser
reduzida ao empoderamento funcional, quando os envolvidos apenas executam tarefas
definidas por especialistas. Nesse modelo, os usudrios sdo tratados como vitimas
passivas a serem salvas por ‘“herdis” detentores do saber técnico, uma logica que
reproduz a mesma estrutura opressora denunciada por Freire (2019). Em contraste, o
empoderamento democratico pressupde o envolvimento ativo das comunidades na
concep¢do, desenvolvimento e avaliagdo das tecnologias, reconhecendo seus saberes e
suas formas de interpretar e transformar o mundo.

Portanto, ainda que os métodos do Design Participativo tenham sido
historicamente apropriados em contextos distintos, sua esséncia permanece politica. A
participacdo, nesse caso, ndo se limita ao acesso a ferramentas, mas envolve a
possibilidade de influenciar as escolhas que atravessam o cotidiano das comunidades
[Ehn, Farfas e Criado 2018][Muller, Haslwanter e Dayton 1997]. E nesse mesmo
horizonte que se insere a Investigacdo-Ac¢do Participativa (IAP), proposta por Orlando
Fals Borda (1999), a qual tensiona os limites da pesquisa tradicional ao propor a
inclusdo das comunidades em todas as etapas do processo investigativo, da formulagdo
de perguntas a andlise critica e a acdo transformadora.

Influenciada pela perspectiva de Fals Borda (1999) e Paulo Freire (2019),
Maritza Montero (2004) desenvolve a Participacdo Comunitdria, compreendendo a
importancia do envolvimento comunitério se dar de forma continua, dialdgica e situada,
reconhecendo 0s sujeitos como construtores de conhecimento e protagonistas das
transformacdes que desejam para seus contextos. Por conta de suas caracteristicas
latino-americanas democraticas e aliadas as perspectivas CTS, ainda que a autora
aplique os conceitos em seu ambiente especifico, nesta pesquisa a Participacdo
Comunitiria é empregada como referencial tedrico para discutir o contexto das
tecnologias educacionais, considerando-as como possibilidades para a promoc¢do de
interagdes mediadas por artefatos fisicos.

E a partir dessa fundamentagiio tedrica baseada em CTS, Educacio Dialégica,
IHC e Participagdo Comunitéria que este trabalho propde um olhar para os projetos de
robdtica educacional. Neste sentido, pretende-se debater sobre uma abordagem
tedrica-metodologica critica e situada que parte do contexto latinoamericano (GD1), que
considera a promocgdo da pluralidade (GD3) e os aspectos socioculturais na interacao
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(GD4). Tal abordagem pretende dialogar com o escopo da IHC, e contribuir na dire¢do
dos Grandes Desafios sumarizados por Pereira, Darin e Silveira (2024) para imaginar
futuros mais plurais, justos e comprometidos com a transformacao social.

3. Participacao Comunitaria e Educacao Dialdgica

Em consonancia com as perspectivas dos Grandes Desafios da IHC-BR, especialmente
no que diz respeito a valorizagdo da pluralidade, e dos aspectos socioculturais da
interacdo (Oliveira et al, 2024), a proposta de Participacdo Comunitaria desenvolvida
por Maritza Montero (2004) se destaca por defender a articulagdo entre os saberes da
comunidade e o conhecimento cientifico. Esse entrelacamento tem como base a
transformacdo das formas de produzir e mobilizar o saber e a tecnologia. Ao reconhecer
a importancia dos saberes situados e da construcdo coletiva, essa perspectiva aponta
caminhos para o desenvolvimento de novos processos tedrico-metodoldgicos, capazes
de envolver efetivamente as pessoas nos processos de desenvolvimento de tecnologias.

Para Montero (2004), a comunidade é compreendida como um coletivo plural,
histérico e cultural, em constante transformagao. Sua forca social se ancora em vinculos
de pertencimento, apoio mutuo, inclusdo ativa e senso de estabilidade, aspectos que
fortalecem as condi¢des para a acdo coletiva. A participacdo, nesse contexto, é
concebida como um processo socialmente construido, situado nas dindmicas e tensdes
do territorio, que visa a autonomia dos sujeitos e da propria comunidade. Trata-se de
reconhecer as pessoas como legitimas participantes nos processos decisorios,
valorizando suas vivéncias e saberes locais [Linsingen, Bazzo e Pereira 2003].

Montero (2004) propde uma abordagem da participacdo que inclui, entre outros
aspectos: a acdo conjunta e livre de um grupo que compartilha interesses e objetivos; a
contextualizacdo histdrica e social; a troca de conhecimentos e recursos; a colaboragao
em diferentes niveis; a organizacdo coletiva; a comunica¢do democratica; a reflexividade
critica; a solidariedade; o reconhecimento da diversidade de compromissos e
engajamentos e a ideia de doacdo e recebimento, pois as pessoas sao contribuidoras e
beneficidrias das contribui¢des de terceiros [Montero 2004].

Considerando estes aspectos orientadores, a autora complementa que a
participacdo € um espaco dindmico, construido de forma social e multipla, sujeita a
circunstancias de seus contextos, tendo como principios uma ac¢do conjunta, livre,
horizontal e contextualizada na situacdo da comunidade. Neste sentido, a Participacdo
Comunitaria visa a autonomia da comunidade e dos individuos [Montero 2004].

Nesse sentido, a participagdo ndao deve ser confundida com préticas
assistencialistas ou benevolentes, que mantém relagdes verticalizadas e acriticas. Ao
contrério, ela deve ser entendida como um encontro horizontal entre agentes internos e
externos a comunidade, fundado no respeito ao saber popular € no reconhecimento do
direito a participacdo plena. Assim, a Participacio Comunitdria, em sua forma mais
potente, € um espago de articulacdo entre saberes, afetos e acdes, comprometido com a
transformacao coletiva da realidade [Montero 2004].

Essa concepg¢do de participacao ressoa diretamente com a perspectiva freiriana,
que compreende o didlogo como condicdo para a construg@o coletiva do saber e para a
transformag@o. No cerne da Educacdo Dialdgica proposta por Freire (2019) estd o
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conceito de dialogicidade, entendido ndo apenas como método, mas como principio
ontoldgico da existéncia humana. Para o autor, o didlogo nédo se reduz a troca de ideias
ou ao convencimento do outro, mas constitui-se como um encontro mediado pelo
mundo, que reconhece a realidade como processo inacabado e passivel de
transformacgao.

