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Abstract. This paper presents the Corte de Lovelace Kids project, which
integrates Educational Robotics, Maker Culture, and Gamification in Early
Childhood Education. Based on a playful and interdisciplinary approach, the
initiative aims to foster Computational Thinking, Scientific Literacy, and
socio-emotional skills in children aged 5 to 6. Grounded in the theories of
Papert, Vygotsky, Blikstein, and Kapp, the study adopts a qualitative and
participatory methodology, involving teacher training, workshops with
children, and family engagement. Preliminary results show positive impacts on
child development, such as increased engagement, agency, and creativity, as
well as innovations in pedagogical practices mediated by technology. The
project demonstrates promising potential as a replicable model for digital
inclusion in early childhood across diverse educational contexts.

Resumo. Este artigo apresenta o projeto Corte de Lovelace Kids, que integra
Robotica Educacional, Cultura Maker e Gamificacdo na Educacdo Infantil.
Com abordagem lidica e interdisciplinar, a proposta visa desenvolver o
Pensamento  Computacional, Alfabetizacdo Cientifica e competéncias
socioemocionais em criancas de 5 a 6 anos. Fundamentado em Papert,
Vygotsky, Blikstein e Kapp, adota uma metodologia qualitativa e participante,
com formacgdo docente, oficinas para criangas e envolvimento das familias. Os
resultados parciais evidenciam impactos positivos no desenvolvimento infantil,
como maior engajamento, protagonismo e criatividade, além da inovagdo nas
prdticas pedagogicas mediadas por tecnologia.

1. Introducao

A Educacio Infantil, além de etapa fundamental para o desenvolvimento integral das
criangas, constitui-se em espaco propicio para a inovagdo pedagdgica. No contexto
atual, marcado pela cultura digital e por novas formas de interagdo, priticas como a
Robotica Educacional, a Cultura Maker e a Gamificacdo despontam como estratégias
capazes de potencializar competéncias cognitivas, digitais e socioemocionais desde os
primeiros anos escolares. No entanto, a inser¢do de tecnologias digitais nessa etapa foi
historicamente negligenciada, o que reforca a importancia de experiéncias que articulem
ludicidade, investigacdo e competéncias digitais, em consonancia com as diretrizes da
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BNCC (Brasil, 2017), respeitando os direitos de aprendizagem, essa pesquisa valoriza a
singularidade infantil e promove aprendizagens significativas.

O projeto Corte de Lovelace Kids, constitui uma iniciativa pioneira voltada para
criancas de 5 a 6 anos, com o objetivo de introduzir conceitos de Pensamento
Computacional, nocdes bésicas de programacgdo e Robdtica de forma lidica e acessivel.
Inspirado na trajetéria de Ada Lovelace, considerada a primeira programadora da
histéria, o projeto desperta o interesse pela tecnologia desde a infancia, valorizando a
criatividade, a autoria e o protagonismo infantil.

Fundamentada no Construcionismo de Papert (1986, 2008), na teoria
histérico-cultural de Vygotsky (2001), nos principios da Cultura Maker (Blikstein,
Valente e Moura, 2020) e na Gamificagdo (Kapp, 2012), a proposta integra praticas
desplugadas (analdgicas) e plugadas (digitais), prototipagem, narrativas e desafios
progressivos. Essa abordagem, denominada Maker-Gamer, articula ludicidade e
investigacdo, consolidando-se como estratégia inovadora para promover aprendizagens
significativas, ao mesmo tempo em que fortalece competéncias cognitivas,
socioemocionais e digitais desde os primeiros anos escolares.

A originalidade da proposta estd justamente nessa articulacdo entre tecnologias
desplugadas e plugadas, narrativas lidicas e desafios maker-gamificados, o que inspira a
questdo central da pesquisa: De que modo praticas pedagdgicas baseadas na Robética
Educacional e na Cultura Maker-Gamer podem promover a alfabetizacdo cientifica e
computacional na Educacdo Infantil, fortalecendo o protagonismo e o desenvolvimento
integral das criangas? A partir dessa problematica, a pesquisa busca analisar préticas
inovadoras que integram teoria e pratica em contextos reais, evidenciando o potencial
transformador dessa abordagem na promocdo de competéncias essenciais ao século
XXI. Para sustentar essa proposta e aprofundar a andlise de suas contribuicdes
pedagdgicas, apresenta-se a seguir a fundamentacao tedrica do estudo.

