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Abstract. Educational technologies have been used to support more inclusive
teaching practices. For students with Autism Spectrum Disorder (ASD), prac-
tical and interactive activities may encourage participation and engagement in
learning processes. In this context, educational robotics can be used to inte-
grate concepts from science, technology, engineering and mathematics (STEM)
through hands-on activities. This paper presents an experience report on the
use of LEGO educational robotics kits in activities carried out with two students
with ASD in a maker educational environment. The experience was developed
over 10 meetings and involved robot assembly and programming tasks suppor-
ted by teachers and mediators. The records gathered during the activities in-
dicate student interest, participation in the proposed tasks and involvement in
practices related to sequencing, testing and problem solving. The experience
also suggests that maker-oriented educational practices may contribute to more
participatory and inclusive learning environments.

Resumo. O uso de tecnologias educacionais tem sido associado ao desenvolvi-
mento de práticas pedagógicas mais inclusivas. No caso de estudantes com
Transtorno do Espectro Autista (TEA), atividades práticas e interativas po-
dem favorecer a participação e o engajamento nos processos de aprendizagem.
Nesse contexto, a robótica educacional pode ser utilizada para integrar con-
ceitos de ciência, tecnologia, engenharia e matemática (STEM) por meio de
atividades de caráter prático. Este trabalho apresenta um relato de experiência
sobre o uso de kits de robótica LEGO em atividades realizadas com dois estu-
dantes com TEA em um ambiente educacional maker. A experiência foi desen-
volvida ao longo de 10 encontros e envolveu práticas de montagem e programa-
ção de robôs com acompanhamento de professores e mediadores. Os registros
obtidos durante as atividades indicaram interesse dos estudantes, participação
nas tarefas propostas e envolvimento em ações relacionadas à sequência de eta-
pas, testes e resolução de problemas. A experiência também sugere que práticas
pedagógicas associadas à cultura maker podem contribuir para ambientes de
aprendizagem mais participativos e inclusivos.
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1. Introdução
A inclusão educacional demanda práticas pedagógicas que considerem diferentes per-
fis de aprendizagem e favoreçam a participação dos estudantes nas atividades escolares
[UNESCO 2009]. No caso de estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA),
esse cuidado envolve a adoção de estratégias que valorizem recursos visuais, organiza-
ção das tarefas, mediação adequada e propostas que estimulem o engajamento durante
o processo de aprendizagem [American Psychiatric Association 2013]. Nesse contexto,
a robótica educacional pode contribuir para o desenvolvimento de atividades práticas e
interativas, ao possibilitar a construção de modelos, a organização de sequências lógicas
e a resolução de desafios de forma concreta [de Araújo et al. 2025]. Além disso, esse tipo
de abordagem dialoga com o pensamento computacional, entendido como a capacidade
de formular problemas e estruturar soluções de maneira lógica [Wing 2006].

A utilização de artefatos concretos no processo educativo também se aproxima da
perspectiva construcionista proposta por [Papert 1980], na qual a aprendizagem ocorre de
forma ativa por meio da criação, da experimentação e da reflexão sobre o que foi constru-
ído [de Menezes et al. 2025]. Nessa direção, a robótica educacional tem sido inserida em
práticas voltadas ao ensino de áreas STEM, associando conceitos de ciência, tecnologia e
engenharia a atividades práticas [Mataric et al. 2007, Pereira et al. 2025]. Entre os recur-
sos disponíveis para esse tipo de proposta, os kits LEGO Education têm sido utilizados
em contextos educacionais por reunirem peças de montagem, sensores, atuadores e am-
bientes de programação visual, o que pode favorecer a exploração de conceitos de forma
mais acessível e concreta [LEGO Education 2020].

Diante disso, este artigo apresenta um relato de experiência sobre a realização
de atividades de robótica educacional com kits LEGO voltadas a estudantes com TEA
em um ambiente educacional. O trabalho descreve o contexto em que a experiência foi
desenvolvida, as atividades propostas e as percepções obtidas ao longo da realização dos
encontros, com atenção a aspectos como participação, interesse, autonomia e resolução
de problemas.

O restante deste artigo está organizado da seguinte forma. A Seção 2 apresenta os
conceitos que fundamentam o trabalho. A Seção 3 descreve estudos relacionados. A Se-
ção 4 apresenta a experiência realizada. A Seção 5 descreve os procedimentos adotados.
A Seção 6 apresenta os resultados e a discussão. Por fim, a Seção 7 traz as considerações
finais.