Freire (2019) propde o dialogo como fundamento €tico e politico da educacao
emancipadora, sustentado por condi¢des como o amor, a humildade, a confianca e o
pensamento critico. Diferente da l6gica da educagdo bancaria, que aliena os sujeitos ao
trata-los como recipientes de saberes prontos, a educacdo libertadora parte da escuta e
da problematizacdo da realidade, reconhecendo nas vivéncias concretas das
comunidades o ponto de partida para a construcdo de conhecimentos e objetivos
educacionais e/ou tecnocientificos.

Como pautado no Grande Desafio 4, “o cendrio atual revela uma lacuna entre as
solucdes tecnoldgicas e as reais necessidades dos diversos grupos socioculturais" [Neris
et al. 2024, p.7]. Nesse sentido, a contextualizacdo tem sua importincia defendida para
o desenvolvimento da consciéncia critica e para a superacao de praticas verticalizadas.
Ao valorizar o didlogo e o intercambio de saberes, Freire (2019) rompe com a hierarquia
cognitiva, considerando todos como sujeitos do conhecimento. Assim, praticas baseadas
na dialogicidade fortalecem o pertencimento, a autonomia e a capacidade
transformadora dos individuos diante de suas realidades.

A criticidade e a problematizacdo, viabilizadas por uma relacio dialdgica, sao
dimensdes essenciais para que individuos e comunidades se reconhecam como agentes
de transformacgdo social. Assim, a perspectiva freiriana, assim como a Participac¢do
Comunitaria, oferecem caminhos para pensar a participacdo em projetos de tecnologia
educacional como espaco de construgdo coletiva, horizontal e situada, alinhando-se aos
desafios contemporineos da IHC que convocam a pluralidade, e a conexdo com os
diversos contextos. Nesse sentido, como propde o Grande Desafio 3, do GranDIHC-BR
(2025-2035), caminhamos para o necessario “pensar uma IHC que valorize diferentes
saberes, fazeres e quereres das pessoas e comunidades que se apropriam da drea de IHC,
no contexto brasileiro” [Oliveira et. al. 2024, p.13], superando abordagens
instrumentalizadas e reconhecendo as agéncias politicas, os interesses € as construcoes
comunitarias e locais que relacionam-se com as interagdes com as tecnologias.

4. Revisao Sistematica de Literatura e Analise de Conteudo

A presente pesquisa adotou uma abordagem metodolégica de articulacdo entre a
Revisao Sistematica de Literatura (RSL) [Kitchenham 2004] e a Analise de Contetido
[Bardin 1979], eliminando as sobreposi¢des de etapas parecidas, como por exemplo a
“Selecao de estudos primarios” prevista na RSL e a “Escolha de documentos” da
Anadlise de Contetido que neste contexto possuem 0 mesmo objetivo, ou como no caso
da etapa de “Avaliacdo de qualidade” da RSL que pode ser feita a partir da “Leitura
flutuante” da Andlise de Conteido, reunindo assim as especificidades de cada
abordagem para orientar todo o processo de revisdo e andlise. Essa combinacdo de
métodos permitiu tanto a identificacdo e selec@o criteriosa de artigos relevantes sobre
projetos de robdtica educacional brasileira quanto a interpretacdo de seus conteudos,
buscando evidenciar como a participacio € abordada e praticada nos projetos analisados,
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de forma a potencializar a leitura critica desses fendmenos a luz dos referenciais CTS e
da IHC.

A partir do desenvolvimento das primeiras etapas, foi possivel levantar um
diagndstico preliminar do estdgio atual da literatura dos projetos de roboética educacional
brasileiros. Ao testar as possiveis chaves de busca da revisdo, a aplicagdo de termos
mais especificos como “Participagdo Comunitdria” e “CTS” combinados a “robdtica
educacional” retornaram um conjunto vazio de resultados. Este dado emergente sobre o
cendrio, portanto, explicita a falta de discussoes sobre perspectivas criticas da tecnologia
embasadas nos estudos CTS e da Participacdo Comunitéria. Este €, portanto, um indicio
do potencial inovador da articulagdo de abordagens proposta nesta pesquisa.

A RSL foi guiada por um protocolo especifico no qual foram definidas a questao
de pesquisa, critérios de inclusdo e exclusdo, estratégias de busca e avaliacdo de
qualidade (Quadro 1). As buscas foram realizadas nas bases SciELO e Portal de
Periodicos CAPES, utilizando a combinacdo ‘“(robdtica) AND (educa*) AND
(participagdo)” em portugués, inglés e espanhol. Nao foram aplicados recortes
temporais nesta pesquisa.

Quadro 1. Protocolo da RSL e Analise de Conteudo

Questio de pesquisa | Como a participagdo ¢é abordada e aplicada em projetos de robotica
educacional brasileiros?

Base de pesquisa SciELO (Scientific Electronic Library Online) ¢ Portal de Periodicos CAPES.

Palavras-chave Robdtica educacional e participagdo, aplicadas com a chave:
(robotica) AND (educa*) AND (participag¢do)

Critérios de inclusdo | Textos em portugués, inglés e espanhol; trabalhos que tragam o contexto de
projetos; aproximagdo de projetos de robotica educacional com a utilizagio
de abordagens participativas.

Critérios de exclusiao | Artigos repetidos; pesquisas de fora do escopo geografico (Brasil); artigos
sem a aplicacdo pratica de um projeto; falta de acesso ao documento
completo. Recortes temporais ndo foram necessarios.

Estratégia de Nesta pesquisa, a avaliagdo da qualidade das amostras restringe-se a
avaliacio de aplicagdo dos critérios de inclusdo e exclusdo definidos neste protocolo. A
qualidade qualidade dos artigos, no sentido de possuir os aspectos e perspectivas

participativas consideradas como desejaveis pelo olhar dessa pesquisa, ndo
foi um critério de exclusdo das amostras selecionadas.

Apoés a selegdo pelas chave de busca e inclusdo justificada de um estudo
previamente conhecido pelos pesquisadores, o corpus final (Quadro 2) contou com 17
estudos, posteriormente reduzida a 11 por conta da avaliacio de qualidade, que
considera a aderéncia aos critérios da pesquisa e aos critérios de exaustividade,
homogeneidade e exclusividade previstos por Bardin (1979)".