2. Fundamentacao Tedrica

A fundamentacdo tedrica deste estudo se ancora em um arcabouco interdisciplinar que
integra contribuicdes da Roboética Educacional, da Alfabetizacdo Cientifica, da Cultura
Maker e da Gamificacao. Inspirado nas proposicdes de Papert (1986), a pesquisa adota o
construcionismo como base epistemoldgica, compreendendo a aprendizagem como um
processo ativo e experiencial, especialmente mediado por tecnologias digitais e
materiais manipuldveis. A esse referencial soma-se a perspectiva sociocultural de
Vygotsky (2001), que destaca a mediacdo e a interacdo social como elementos centrais
no desenvolvimento das fungdes psicoldgicas superiores, legitimando o brincar, a
linguagem e a experimentagdo como praticas estruturantes da aprendizagem infantil.
Adota-se, ainda, a concepcdo de Alfabetizacdo Cientifica de Sasseron (2008, 2025), que
a define como um processo integrado, envolvendo a mobilizacdo de conceitos
cientificos, a vivéncia de préticas escolares contextualizadas.

Complementarmente, a Cultura Maker, conforme Blikstein, Valente ¢ Moura
(2020), estimula autoria, criatividade e materializacdo de ideias, permitindo que as
criangas transformem conceitos abstratos em constru¢des concretas. Ja a Cultura Gamer,
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fundamentada em Kapp (2012), agrega estratégias motivacionais baseadas em desafios,
recompensas € narrativas, tornando o processo de aprendizagem mais envolvente e
significativo. A convergéncia dessas perspectivas, sintetizada na abordagem
Maker-Gamer, potencializa uma aprendizagem ativa, lidica e colaborativa, promovendo
ndo apenas o desenvolvimento cognitivo, mas também competéncias socioemocionais
essenciais, como empatia, resili€éncia e cooperacao.

Essa concepg¢do dialoga com marcos normativos como a BNCC (Brasil, 2017) e
a Resolucdo CNE/CEB n° 2/2025, que orientam o uso critico e intencional das
tecnologias na Educacdo Infantil, desde que integradas a experiéncias significativas
mediadas por profissionais qualificados. Ao integrar teoria e pratica, a proposta alinha-se
as demandas contemporaneas por uma educacao interativa e orientada para a formacao
de sujeitos criticos e criativos. A seguir, sdo apresentados alguns trabalhos que
contribuem para compreensao, fortalecimento tedrico e pratico da proposta.

3. Explorando o horizonte com os trabalhos relacionados

Diversos estudos comprovam o potencial da Robética Educacional, da Cultura Maker e
da Gamificacdo na Educacido Infantil, especialmente para o desenvolvimento do
pensamento computacional, a media¢do tecnoldgica e a aprendizagem colaborativa.
Ramos (2018) e Cavedini (2018) apontam a robdtica como promotora de avangos
psicomotores e cognitivos, enquanto Desiderio (2020) destaca sua relevincia no ensino
de Matemdtica e no raciocinio 16gico. Alvarenga (2022) associa a Cultura Maker a
alfabetizacdo cientifica, valorizando préticas experimentais e centradas na crianca como
protagonista. No campo da Gamificagdo, Cordeiro (2023) e Alves (2023) ressaltam
estratégias eficazes como missdes temadticas, recompensas simbodlicas e narrativas
gamificadas; Barreto (2024) explora o storytelling como recurso de engajamento; e
Avelar (2023) evidencia a acessibilidade do Scratch e ScratchJr para introducdo a
programacao visual de forma intuitiva e lddica.

A Corte de Lovelace Kids integra essas contribuicdes e avanga ao propor
narrativas imersivas, missdes colaborativas e prototipagem como estratégias para
resolver problemas reais, fortalecendo a autoria e a criatividade das criangas. Na
sequéncia, apresentam-se os procedimentos metodologicos adotados para
implementacio e andlise dessa proposta no cotidiano da Educacdo Infantil.

4. Procedimentos Metodolégicos

A pesquisa, de natureza aplicada e abordagem qualitativa, desenvolve-se em um CMEI
no municipio da Serra (ES), com cerca de 80 criancas de 5 a 6 anos e 15 profissionais da
Educacgdo Infantil. O trabalho fundamenta-se na pesquisa participante, com observacoes
em sala, registros em didrio de campo, producdes das criangas e narrativas docentes.

As oficinas sdo realizadas semanalmente, em um total de 12 encontros,
utilizando o Kit LEGO® STEAM Park, o robd Blue-Bot, o tapete labirinto,
Chromebooks e materiais reciclaveis. Cada oficina € estruturada por missdes lidicas e
narrativas gamificadas, que estimulavam a resolucdo de problemas, o pensamento
computacional e a colaboragcdo. Paralelamente, foi desenvolvida formagdao continuada
com os docentes, em encontros quinzenais, nos quais foram discutidas praticas, desafios
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e potencialidades do uso de tecnologias educacionais na Educagdo Infantil. A coleta de
dados empiricos ocorreu por meio de: a) Observacdes diretas durante as oficinas; b)
Registros em didrio de campo das pesquisadoras e professores; ¢) Falas espontaneas das
criancas e docentes; d) Produ¢des materiais (constru¢des com LEGO®, protétipos com
reciclaveis, registros fotograficos).