2. Fundamentação Teórica
Esta seção apresenta os conceitos utilizados para contextualizar a experiência relatada,
com foco no TEA, na robótica educacional com kits LEGO e nas metodologias ativas
associadas à cultura maker.

2.1. Transtorno do Espectro Autista (TEA) e Aprendizagem
O TEA é um transtorno do neurodesenvolvimento caracterizado por diferenças na comu-
nicação social e por padrões de comportamento, interesses ou atividades restritos e repe-
titivos [American Psychiatric Association 2013]. No contexto educacional, essas caracte-
rísticas demandam práticas pedagógicas que considerem o ritmo, as formas de interação
e as necessidades de apoio de cada estudante.
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Nesse sentido, o uso de recursos visuais, materiais concretos e atividades orga-
nizadas em etapas pode favorecer a participação e o acompanhamento das tarefas. Em
propostas educacionais voltadas a estudantes com TEA, ambientes mais estruturados e
previsíveis tendem a contribuir para o engajamento nas atividades.

2.2. Robótica Educacional e Construcionismo
A robótica educacional reúne elementos de ciência, tecnologia, engenharia e matemática
em atividades práticas de montagem, programação e experimentação. Essa abordagem di-
aloga com o construcionismo de Seymour Papert [Papert 1980], que compreende a apren-
dizagem como um processo favorecido pela construção de artefatos com significado para
o estudante. No caso dos kits LEGO Education, a combinação entre peças físicas, sen-
sores, motores e programação em blocos permite explorar conceitos de forma concreta.
Esse tipo de recurso pode contribuir para a organização das tarefas, para a compreensão
de sequências de comandos e para a realização de testes e ajustes ao longo da atividade.

2.3. Metodologias Ativas e Cultura Maker
As metodologias ativas propõem maior participação do estudante no processo de apren-
dizagem, por meio de atividades que envolvem investigação, experimentação e resolução
de problemas. Essa perspectiva aproxima-se da cultura maker, que valoriza a criação, a
prática e a materialização de ideias [Martinez and Stager 2013]. Em ambientes educaci-
onais, a cultura maker pode favorecer experiências de aprendizagem mais participativas,
especialmente em atividades que envolvem construção, teste e adaptação de protótipos.
No contexto deste trabalho, essa abordagem contribui para compreender a robótica educa-
cional não apenas como recurso tecnológico, mas como parte de uma prática pedagógica
voltada à participação, à experimentação e à inclusão [Martinez and Stager 2013].

3. Trabalhos Relacionados
Estudos na área de robótica educacional têm apontado seu uso como recurso pedagógico
em atividades voltadas à aprendizagem ativa, à resolução de problemas e ao trabalho
colaborativo. A revisão apresentada por [Benitti 2012], por exemplo, reúne diferentes
experiências educacionais e mostra que a robótica vem sendo utilizada em propostas que
articulam aspectos conceituais e práticos do processo de ensino e aprendizagem.

No campo da cultura maker, [Martinez and Stager 2013] discutem a relevância de
práticas baseadas em experimentação, criação e prototipagem, especialmente em contex-
tos nos quais o estudante participa de forma mais ativa da construção do conhecimento.
Essa perspectiva aproxima-se de propostas educacionais que utilizam robótica como re-
curso para desenvolvimento de atividades práticas e interativas.

Em relação à educação inclusiva, alguns estudos têm explorado o uso da robó-
tica com estudantes com TEA e com outros públicos da educação especial. O traba-
lho de [Albo-Canals and Martínez 2019] descreve a robótica como apoio ao desenvolvi-
mento de habilidades sociais e cognitivas em crianças com TEA. De modo semelhante,
[Dautenhahn 2004] e [Fridin 2014] discutem o uso de robôs em contextos educacionais
e terapêuticos, destacando possibilidades de interação, engajamento e mediação de ati-
vidades. Além disso, [Eguchi 2014] aponta que a robótica educacional pode contribuir
para o desenvolvimento de competências como criatividade, colaboração e resolução de
problemas.
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Considerando esse conjunto de trabalhos, observa-se que a robótica educacional
vem sendo discutida tanto em propostas pedagógicas associadas à cultura maker quanto
em experiências voltadas à inclusão. Nesse contexto, o presente artigo apresenta um
relato de experiência com o uso de kits LEGO em atividades realizadas com estudantes
com TEA, buscando descrever o contexto da prática, as atividades desenvolvidas e as
percepções obtidas ao longo da experiência.