' Os detalhes da avaliagdo de qualidade a partir da aplicagdo dos critérios de inclusio e excluso estdo
disponiveis online: bit.ly/avaliacao-qualidade-amostras
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Bergamim, da Silva, de
Alcantara e da Silva
2021]

Robotica Educacional: Desempenhos de
Alunos do 7° Ano do Ensino Fundamental

ID | Referéncia Titulo Publicador
1 | [Timbane, Ouro-Salim e | A importancia do uso das ferramentas Conhecimento &
Rebelo 2018] tecnologicas na Escola SESI SENAI Cataldo | Diversidade
2 | [Pinheiro e Soares 2022] | Colaboragdo educativa: uma proposta Ciéncia &
metodologica para ensino e pesquisa Educagio
baseados na robotica pedagogica,
epistemologia genética ¢ educacao libertadora
3 | [Guimardes, Silva e Explorando a matematica e a fisica com o Texto Livre
Barbosa 2021] robd seguidor de linha na perspectiva da
robotica livre
4 | [Santos, Tendrio e Visdes de ciéncia e tecnologia entre Investigagdes em
Sundheimer 2018] licenciandos em fisica quando utilizam a Ensino de Ciéncias
robdtica educacional: um estudo de caso
5 | [Eleamen, Martins e Robotica: ferramenta motivacional de Educere
Pinto 2023] inclusdo do publico feminino
6 | [Gomes, Barone e Challenges in an emerging country: A digital [ IEEE EDUCON
Horwath 2010] divide case using robotics. Conference
7 | [De Oliveira, Barboza, Raciocinio Logico Atrelado a um Projeto de | Revista de Ensino,

Educagio e
Ciéncias Humanas

Santos e de Meireles
2017]

Educacional: uma proposta de investigagdo
tecnologica na Educagdo Basica

8 | [Zanetti Panaggio e De Consumidores a Coautores: Explorando o | Revista Brasileira
Baranauskas 2019] Design Participativo de Tecnologia Tangivel | de Informaética na
em Contexto Educacional Educagao
9 | [Casagrande e Trentin Fungdo polinomial do 2° grau: uma sequéncia | Revista de Ensino
2020] didatica apoiada nas tecnologias digitais e na | de Ciéncias e
robotica Matematica
10 | [De Oliveira, Paschoalin, | Thinking Open and Ludic Educational International
Teixeira, Amaral ¢ Robotics: Considerations Based on the Conference on HCI
Almeida 2023] Interaction Design Principles.
11 | [Mafra, Aragjo, da Ponte | Ensino de Matematica e a Robotica REMATEC

A extracdo e andlise dos dados foram conduzidas com auxilio do software
ATLAS.ti, a partir de categorias previamente definidas na estratégia de extracdo de
dados (Quadro 3). O processo de codificacdo e categorizacdo permitiu a selecdo de
unidades de andlise, no caso desta pesquisa trechos dos artigos, importantes para as
inferéncias que sustentam as discussdes subsequentes.


https://ATLAS.ti
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Quadro 3. Estratégia de extracao de dados

Questa? de Objetivo Categorias Tipos de dados extraidos
pesquisa
Quem foi Perfil de pessoas participantes em todas as
envolvido? etapas do projeto
. Momento de participag@o das pessoas, se
Comoa  |Analisara Em quais etapas? |apenas no inicio, durante o desenvolvimento ou
participacdo € |participacdo em como consulta final
abordada e projetos de
aplicada em  |robotica o  |Participantes como fonte de dados e opinides,
projetos de educacional, Com qual papel? consultores ou protagonistas
robotica sob a perspectiva
educacional |das A importanci is ref .
brasileiros? abordagens Qual abordagem? Importancia e com quais referencials a
Lo participacdo € citada
participativas

Nomes de técnicas ou explicacdo de processos

Quais técnicas? L ..
que tenham caracteristicas participativas

Neste percurso metodoldgico repleto de ciclos, revisdes entre as pessoas autoras
desta pesquisa (1 pessoa atuou como analista € 2 pessoas como juizas) e intersec¢oes
entre as etapas, os dados coletados foram sintetizados em um processo de descri¢do e
interpretacdo. Conforme previsto por Bardin (1979) e Kitchenham (2004), a
categorizagdo das unidades de anélise forneceu dados relevantes sobre a participagdao em
projetos de robdtica educacional. Desta forma, foram gerados quadros informativos a
partir dos dados de incidéncia de frequéncia que serdo apresentados a seguir, assim
como interpretacdes possiveis com apoio dos mesmos, a fim de responder aos objetivos
estipulados para esta pesquisa.

5. Resultados

No primeiro recorte dos resultados nota-se uma distribui¢cdo equilibrada entre os
diferentes perfis de pessoas participantes nos projetos (Figura 1). Os(as) estudantes do
ensino fundamental destacaram-se como o grupo mais frequentemente mencionado (5
incidéncias: IDs 2, 7, 8, 10 e 11, conforme quadro 2), seguidos por estudantes do ensino
médio (4 incidéncias: IDs 2, 5, 6 € 9) e por estudantes de graduacdo (3 incidéncias: IDs
4,5 e 11) e docentes da educacdo basica (3 incidéncias: IDs 3, 8 e 11). O grupo menos
representado na categoria de participantes foi o de docentes da graduagdo, com apenas
duas ocorréncias identificadas na amostra (IDs 2 e 4).

Estudantes do ensino fundamental
Estudantes do ensino médio
Estudantes de graduagao
Docentes de graduagao

Docentes do ensino basico

Figura 1. Perfil das pessoas participantes
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E importante ressaltar que uma amostra pode ter mais do que uma caracteristica
especifica, por exemplo, um projeto pode ter 2 tipos de perfis de participantes diferentes.
Neste caso, cada um desses perfis € contabilizado como uma incidéncia do dado no
quadro geral da andlise. Estes dados sobre o perfil das pessoas participantes foram
coletados de unidades de andlise como os exemplos a seguir, da amostra 8:
“participaram de diferentes etapas desse estudo de caso 19 pessoas do PRODECAD: 9
professoras, com idades entre 39 e 52 anos; e 10 alunos, com idades entre 8 e 10 anos,
sendo 6 meninas e 4 meninos” [Zanetti Panaggio e Baranauskas 2019, p.97], e da
amostra 11: “durante 04 (quatro) meses foram desenvolvidas incursdes escolares em
turmas do 9° ano e contaram com a participacdo de 17 estudantes e uma professora de
Matematica do ensino fundamental” [Mafra et al. 2017, p.106].

