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RESUMO
Este relato aborda a experiência do processo de implantação da Robótica Educacional em uma escola particular de ensino de Vitória da Conquista, Bahia. Objetiva-se descrever o processo desenvolvido no ano de 2017 e as possíveis melhorias definidas a partir do replanejamento para o ano de 2018 e, além disso, compará-lo com as Etapas de Implantação e Replanejamento de um Projeto de Informática na Educação propostas por Tajra (2012). A Informática na Educação passou a ser discutida no Brasil na década de 1970, a partir de estudos desenvolvidos por Saymour Papert, que propôs que os alunos sejam construtores do próprio conhecimento. A partir dessa proposta e de uma parceria entre Papert e a Lego, surgiu o kit de robótica Lego Mindstorm Ev3, escolhido pela escola aqui descrita como ferramenta de ensino e aprendizagem, através da metodologia interdisciplinar. O projeto foi iniciado no ano de 2017, quando muitos desafios e aprendizados levaram à busca de novos métodos, utilizados no ano de 2018. Trata-se de um relato descritivo-analítico feito através da percepção da professora de robótica da Instituição, autora deste texto, que participou de todas as etapas do projeto na escola a partir de fevereiro de 2017.
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1. INTRODUÇÃO
Apesar das pesquisas sobre informática na educação terem, segundo Nascimento (2007), começado na década de 1970 nas universidades, apenas em 1982, durante a segunda edição do Seminário Nacional de Informática na Educação, surgiram as principais recomendações para a política de informática na educação, que, segundo Morais (1993), abrange a necessidade do uso do computador como meio auxiliar no processo educacional e no desenvolvimento de habilidades intelectuais diversas nos alunos, utilizando-o com caráter multidisciplinar para todos os níveis de ensino.

Diversas ações governamentais foram tomadas a partir dessa perspectiva, dentre elas a criação de programas governamentais, como o Programa Nacional de Informática Educativa (Proninfe - 1994), o Programa Nacional de Informática na Educação (Proinfo - 1997), o projeto Um Computador por Aluno (UCA - 2005), entre outros.
No entanto, é importante ressaltar que a rede privada de ensino também tem utilizado os recursos de tecnologias digitais em sala de aula, em proporção maior que a rede pública, como demonstra a pesquisa TIC Educação 2016: “40% dos docentes das escolas públicas utilizam o computador em sala de aula para atividades com os alunos, enquanto 58% dos docentes das escolas particulares”  (COMITÊ..., p. 29) 
Nesse sentido, as escolas têm buscado diversas ferramentas para incluir a tecnologia em seu projeto pedagógico, dentre elas a Robótica Educacional tem se destacado. A Robótica Educacional propõe inserir os alunos na construção do conhecimento multidisciplinar, a partir do uso do computador para programar uma interface (cérebro) que comanda sensores e atuadores.

Este relato busca apresentar, de forma descritivo-analítica, as etapas de implantação da Robótica Educacional em uma escola da rede privada de Vitória da Conquista, Bahia, e, além disso, comparar esse processo com as Etapas de Implementação ou Replanejamento de um Projeto de Informática na Educação propostas Tajra (2012), e destacar, a partir dessa análise, a importância do planejamento e replanejamento de ações que visam à melhoria da utilização dessa ferramenta.
2. INFORMÁTICA EDUCATIVA E ROBÓTICA EDUCACIONAL
Os primeiros estudos sobre informática educativa no Brasil surgiram na década de 1970. Nesse período, um grupo de professores da Universidade Estadual de Campinhas (UNICAMP) uniu-se a um dos grandes percursores do assunto, Seymour Papert, para desenvolver estudos com a linguagem LOGO no Brasil.