Figura 1 - Atividade pratica da Cultura Maker-Gamer

As imagens A, B e C ilustram o envolvimento ativo das criancas em experiéncias
pedagdgicas vinculadas a Cultura Maker-Gamer na Educacio Infantil. Na imagem A,
manipulam pecas do kit LEGO® STEAM Park em ambiente maker, estimulando
colaboragdo, criatividade e coordenacdo motora fina. Na imagem B, interagem com
carrinhos confeccionados com materiais reciclaveis e elementos simples de engenharia,
explorando, de forma liddica, conceitos de construcdo e experimentacdo em uma
dindmica de brincar investigativo. J4 na imagem C, utilizam Chromebooks em
atividades educativas interativas, evidenciando a introducido planejada e mediada das
tecnologias digitais, conforme diretrizes para uso consciente na Educacdo Infantil
(Brasil, 2025). Em todas as cenas, destaca-se o protagonismo infantil, a aprendizagem
baseada na experiéncia pritica e a mediacdo pedagdgica alinhada aos principios do
desenvolvimento da crianca. Essa interlocu¢do de saberes, expressa por meio de uma
relacdo dialdgica conforme descrito a seguir:

DISCIPLINA Conexoes entre saberes nas aventuras da Corte de Lovelace Kids
Ciéncia Exploracao de conceitos cientificos através de experimentos.
Tecnologia Uso do rob6 programavel Blue-Bot e aplicativos como Scratch]Jr.
Engenharia  Construcio de pontes e estruturas com LEGO® e reciclaveis.
Artes Design e decoracao de robos e construcoes com foco na estética e criatividade.

Matematica  Contagem, medidas e formas geométricas em atividades lidicas

Tabela 1. Integracao das areas do conhecimento

Conforme evidenciado na Tabela 1, a integracdo entre teoria e préatica
possibilitou que as criangas aprendessem de maneira colaborativa, exploratéria e
significativa. Ademais, a metodologia adotada contemplou a participagdo ativa das
familias, por meio de reunides e evento de celebracdo, fortalecendo os vinculos entre
comunidade X instituicdo e ampliando o engajamento no processo educativo.

Convém destacar que a pesquisadora atuou de forma integrada ao processo,
coordenando a formacdo docente, mediando algumas oficinas com as criancas e
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realizando registros em didrio de campo. Essa participa¢do hibrida, como formadora,
observadora e co-mediadora caracteriza a pesquisa participante, permitindo triangulacao
entre diferentes perspectivas (criangas, professores e pesquisadora) e assegurando maior
rigor na anélise dos dados. A seguir, apresentam-se os resultados parciais.

5. Resultados Parciais

Este artigo apresenta resultados parciais de uma pesquisa de doutorado em andamento
(jul/2024-mar/2026), estruturada em etapas de diagnostico, formagdo docente,
implementagao de oficinas, analise de dados e socializagdo dos resultados. As oficinas e
os registros docentes revelam avangos no desenvolvimento infantil e na pratica
pedagdgica, com padrdes de protagonismo, engajamento e apropriacdo de conceitos de
Pensamento Computacional. Esses achados, sustentados em falas das criangas, relatos
de professores e observagdes sistematicas ao longo de 12 encontros, evidenciam
progressos no protagonismo, na aprendizagem colaborativa e na intencionalidade
pedagdgica no uso das tecnologias.

As oficinas, organizadas em missdes ludicas e colaborativas, integraram praticas
desplugadas e plugadas. Essa combinagdo favoreceu a cooperagdo, a empatia e a
resolugdo coletiva de desafios, ao mesmo tempo em que a mediagdo pedagogica,
baseada na escuta sensivel e em perguntas abertas, possibilitou a construcio
compartilhada do conhecimento. Observou-se, assim, o desenvolvimento de habilidades
de Pensamento Computacional, como decomposi¢dao, reconhecimento de padrdes e
sequenciamento ldégico, além do fortalecimento de competéncias cognitivas e
socioemocionais, impulsionadas pela Cultura Gamer, que estimulou engajamento,
autonomia e autorregulacdo emocional.