Além da diversidade de perfis, a andlise também evidenciou variagdes nos
momentos de participagdo nos projetos. Conforme apresentado na Figura 2, a etapa de
avaliac@o das iniciativas foi a mais recorrente nos estudos analisados (8 incidéncias: IDs
1,4,6,7,8,9,10e 11), representando o dobro de incidéncias em relacio aos momentos
de andlise de requisitos e producao (4 incidéncias cada, nos mesmos IDs 2, 8, 10 e 11).
Em contraste, a participa¢do na identificagdo do problema, momento importante para a
contextualizacdo e direcionamento das agdes, apareceu em apenas um estudo do corpus
de anélise (ID 2), dado este que pode ser observado na seguinte unidade de andlise:

“A proposta apresentada foi a de discutir, planejar e confeccionar um robd de
forma colaborativa, que envolvesse conhecimentos quimicos na construgao
civil. Realizamos 40 reunides durante doze meses no Laboratério de
Eletrdnica da FAI, que foram gravadas em imagem e dudio. Salientamos que
neste trabalho apresentamos as andlises apenas do processo de discussdo para
planejamento do robd” [Pinheiro e Soares 2022, p.8]

Identificacdo do problema

Analise do requisito

Avaliacdo

Figura 2. Momento de participacao

Embora a etapa de avaliacio muitas vezes tenha se articulado com o uso das
producdes dos projetos para basear as opinides ou dados por parte das pessoas
participantes, foram identificadas situaches em que esse uso ocorreu de forma
desvinculada de qualquer processo avaliativo. Para dar conta dessa especificidade, foi
criada a subcategoria "apenas uso", a qual retne duas pesquisas (IDs 3 € 5) em que as
pessoas participaram exclusivamente como usudrias das solugdes desenvolvidas, sem
que seus dados, opinides ou experiéncias tenham sido considerados no projeto. Essas
lacunas de achados na andlise de conteudo evidencia um distanciamento entre as
comunidades e as fases iniciais de defini¢do e levantamento de necessidades dos
projetos de robética educacional brasileiros.
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A participacdo nestes momentos dos projetos contou com diferentes técnicas. Os
dados representados na Figura 3 apontam a observa¢do do uso dos artefatos como a
mais frequentemente adotada (5 incidéncias: IDs 5, 6, 9, 10 e 11). Nessa técnica, as
pessoas consideradas usudrias interagiram com os dispositivos ou materiais produzidos,
enquanto pesquisadores(as) observavam sua utiliza¢gdo com vistas a coleta de dados.
Outras estratégias com destaque incluem entrevistas com focos especificos da pesquisa
(3 incidéncias: IDs 1, 4 e 11), questiondrios aplicados antes e depois das intervengdes
com robética, com o intuito de medir a aprendizagem a partir de possiveis mudancas
nos conhecimentos técnicos dos participantes (3 incidéncias: IDs 6, 7 e 9) e oficinas de
atividades conduzidas por pesquisadores(as) (3 incidéncias: IDs 4, 8 e 10), como o
exemplo da amostra 8:

“A primeira etapa do estudo, a Oficina 1, realizada exclusivamente com
professores, contou com atividades de design participativo para levantar
ideias, requisitos e o design de aplicativos que utilizassem o Sphero em
contexto educacional. Em seguida, foi realizada a codificacdo de uma das
ideias levantadas, gerando um protétipo funcional de alta fidelidade. Depois
da codificacdo, na fase seguinte, o sistema foi avaliado por professoras, na
Oficina 2, e por criangas, na Oficina 3. Por fim, os resultados foram
analisados pelos pesquisadores, gerando um ciclo de feedback que
realimentou o design e desenvolvimento do sistema” [Zanetti Panaggio e
Baranauskas 2019, p.97]

Uso observado

Entrevistas

Oficinas

Questionario de conhecimentos
Questionario de opinido

Estudo e discussdo conjunta
Construcao coletiva

Nao especificado

Figura 3. Técnicas utilizadas

Com duas incidéncias cada, também foram identificadas as técnicas baseadas em
momentos de estudo e discussdo conjunta mediados pela robdtica (2 incidéncias: IDs 2
e 4), construcdo coletiva de artefatos (2 incidéncias: IDs 2 e 10) e questiondrios de
opinido aplicados aos participantes (2 incidéncias: IDs 8 e 11). Em um dos estudos da
amostra, a técnica utilizada ndo foi explicitada pelos autores (ID 3).

Os momentos de estudo e discussdo conjunta mediados pela robética, podem ser
visualizados no trecho a seguir, relativo ao ID 4.

“Na pesquisa, os alunos realizaram leituras de peridédicos que abordam o
ensino cientifico e tecnolégico por investigacdo, a resolugdo e problemas e a
importancia do laboratério aberto. Essa etapa constou basicamente de trés
fases: a) Discutir a importancia da problematizag¢do e do laboratério escolar
aberto no ensino de Fisica; b) Apresentar a robética educacional dentro do
contexto histérico-social, bem como os limites e possibilidades da sua
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utilizacdo no ambiente escolar; ¢) Entrevista com os estudantes de acordo
com as perguntas do apéndice C” [Santos, Tenério e Sundheimer 2018, p.41]

J4 a construcdo coletiva de artefatos pode ser identificada no relato do artigo de
ID 2:

“Isso levou o grupo a mobilizar conhecimentos cientificos e nocdes prévias
individuais, que socializadas e discutidas, resultaram em conhecimentos
satisfatérios para desenvolver um robd que pudesse identificar a corrosdo
interna em vigas e colunas de concreto. Essa constru¢do conjunta foi possivel
por meio da formag@o de lacos afetivos, atos de solidariedade, autoridade
compartilhada, respeito miituo, autonomia e relagdes horizontais, que ndo sé
implicaram no ajuste e modificagdo de esquemas individuais num tnico
sistema operatério, mas também ocorreram em fungdo destes” [Pinheiro e
Soares 2022, p.16].

A partir da andlise cruzada entre os perfis de participantes, os momentos de
participacdo e as técnicas adotadas, foi possivel categorizar os papéis assumidos pelas
pessoas nos projetos, conforme apresentado na Figura 4. As categorias resultantes
foram: usudrios(as) (9 incidéncias: IDs 1, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 e 11), seguidos por
participantes considerados fontes de opinido (3 incidéncias: IDs 1, 8 e 11), fontes de
dados (5 incidéncias: IDs 4, 5, 6, 7 e 9) e, por fim, protagonistas do processo (3
incidéncias: IDs 2, 8 e 10). Essa categorizacdo evidencia uma predominéncia de formas
de envolvimento da comunidade voltadas ao uso ou a coleta de dados, com participa¢io
ativa e decisdria ainda restrita a uma parcela reduzida das amostras analisadas. Este
cendrio estd em consonancia com o empoderamento funcional descrito por Spinuzzi
(2002) e com as abordagens reificadas e funcionais da interagdo denunciadas nos
GranDIHC-BR [Pereira, Darin e Silveira 2024].