O projeto LOGO teve sua origem na década de 1960, em Massachusetts, partindo do princípio de que a criança deve programar o computador e, segundo Papert (1985), ao fazê-lo, “ela adquire um sentimento de domínio sobre um dos mais modernos e poderosos equipamentos tecnológicos e estabelece um contato íntimo com algumas ideias mais profundas da ciência, da matemática e da arte de construir modelos intelectuais”. Além disso, para Papert (1994), 
As tecnologias de informação, desde a televisão até os computadores e todas as suas combinações, abrem oportunidades sem precedentes para a ação a fim de melhorar a qualidade do ambiente de aprendizagem, pelo que me refiro ao conjunto inteiro de condições que contribuem para moldar a aprendizagem no trabalho, na escola e no brinquedo. (PAPERT, 1994, p. 6).
Nessa perspectiva, Nascimento afirma que, 
“com a utilização do computador, é possível ao professor e à escola dinamizarem o processo de ensino-aprendizagem com aulas criativas, mais motivadoras e que despertem, nos alunos, a curiosidade e o desejo de aprender, conhecer e fazer descobertas”. 
Para tanto, ainda de acordo com Nascimento (2007), a informática na educação não está restrita ao ensino da informática aos alunos, mas ao uso de outras ferramentas facilitadoras do ensino. Nesse sentido, Burlamaqui (2016) afirma que, além dos dispositivos computacionais móveis (tablets e celulares), a robótica também tem sido um novo aliado da informática na educação. 
A Robótica Educacional foi originada a partir do LOGO
 e é baseada no Construcionismo, teoria desenvolvida por Parpet, cujo objetivo é oferecer às crianças micromundos verdadeiramente interessantes, utilizando o computador como instrumento (PAPERT, 1994). Nesse sentido, Curcio (2008, p. 9) afirma que a robótica na educação é “baseada na utilização do computador, da interface de conexão e de componentes como motores e sensores para a construção de protótipos e maquetes em concordância com os conteúdos curriculares”. 
Na perspectiva de que a robótica está inserida no contexto da informática educativa, destaca-se a importância de seguir determinadas etapas que visam ao sucesso dos projetos de informática na educação, desde a implementação até a reformulação a partir de experiências adquiridas. Tais etapas foram assim definidas por Tajra: “diagnóstico tecnológico da escola, do professor e do aluno; plano de ação; capacitação dos docentes; conhecimento e pesquisa de softwares; elaboração do projeto pedagógico com o uso da informática na educação; implantação e avaliação do projeto e replanejamento.” (TAJRA, 2012. p. 73). 
3. ETAPAS DE IMPLEMENTAÇÃO DE UM PROJETO DE INFORMÁTICA NA ESCOLA E A EXPERIÊNCIA COM A ESCOLA A
Como já mencionado, este relato trata da experiência de implementar a robótica educacional em uma escola particular (chamamos de Escola A) de ensino de Vitória da Conquista, Bahia, ocorrido entre março de 2017 e abril de 2018. Além disso, analisar e comparar esse processo com as Etapas de Implementação e Replanejamento de um Projeto de Informática na Educação propostas por Tajra (2012).
A Escola A, que conta com duas unidades educacionais na cidade (denominaremos de Módulo 1 e 2), adquiriu, em 2017, os Kits de Robótica Educacional da Lego, o Lego Mindstorms EV3, junto com o material pedagógico X
. Esse material contém livros com atividades interdisciplinares e um aplicativo que oferece o manual 3D com as montagens dos robôs das atividades propostas nos livros. 
A seguir, apresentamos o processo de implantação da robótica na escola, de março de 2017 a abril de 2018; breve descrição das Etapas de Implantação ou Reformulação de um Projeto de Informática na Educação; e breve análise e comparação do processo de implantação na Escola A, conforme as etapas propostas por Tajra.
3.1  O processo de implantação da robótica na escola, de fevereiro de 2017 a abril de 2018
No início do ano letivo de 2017, na Escola A, foi implantado o projeto de Robótica Educacional. Por ocasião da Jornada Pedagógica, os professores que já faziam parte da instituição foram informados a respeito do novo projeto, e também novos professores foram contratados para assumir a disciplina de Robótica. Esses novos professores receberam capacitação, oferecida pela empresa contratada pela escola para fornecer o material pedagógico da nova disciplina. 

Durante a capacitação, houve a apresentação da metodologia a ser utilizada e a realização de algumas atividades propostas, com a finalidade de conhecer o material. Também algumas ressalvas foram feitas em relação ao ambiente em que as aulas aconteceriam: seria necessário reservar um espaço, estruturado conforme modelo proposto – mesas, computadores (para programar os robôs) e tablets (contendo software para montagem dos robôs) em quantidade suficiente para atender grupos de, no máximo, quatro alunos. 
O fato de ser necessário um ambiente específico para as aulas de robótica trouxe alguns transtornos, haja vista a Escola não ter se preparado para isso. Desse modo, nenhum dos dois módulos de ensino dispunha, a princípio, de tal espaço. Além disso, a escola ainda não tinha tomado conhecimento sobre a necessidade da compra de computadores e tablets. Algumas providências foram tomadas e logo uma sala em cada módulo e alguns computadores foram destinados para esse fim, faltando apenas a compra dos tablets e o planejamento e concretização do layout de ambiente proposto.