Em uma das oficinas, por exemplo, uma crianga de seis anos afirmou: “O robo
s6 vai se eu mandar o comando certo, eu sou o programador dele!”. Essa fala ilustra a
apropriacao de conceitos basicos de programagdo e a compreensao do papel ativo no
processo de aprendizagem. Do ponto de vista docente, os registros reflexivos também
indicaram transformagdes significativas. Uma professora anotou em diario de campo:
“Percebi que eles comegaram a falar em comandos até na hora da roda de conversa. O
vocabulario da programacgdo entrou no cotidiano escolar.” Esse relato aponta para a
ampliacdo do repertério metodoldgico e para uma maior intencionalidade no uso das
tecnologias educacionais.

\

Além disso, a proposta mostrou-se inclusiva e atenta a diversidade,
possibilitando a participacdo ativa de criangas do publico-alvo da Educagdo Especial.
Um exemplo significativo foi o de uma crianga com TEA nivel 2, que apresentou
avangos na interacdo em grupo ao colaborar na programacdo do robd Blue-Bot,
verbalizando sequéncias de comandos e fortalecendo suas habilidades comunicativas.

De forma geral, esses resultados preliminares evidenciam que a Robotica
potencializa aprendizagens significativas, favorece a alfabetizacdo cientifica e
computacional e amplia repertdrios metodologicos de professores. A proposta contribui,
assim, para a constru¢cdo de uma cultura escolar mais inclusiva, inovadora e alinhada as
demandas contemporaneas da Educa¢do Infantil.
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6. Contribuicoes e Desdobramentos Esperados

A Corte de Lovelace Kids configura-se como uma iniciativa educacional inovadora,
replicdvel e adaptdvel a diferentes contextos, ao integrar tecnologias desplugadas e
plugadas em préticas centradas na crianca. Fundamentada em metodologias ativas,
promove aprendizagens autorais e significativas, rompendo com modelos tradicionais da
Educacgdo Infantil. Entre os principais desdobramentos estao a criagdo de um modelo de
formagdao docente em Robodtica Educacional, Cultura Maker-Gamer e Pensamento
Computacional, além da elaboracdo de um guia metodolégico aberto, alinhado a BNCC,
que oferece oficinas praticas, acessiveis e inclusivas.

Mais do que inserir tecnologias,a pesquisa fomenta uma abordagem critica e
sensivel ao uso dos recursos digitais desde a primeira infincia, reconhecendo a crianga
como sujeito de direitos, capaz de criar e investigar em multiplas linguagens. Ao
articular saberes em experiéncias ludicas e investigativas, reafirma-se o potencial da
abordagem Maker-Gamer como estratégia transformadora, consolidando a Corte de
Lovelace Kids como referéncia para uma Educacdo Infantil inclusiva, inovadora e
alinhada as demandas formativas do século XXI.

7. Consideracoes Finais

A originalidade do estudo reside na articulacdo inédita entre Robdtica
Educacional, Cultura Maker e Gamificagdo aplicada especificamente a Educacdo
Infantil, faixa etdria historicamente marginalizada nos estudos sobre tecnologia
educacional. Enquanto outros trabalhos concentram-se em niveis posteriores da
educagdo basica, a Corte de Lovelace Kids contribui ao propor um modelo replicavel de
alfabetizacdo cientifica e Pensamento Computacional desde os 5 anos, evidenciando o
potencial da infincia como sujeito ativo da cultura digital.

Além de favorecer avancos cognitivos, a pesquisa reposiciona a crianga como
sujeito de saberes e protagonista da prépria aprendizagem, capaz de criar, explorar e
produzir conhecimento em multiplas linguagens. Essa centralidade da infancia legitima
sua poténcia criativa e fortalece competéncias socioemocionais essenciais, como
empatia, cooperacdo e comunicacdo, observadas no desenvolvimento das oficinas. Do
ponto de vista docente, registrou-se ampliacdo do repertério metodolégico, maior
intencionalidade no uso de tecnologias educacionais e valorizacdo da autoria infantil, o
que contribui para préticas mais inclusivas e alinhadas as demandas do século XXI.

Por fim, ao envolver familias e fortalecer o didlogo entre escola e comunidade, a
Corte de Lovelace Kids consolida uma cultura escolar participativa, inovadora e sensivel
as especificidades das infancias. Sua metodologia, adaptdvel e replicavel, representa um
modelo consistente de inclusdo digital e inovagdo pedagdgica, inspirando politicas
publicas e fomentando praticas educacionais que integram tecnologias desplugadas e
plugada de forma critica, criativa e ética. Trata-se de uma contribui¢do relevante nao
apenas para o campo da Educacdo Infantil, mas para a forma¢do de uma geragcdo mais
criativa, colaborativa e preparada para os desafios contemporaneos.
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