Usuarios(as)
Fonte de opinides

Fonte de dados

Protagonistas

Figura 4. Papel dos participantes

E importante destacar que em 8 pesquisas (IDs 1, 4, 5, 6, 7, 8, 9 e 11) um
mesmo perfil de participante assumiu diferentes papéis dentro do projeto. Nesse sentido,
observou-se que, em todos os casos em que os participantes foram identificados como
fontes de dados ou fontes de opinides, estes também desempenharam o papel de
usudrios(as) das producdes dos projetos.

Para a definicdo da categoria protagonistas, adotou-se como critério a
participacdo em pelo menos trés dos quatro momentos de desenvolvimento do projeto,
sendo obrigatéria a presenca em ao menos um dos momentos de concepgdao
(identificacdo do problema ou andlise de requisitos), como destacado na unidade de
andlise da amostra 8:

“Em parceria com professores de uma unidade de ensino, o PRODECAD4

(Programa de Desenvolvimento e Integracdo da Crianca e do Adolescente),
exploramos neste trabalho o uso de técnicas do Design Participativo em um
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processo focado em promover a participagao ativa dos professores no ciclo de
design e desenvolvimento de aplicativos voltados para o contexto educacional
e para o publico infantil, utilizando o Sphero como interface tangivel.
Objetivamos investigar e promover a participacdo de educadores como
produtores de tecnologia, indo além do papel de consumidores” [Zanetti
Panaggio e Baranauskas 2019, p.93]

Sendo assim, ressalta-se que, entre os estudos analisados, nenhum apresentou
participacdo em todas as fases do projeto, o que evidencia limites importantes no campo
de IHC no contexto das tecnologias educacionais. Portanto, a partir da andlise desse
panorama, foi realizado um segundo ciclo de categorizagdo, com foco mais especifico
na distribuicdo dos papéis ao longo dos momentos de participacdo e por perfil de
participante. Neste sentido, a comparacdo entre os perfis nos diferentes momentos de
participacdo (Figura 5) permite observar que as etapas de concep¢do e producdo dos
projetos de roboética educacional concentram-se majoritariamente nos perfis vinculados
ao ensino superior, especialmente estudantes e docentes de graduagdao. Além disso, foi
constatada uma lacuna significativa de informacdes sobre os processos de criacdo e
desenvolvimento nos relatos analisados, uma vez que apenas 4 das 11 amostras (IDs: 2,
8, 10 e 11) evidenciam como essas etapas foram conduzidas. Tal auséncia dificulta a
compreensdo do grau de participacao efetiva das comunidades escolares na formulacdo
das iniciativas.

Estudantes do Estudantes d
PERFIS enslijno fundamental graguagéo €

X
Estud d D te d
MOM ENTOS ers'ntslijnoal ?ﬁgé ioO gr%%euggéoe

Docente do
ensino basico

a b ¢ d e a b c¢c d e a b ¢ d e a b ¢ d e a b ¢ d e
Identificagdo Andlise de Producéo Avaliacédo Apenas uso
do problema requisitos

Figura 5. Comparacao de Perfis e Momentos de Participagao

Essa concentracdo autoral no ambito universitario pode sugerir a permanéncia de
uma logica tecnocratica, tal como discutida por Feenberg (2010), em que o
conhecimento técnico-cientifico € centralizado nas maos de poucos, os especialistas, que
tomam decisdes em nome de muitos. Nesse caso, como observado na figura 6,
pesquisadores, docentes universitarios e estudantes de graduag@o assumem o papel da
hegemonia, aquelas pessoas em posicio de decidir, enquanto os demais atores
envolvidos nos projetos, especialmente estudantes e docentes da educacdo basica, sdo
deslocados com mais frequéncia para funcdes consultivas ou executoras, nos papéis de
usudrios, fonte de dados e opinides.
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Usuarios(as) Fonte de dados Fonte de opinides Protagonistas

Figura 6. Comparacao entre Perfis e Papéis

Essa configuracdo aproxima-se da nocdo de empoderamento funcional,
conforme conceituado por Spinuzzi (2003), na qual os participantes realizam tarefas
prescritas sem interferéncia nas decisdes estruturantes do projeto. Essa forma de
envolvimento, consultiva e limitada, tende a reproduzir a metifora do “usudrio como
vitima”, cuja funcdo € validar solucdes concebidas externamente, geralmente por
especialistas que ocupam posicdes de autoridade técnico-cientifica.

Tal assimetria entre quem projeta e quem participa remete a critica freiriana da
relacdo opressor—oprimido [Freire 2019]. Ainda que se busque uma suposta
participacdo, esta se realiza dentro dos limites previamente estabelecidos pelos
detentores do saber técnico, que mantém sua posi¢do de controle sobre os rumos do
projeto. Nesse cendrio, docentes e estudantes da educacdo bdsica sdo posicionados em
um lugar subalterno, desprovidos da possibilidade de exercer plenamente sua condi¢do
de sujeitos do conhecimento. Sua presenca, muitas vezes, se restringe a validagado final
de tecnologias jid concebidas, o que compromete o potencial transformador da
participacao.

Contudo, a andlise também aponta excecdes significativas, como a evidenciada
no estudo de Zanetti Panaggio e Baranauskas (2019), em que distintos perfis de
participantes desempenham papéis diferenciados ao longo das etapas do projeto. Nessa
amostra, estudantes do ensino fundamental participam do processo avaliativo como
usudrios e fontes de opinido, enquanto suas docentes estdo envolvidas desde a anélise de
requisitos até a producdo e avaliacdo das tecnologias, sendo, portanto, reconhecidas
como protagonistas da iniciativa. Essa diferenciacdo interna dé indicios que, mesmo em
contextos mais participativos, a centralidade das decisdes pode, por diversos fatores,
ainda se manter nas figuras mais préximas da autoridade educacional, como docentes.