No Módulo 1, o espaço destinado para as aulas era amplo, havia quantidade de computadores suficiente, e os móveis (mesas e armário) foram planejados para atender à demanda média de 40 alunos por turma. Por outro lado, no Módulo 2, o espaço era pequeno e o layout era de mesas compridas e fixas, sem possibilidade de reestruturação, e a quantidade de computadores era insuficiente para atender à quantidade de alunos por turma.
A aquisição de novos móveis e tablets não estava prevista no orçamento do projeto; por esse motivo, apesar de os móveis ficarem prontos em cerca de 15 dias, os tablets só chegaram na instituição aproximadamente três meses após o início das aulas de Robótica.

A definição e a estruturação do espaço de aulas levaram cerca de um mês, o que adiou o início das aulas de Robótica. Ainda, o cronograma das matérias já estava definido, e houve dificuldade foi encaixar a Robótica na grade de horários. No Ensino Médio, optamos por aulas de 50 minutos em turno oposto, enquanto que, para o Ensino Fundamental, optamos por encaixar as aulas no mesmo turno, em horários vagos.
Algumas turmas, tanto no Módulo 1, quanto no Módulo 2, contavam com grande quantidade de alunos – cerca de 40 -, o que dificultava a dinâmica de aula prática, uma vez que o professor precisa atender a demanda de cada equipe de forma isolada. Então, para resolver esse problema, as turmas do Ensino Médio foram divididas em dois grupos, cada um com metade dos alunos das turmas. No Ensino Fundamental, não houve, em um primeiro momento, a possibilidade da divisão de turma, e, para melhor atender os alunos do nono ano, optamos por dois professores na aula.
A maioria dos alunos se mostrou motivada para o início das aulas, porém alguns apresentaram resistência, ou porque ficariam sem o horário vago ou porque teriam que ir para a escola em turno oposto. Como o laboratório de aulas ainda não estava pronto, as primeiras aulas aconteceram em sala de aula tradicional, constituindo-se um período de interação com a turma, apresentação da robótica e da sua proposta pedagógica. 

O material didático (livros) foi entregue em abril, mas as aulas ainda estavam comprometidas pela falta dos tablets, e tivemos que improvisar, utilizando, em algumas aulas, a montagem do “robô educador”, cujo manual veio junto com os Kits Lego Mindstorm Ev3. Em outras aulas, “printamos” o passo a passo de cada montagem do nosso próprio smartphone e disponibilizamos estas imagens nos computadores para os alunos, processo que atrapalhou o andamento das aulas, pois os alunos não podiam utilizar o computador para montar e programar ao mesmo tempo. Em maio, os tablets chegaram e passamos a utilizá-los nas aulas. Portanto, o processo de implantação da robótica na escola demorou quatro meses; até a implantação definitiva, as aulas aconteceram de forma improvisada.

3.2  Etapas de Implementação ou Reformulação de um Projeto de Informática na Educação propostas por Tajra
Tajra (2012) afirma que, para implantar ou reformular um projeto de informática na educação podemos optar por uma metodologia a partir das etapas abaixo descritas, a fim de organizar e otimizar o processo. 
· Diagnóstico tecnológico da escola, do professor e do aluno
Esta etapa é dividida em três diagnósticos: em relação à escola, ao professor e aos alunos. Segundo Tajra (2012), em relação à escola devem ser analisados os seguintes pontos: 1) Como a escola deseja utilizar a informática dentro da sua proposta pedagógica?; 2) Qual parcela de recursos financeiros pode ser destinada para compra de equipamentos e capacitação de professores?; 3) Qual espaço físico será destinado para informática na educação?; 4) Os computadores estarão interligados em rede?; 5) Qual a quantidade de computadores, de acordo com a média de alunos por turma?; 6) A partir de qual série a informática será utilizada?; 7) Como será utilizada a informática em cada uma das séries?; 8) Quais professores estarão envolvidos?.
Além da análise feita com a escola, deve ser feito também um diagnóstico com professores e alunos para saber em qual estágio se encontram quanto aos conhecimentos tecnológicos.