Sob a odtica da Participagdo Comunitaria, conforme proposta por Montero
(2004), ¢ esperado que diferentes niveis de envolvimento coexistam em um mesmo
processo participativo. No entanto, a auséncia sistemdtica dos estudantes nas etapas
iniciais de concep¢do pode ser compreendida como a perda de uma oportunidade
significativa de escuta e integracdo de perspectivas que poderiam fortalecer os projetos,
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tornando-os mais conectados as realidades escolares. Ainda que os autores da pesquisa
de [Zanetti Panaggio e Baranauskas 2019] concentrem suas a¢des nas docentes, nota-se,
em seus relatos, uma preocupacio critica com a pratica adotada, revelando reflexividade
e abertura para o aprimoramento dos processos de participacao.

“Em sintese, o processo utilizado nesse trabalho investigou e promoveu a
participagc@o ativa de professores na elaboracdo de sistemas tecnoldgicos
voltados ao contexto educacional. Os resultados foram positivos e, ainda,
sugerem que o processo poderia ser facilitado com o envolvimento de outros
perfis de profissionais nas Oficinas de design. Os resultados também
sugerem, para investigacdo futura, que o produto resultante poderia se
beneficiar da participagdo direta das criancas, em outras etapas do processo,
como parceiros de design, embora acrescentando novos desafios” [Zanetti
Panaggio e Baranauskas 2019, p.109].

Durante o processo de anilise,

tornou-se evidente que as reflexdes mais

aprofundadas sobre os limites e possibilidades da participacdo tendem a ocorrer nos
estudos que explicitam, desde sua fundamentacdo, o uso de abordagens participativas.
Nesse sentido, um dos dados mais expressivos apresentados desta revisao, evidenciado
no Quadro 4, refere-se a auséncia de referenciais tedricos claros sobre participacdo nos
projetos analisados.

Quadro 4. Abordagens participativas e papéis de participantes nas amostras

ID | Abordagem participativa Papel das pessoas participantes
1 | Nao especificada Usuaérios(as) e Fonte de opinides
2 | Colaboragao Educativa Protagonistas
3 | Nao especificada Usuarios(as)

4 | Nao especificada Usuarios(as) ¢ Fonte de dados
5 | Nao especificada Usuarios(as) e Fonte de dados
6 | Nao especificada Usuarios(as) e Fonte de dados
7 | Nao especificada Usuarios(as) e Fonte de dados
8 | Design Participativo Docentes: Protagonistas
Estudantes: Usuarios(as) e Fonte de opinides
9 | Nao especificada Usuarios(as) e Fonte de dados

10 | Participagdo Comunitaria Protagonistas

11 | N&o especificada Usuarios(as) e Fonte de opinides

Dos 11 artigos que compdem o

corpus final, apenas trés fundamentam suas

priticas participativas em abordagens tedricas especificas. A baixa incidéncia de
fundamentacdes explicitas aponta para uma lacuna tedrica-metodoldgica recorrente no
campo no que diz respeito a participagdo, dificultando tanto a avaliagdo critica quanto o
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avanco das praticas participativas em projetos de robodtica educacional. Tal auséncia
refor¢a a necessidade de um maior comprometimento de tecnologias educacionais da
area de IHC com epistemologias criticas e metodologias situadas, especialmente quando
o objetivo declarado das iniciativas envolve a inclusio social e digital de populagdes
historicamente marginalizadas, assim como evidenciado nos desafios 1 [Silva et al.
20241, 3 [Oliveira et al. 2024] e 4 [Neris et al. 2024] dos GranDIHC-BR (2025-2035).

A triangulacdo dos dados revelou que os projetos que explicitam o uso de
abordagens participativas sdo os que atribuem aos participantes papéis de protagonistas,
vide exemplo da amostra 2:

“O sujeito colaborador € o individuo que em conjunto com os demais discute,
planeja e/ ou age sobre objetos em determinado contexto para a construcio de
conhecimento. Os dez alunos e o professor foram os sujeitos colaboradores.
O objeto colaborado € aquele sobre o qual ha discussio, planejamento e/ou
acdo. O robo foi o objeto colaborado. O ambiente aplicacional € o contexto de
onde os sujeitos colaboradores partem para discutir, planejar e/ou agir sobre
objetos (problematizacdo) e construir conhecimentos que serdo aplicados
nesse mesmo contexto (contextualiza¢do)” [Pinheiro e Soares 2022, p. 12]

Por outro lado, no conjunto de estudos analisados, a auséncia de referenciais
participativos parece estar associada a predominancia de praticas de empoderamento
funcional [Spinuzzi 2003], o que pode indicar uma falta de valorizacdo da participacdo
nos projetos de robética educacional brasileiros.

Como elemento adicional de andlise, considerando a polissemia, foram
identificadas ocorréncias do termo “participacdo” empregadas em sentidos diversos
daquele adotado nesta pesquisa. Em 6 das 11 amostras (IDs: 1, 3,5, 6,7 ¢ 9), a palavra
foi utilizada para descrever o simples envolvimento dos estudantes nas atividades
escolares, sua presenca em sala de aula ou, em alguns casos, a presenca de mulheres em
iniciativas relacionadas a tecnologia. Essas meng¢des, embora relevantes em seus
contextos especificos, ndo se referem a participacdo como processo dialdgico, critico e
situado, conforme propde a perspectiva adotada neste estudo. Exemplos ilustrativos
desses usos podem ser encontrados nas amostras 3 e 5, respectivamente, nos trechos que
seguem:

"Este trabalho propicia uma ferramenta para exploragdao de conteidos
matemdticos de maneira instigante. E um desafio para os professores da
Educacdo Basica fomentar a participagao ativa de estudantes na construcdo
do préprio conhecimento" [Guimardes, Silva e Barbosa 2022, p.1].

"Apesar das indubitdveis conquistas das mulheres na educacio e no trabalho,
assim como sua participacio crescente nas carreiras de ciéncia e tecnologia,
ainda destaca-se a disparidade de género e a caréncia de incentivo nessas
dreas de atuacdo" [Eleamen, Martins e Pinto 2023, p.425].

A partir da andlise das abordagens metodoldgicas dos estudos, observou-se que a
maioria das amostras ndo discutiu a participacao de forma explicita, tampouco articulou
o tema a uma fundamentagio critica. Diante disso, optou-se por ndo investigar apenas a
presenca literal do conceito de participagdo, mas sim examinar se, € de que forma, a
participacdo era valorizada nas propostas e praticas relatadas.
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Conforme apresentado na Figura 7, essa andlise revelou um panorama marcado
por lacunas significativas: entre as 11 amostras analisadas, a retdrica de valorizacdo da
participacdo foi majoritariamente ausente. Apenas trés estudos (IDs 2, 8 e 10)
demonstraram algum grau de problematizacdo critica em torno da participacio
evidenciando preocupacdo com o papel ativo da comunidade e com o cariter
democrético dos processos. Em duas amostras (IDs 4 e 11), embora ndo houvesse
aprofundamento tedrico, foi possivel perceber indicios de valorizag@o da participac¢do na
forma como os projetos foram conduzidos.