· Plano de Ação: ocorre após a coleta dos dados do diagnóstico e objetiva definir as primeiras atividades que serão desenvolvidas, quem serão os responsáveis por elas e quais os prazos e os custos envolvidos.
· Capacitação dos docentes

· Conhecimento e pesquisa de softwares: “definição dos softwares que serão utilizados conforme a modalidade de utilização dessa tecnologia escolhida pela escola e de acordo com a seleção dos professores envolvidos” (TAJRA, 2012, 
p. 82).

· Elaboração do projeto pedagógico com o uso da informática na educação: os professores se reúnem para definir a linha mestra da informática na escola, escolhendo entre informática como atividade fim (enfoque técnico), informática para apoio disciplinar (enfoque disciplinar) e informática para apoio aos projetos educacionais (visão integrada e sistêmica).
· Implantação: Momento em que os professores passarão a enfrentar o ambiente de informática e viverão o desafio para o qual se lançaram.
· Avaliação: momento em que todos os profissionais envolvidos vão avaliar os resultados e levantar sugestões de melhoria.
A próxima subseção busca comparar o processo de implantação da robótica educacional na Escola A com as etapas propostas por Tajra.

3.3  Análise e comparação do processo de implantação na Escola A conforme as etapas propostas por Tajra

Diante das etapas propostas por Tajra, observa-se que, na Escola A, poucos pontos da etapa de diagnósticos foram cumpridos, conforme descrito a seguir. 
A Escola A optou por utilizar a Robótica Educacional como ferramenta de Informática na Educação, mas observa-se que não houve um planejamento para essa implantação, exceto em relação à escolha do material didático, que, já pré-moldado, propôs uma metodologia transdisciplinar.
Quando comparamos o processo de implantação da robótica descrito na subseção 3.1 com a proposta de etapas de Tajra, observa-se que a maior parte dos aspectos que deveriam ser observados na etapa de diagnósticos, isto é, antes da implantação, não foram cumpridos, fator que comprometeu algumas das demais etapas propostas, como plano de ação, conhecimento e pesquisa de softwares, elaboração do projeto pedagógico pelos docentes com o uso da informática na educação. O fato de as etapas de pré-implantação não terem sido cumpridos acarretou quatro meses de aulas improvisadas, sem o material necessário, excesso de alunos, quantidade reduzida de computadores e espaço limitado. Além disso, observa-se gastos fora do orçamento, o que resultou na demora para a compra dos materiais.
Por outro lado, ao contratar a empresa fornecedora do material didático, outras etapas foram oferecidas por esta, como é o caso da metodologia transdisciplinar, a escolha das séries e o modelo de aula, este último contemplando a determinação de aulas em grupos e a estrutura desses grupos.
Quanto aos professores, a escola optou por contratar dois específicos para a nova disciplina, um com formação em Engenharia de Computação e outro com formação em Engenharia Elétrica. Ambos conheceram todo o material durante a capacitação. Os demais professores da escola não foram, a princípio, inseridos no processo.
4. Considerações finais
A falta do planejamento antes da implantação da robótica ocasionou muitos desafios no decorrer do ano de 2017, que proporcionaram muitas mudanças e melhorias para o ano de 2018, em que o projeto foi reestruturado, agora seguindo as etapas propostas por Tajra.

Dentre as mudanças para o ano de 2018, destacam-se: professores da escola contribuindo com a utilização da robótica de forma transdisciplinar; elaboração do primeiro projeto pedagógico com o uso da robótica; inserção da matéria de Robótica como atividade curricular, constando no boletim escolar; os professores do Ensino Médio cedendo um ponto na média para as atividades com a robótica; adição de outro software de ensino de programação em blocos, o Scratch, com qual iniciamos um projeto transdisciplinar na segunda unidade. Além disso, estamos programando workshops de robótica para os professores e a primeira competição de robótica na escola.
Desse modo, ressalta-se a importância não apenas do planejamento para implantação dos projetos de informática na educação, mas também do replanejamento, visando a melhorias contínuas na sua utilização.
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