Presente

Ausente

Figura 7. Valorizacao da participacao considerando a retérica

Esses dados reforcam o argumento de que a participacdo ainda ndo € tema
central como principio estruturante dos projetos de interacdo em robdtica educacional.
Tal auséncia, considerando os referenciais empregados nesta pesquisa, compromete a
construcdo de praticas educativas mais horizontais, contextualizadas e transformadoras,
especialmente quando se considera o potencial emancipador da participacdo na
perspectiva CTS.

Os trechos a seguir apresentam unidades de contexto que exemplificam a
diferenca identificada entre os argumentos para a categorizacdo entre presenca ou
problematizagdo da valorizagdo da participacdo:

“Fundado em 2013, o LRE-EDUMAT procura, a partir destas consideracdes
iniciais, disseminar proposicdes, a partir de um trabalho que projeta reflexdo
colaborativa, interacdo e difusdo de conhecimentos. Caracteristicas estas,
diretamente relacionadas com a capacidade e amplitude dos seus integrantes

envolvidos com a producdo e elaboracdo de materiais instrucionais [...]”
[Mafra et al. 2017, p. 101].

Nesta unidade de contexto da amostra 11 € possivel perceber, principalmente no
trecho “diretamente relacionadas com a capacidade e amplitude dos seus integrantes
envolvidos” que o projeto aparenta valorizar a importincia dos participantes para
alcangar os objetivos. Sendo assim, essa seria uma evidéncia de presenca da valorizacio
da participacdo.

“Apesar de a literatura apresentar diversos trabalhos com o uso de técnicas do
design participativo para propor sistemas, tangiveis ou ndo, voltados para a
educagdo das criancas, poucos focam nos educadores como produtores de
tecnologia; isto €, em sua participacio desde o processo de ideacdo, a criacao
e teste do produto, indo além de seu papel como consumidores de tecnologia
para seu uso”’[Zanetti Panaggio e Baranauskas 2019, p.86].

J4 nesta unidade de andlise da amostra 8, além da presenca da valorizacdo da
participacdo pode-se notar que hd uma problematiza¢do sobre como, apesar de alguns
trabalhos usarem técnicas participativas, ou seja, valorizarem a participagdo, ¢é

7

necessario que os educadores também estejam envolvidos na producdo. Neste caso, é
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um indicio de problematiza¢do da valorizagdo da participacdo, pois tem uma perspectiva
critica ao tipo de participante envolvido nas técnicas valorizadas.

Posto isto, trazendo estes dados para uma analise mais contextualizada, a partir
da triangulacdo com outras categorias comparativas foi possivel perceber uma lacuna.
Nas duas amostras (IDs 4 e 11) em que a valorizacdo da participacdo parecia presente
no texto, a abordagem participativa ndo foi explicitada. Sendo assim, considerando os
demais contextos, foi possivel inferir que apesar da valorizacdo da participacdo parecer
presente na pratica, tal discussdo ndo empregou referenciais tedricos para sua
fundamentagdo. Isso nos leva a conclusdo pela ndo categorizacdo como presenca da
“valoriza¢do da participacao” nestas amostras (Figura 8).

Presente

Ausente

Figura 8. Valorizacao da participacao considerando abordagem

Entre as diversas causas possiveis para a falta de problematizacdo da valorizagdo
e da prépria presenca da participagdo nos projetos de robotica educacional brasileiros,
esta pesquisa supde uma relagdo com o foco dado aos resultados dos projetos, em
detrimento ao estudo dos processos de constru¢do, da importancia da comunidade e de
aspectos mais humanizadores. Em consonancia com o Grande Desafio 4: Aspectos
Socioculturais na Interagdo Humano-Computador:

“Os métodos e técnicas de design e avaliagdo atuais, em geral, negligenciam
essas questdes, ou, quando as consideram, ndo o fazem de maneira holistica e
integrada ao processo de design. As solucdes pensadas para este Grande
Desafio demandam colaboragdo e solidariedade, bem como conexdo com e
entre as partes interessadas para além da empatia” [Neris et. a. 2024, p.10].

Posto isto, a Educacdo Dialdgica [Freire 2019] e a Participacio Comunitaria
[Montero 2004] sdo perspectivas, nesta pesquisa entendidas como possibilidades para
preencher esta lacuna exposta no Grande Desafio, e confirmada neste contexto, de
perspectivas participativas nos projetos de robdtica educacional brasileiros. Por conta
disso, a presenca dessas abordagens também foi analisada.

Com a categorizagdes dos dados foi possivel perceber que 10 dos 11 artigos
(IDs: 1, 2,3,4,5,6,8,9, 10 e 11) possuem algum trecho em que a retdrica se aproxima
de conceitos da Educagdo Dialdgica, sendo os mais recorrentes: problematizacdo da
realidade (IDs: 1, 2, 3, 4, 5,6, 8,9, 10 e 11), didlogo (IDs 1, 2,4,5,8,9,10e 11) e
conscientizacdo (IDs 2, 3, 4, 5, 6, e 10), geralmente usados na fundamentacao tedrica.
Ainda, 6 amostras (IDs: 2, 3, 4, 5, 8 e 10) citaram conceitos afins a Participacio
Comunitdria, mesmo que indiretamente, como a a¢do conjunta (IDs 2, 3, 4, 5, e 10) e
valorizagdo do saber popular (IDs 3, 4, e 10), nas descricdes de atividades, e
reflexividade (IDs 4, 8, e 10) e horizontalidade (IDs 2, 8, e 10), com menos frequéncia.
Vale ressaltar que apenas 5 amostras (IDs: 2, 3, 4, 6 e 10) citam diretamente Paulo
Freire, e somente 1 menciona Maritza Montero (ID 10).
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Neste sentido, considerando estas percepcdes sobre a presenca das abordagens
de Freire (2019) e Montero (2004) no corpus analisado, € possivel interpretar que a
existéncia de conceitos destas abordagens, mesmo sem fundamentagdo tedrica, indica
aproximacoes dos interesses praticos de projetos de robdtica educacional brasileiros
com caracteristicas da Educacdo Dialdgica e da Participacio Comunitaria.

6. Discussoes finais

Esta pesquisa partiu da premissa de que os projetos de robodtica educacional, ao mediar
interacdes entre humanos e artefatos computacionais em contextos pedagdgicos,
constituem praticas concretas de Interacio Humano-Computador e, portanto, devem ser
analisados sob a perspectiva dos desafios epistemoldgicos, metodoldgicos e politicos
que atravessam essa drea. Conforme problematizado na iniciativa GranDIHC-BR
(2025-2035)[Pereira, Darin e Silveira 2024], em especial nos Grandes Desafios 1
(Novas Abordagens Teodricas e Metodoldgicas em IHC) [Silva et. a. 2024], 3
(Pluralidade e Decolonialidade) [Oliveira et. al. 2024] e 4 (Aspectos Socioculturais na
Interacdo Humano-Computador) [Neris et. a. 2024], € essencial repensar a IHC de
forma situada, critica e comprometida com a pluralidade de saberes e com a valorizagao
das experiéncias humanas corporais, contextuais e relacionais.

Nesse sentido, os resultados emergentes desta investigacdo dos projetos de
robética educacional brasileiros revelam uma lacuna importante: a participacdo, ainda
que frequentemente mencionada, carece de fundamentagdo tedrica e de praticas que
rompam com a légica consultiva e instrumentalizada. Em 72% das amostras analisadas,
a valorizagdo da participacdo esteve ausente, assim como a descricdo de abordagens
participativas ou de processos dialogicos que envolvessem, de forma ativa e
significativa, os sujeitos relacionados. Tal auséncia, argumenta-se aqui, da indicios da
persisténcia de uma estrutura tecnocrdtica e verticalizada, na qual decisdes sdo
concentradas em perfis académicos e especialistas, enquanto docentes e estudantes da
educacgdo bésica assumem papéis restritos, majoritariamente nos momentos de avaliacao
e uso. Essa dinamica reflete tanto o empoderamento funcional descrito por Spinuzzi
(2003), quanto a relacdo opressor—oprimido criticada por Freire (2019), na qual a
vocagdo de “ser mais” € negada aos sujeitos subalternizados no processo tecnocientifico.

Além da assimetria nos papéis, observou-se que a falta de bases tedricas que
sustentem concepgOes criticas de participagdo limita o potencial transformador desses
projetos. Apenas 27% das amostras apresentaram participantes em posicoes de
protagonismo, e, ainda assim, apenas quando havia a explicitacdo de referenciais
participativos. Esse continuismo ao estado de opressdo, ou a falta de problematizagdes,
foi percebido também na escassez de fundamentacdes tedricas critica sobre a
tecnologia: apenas 27% das amostras especificaram alguma abordagem participativa, e,
ainda que conceitos da Educagdo Dialdgica [Freire 2019] e da Participagdo Comunitéria
[Montero 2004] tenham sido identificados em diversas amostras, eles pouco foram
incorporados as praticas dos projetos. Estes dados sugerem que, embora existam
aproximacdes prdticas com tais referenciais, hd um déficit na elaboracdo
tedrico-metodolégica que sustente uma participagdo mais transformadora e situada.
Essa lacuna contribui para a reprodu¢do de um modelo de tecnologias educacionais
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acriticas, alinhadas a noc¢Oes instrumentais, em detrimento de praticas criticas e
contextualizadas.

Neste cendrio, a robotica educacional, enquanto tecnologia educacional
amplamente difundida, ndo pode ser tomada como sindénimo de emancipag¢do sem que
suas formas de apropriacdo e participag¢do sejam problematizadas. Em consonéincia com
os principios dos estudos CTS, a propria area da IHC € convocada, como aponta o
GranDIHC-BR (2025-2035), a abandonar abordagens reificadas e funcionais da
interacdo, avancando em direcdo a praticas que reconhecam as desigualdades e que
atuem na superacdo das formas de marginalizacdo historicamente construidas [Oliveira
et. al. 2024].

Dessa forma, o mapeamento emergente aqui apresentado reafirma a importancia
de se adotar perspectivas tedrico-metodologicas comprometidas com a transformagdo
social. A Educacdo Dialdgica [Freire 2019] e a Participagdo Comunitaria [Montero
2004], ao proporem o didlogo como prética fundamental e a articulacdo entre saberes
como eixo da acdo coletiva, oferecem caminhos para reposicionar as pessoas
participantes dos projetos de robdtica educacional como protagonistas. A inser¢ao
dessas abordagens no contexto de tecnologias educacionais pode contribuir para
construir experiéncias de IHC mais plurais e sensiveis aos aspectos socioculturais, em
particular os latinoamericanos, da interacdo favorecendo o envolvimento genuino da
comunidade em todas as etapas da producao de tecnologias.

Ainda, vale ressaltar que a metodologia adotada, embora rigorosa dentro de seu
escopo, por conta de limitacOes contextuais do seu momento de realizacdo, pode ter
deixado de fora producdes nacionais relevantes para este mapeamento, como aquelas
diretamente publicadas em veiculos de comunicagdo primérios da comunidade de IHC e
de eventos da Educacdo em Computagdo. Sendo assim, como pesquisas futuras
sugere-se a inclusdo de bases de dados como a SBC OpenLib. Cabe reconhecer a
possibilidade de existéncia de falsos negativos em relagdo a extracdo de dados, ainda
que a extracdo tenha sido revisada por duas pessoas.

Assim, este trabalho reforca a necessidade de ampliar as investigacdes sobre
participacdo no campo da tecnologia educacional, ndo apenas como um elemento
metodolégico, mas como abordagem ética e politica. Superar a visdo determinista,
neutra e funcional da tecnologia no campo educacional exige que se reconheca a
importancia da participacdo. Assim, mais do que uma estratégia pedagdgica
instrumental, a robdtica educacional pode ser uma das necessdrias agdes praticas,
situadas e criticas na constru¢do de conhecimento e no projeto de interagdes
humano-computador [Freire 2019], [Montero 2004], [Linsingen, Bazzo e Pereira 2003]
em direcdo a pluralidade e a democratizagdo do projeto de tecnologias.

Cuidados éticos

Neste estudo ndo houve a realizacdo de intervengdes ou interacdes diretas com seres
humanos, deste modo nao had necessidade de avaliacdo por Comité de Etica em
Pesquisa.
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