4. Descrição da Experiência
A experiência relatada neste trabalho foi realizada no laboratório maker do Instituto Fe-
deral de Pernambuco (IFPE), Campus Palmares, com o uso de kits de robótica LEGO. As
atividades contaram com a participação de dois estudantes com TEA e foram desenvol-
vidas ao longo de 10 encontros, com duração de 1 hora e 30 minutos cada, na presença
de professores e mediadores. Os encontros foram organizados com foco em práticas de
montagem e programação de robôs, de modo a favorecer a participação dos estudantes em
tarefas estruturadas, visuais e interativas. Durante as atividades, foram propostas ações
voltadas à construção de modelos robóticos simples, seguidas da programação de movi-
mentos por meio do ambiente educacional da plataforma LEGO.

As tarefas foram organizadas de forma progressiva, com início em montagens
mais simples e avanço para desafios que demandavam maior atenção à sequência das
etapas, à organização das peças, ao planejamento e ao raciocínio lógico. A presença de
professores e mediadores contribuiu para o acompanhamento das atividades, para a ori-
entação dos estudantes durante as etapas de montagem e programação e para a condução
dos encontros no ambiente educacional.

A Figura 1 apresenta um dos momentos de montagem do robô com peças do kit
LEGO. Nessa etapa, os estudantes participaram da organização dos componentes e da
construção do modelo, explorando a identificação das peças e a sequência necessária para
a montagem. Já a Figura 2 mostra o momento de programação do robô no ambiente
visual da plataforma LEGO, permitindo a elaboração de comandos, a realização de testes
e a observação do funcionamento do modelo construído.

Figura 1. Montagem do robô
LEGO Figura 2. Programação do robô

5. Metodologia
A experiência relatada neste trabalho foi desenvolvida a partir de uma abordagem quali-
tativa, com foco na descrição e no acompanhamento das atividades realizadas com estu-
dantes com TEA em um ambiente educacional maker. Esse tipo de abordagem permitiu
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registrar as interações ocorridas ao longo dos encontros e descrever as percepções obser-
vadas durante a realização das práticas de robótica educacional.

As atividades foram desenvolvidas no laboratório maker do IFPE, Campus Pal-
mares, espaço voltado à realização de práticas com tecnologias educacionais, robótica e
aprendizagem baseada em experimentação. A experiência contou com a participação de
dois estudantes com TEA, acompanhados por professores e mediadores responsáveis pela
condução e pelo apoio durante os encontros.

A organização da experiência considerou a realização de 10 encontros, com dura-
ção de 1 hora e 30 minutos cada. As atividades foram planejadas de modo progressivo,
buscando articular momentos de montagem, programação, testes e acompanhamento das
respostas dos estudantes às tarefas propostas. A Figura 3 apresenta o fluxograma das
etapas adotadas na condução da experiência, organizadas em cinco fases principais.

Definição dos objetivos e
componetes do kit

robótica

Kits de Robótica LEGO
Ambiente de
Programação Visual
Apoi dos mediadores

Desenvolver sequencia
de comandos
Montagem do robô

Observação direta e
sistemática das atividades
Registros fotográficos das
etapas
Relatos de participantes,
mediadores e familiares
Análise qualitativa

Planejamento das
Atividades

Montagem do Modelo
Robótico

Etapas das
atividades

Coleta e Análise dos
Dados

O robô executou
a tarefa

corretamente?

Sim
Não

Programação e
testes

Execução do
programa no robô
Verificação do
funcionamento 

Figura 3. Fluxograma das etapas metodológicas da experiência

Planejamento das Atividades: Na etapa de planejamento, foram definidos os objetivos
das atividades, a sequência dos encontros e os componentes do kit robótico que seriam
utilizados ao longo da experiência. Também foram organizadas as tarefas de modo a
favorecer uma progressão gradual entre montagem, programação e teste dos modelos
construídos.

Montagem do Modelo Robótico: Na etapa de montagem, os estudantes tiveram contato
com as peças, os componentes eletrônicos e a estrutura dos modelos robóticos. Nesse
momento, professores e mediadores acompanharam a identificação dos componentes, a
organização das peças e a construção inicial dos robôs.

Desenvolvimento das Atividades: Na sequência, foram propostas atividades práticas
envolvendo a montagem dos modelos e a elaboração de comandos no ambiente de pro-
gramação visual. As tarefas foram conduzidas de forma progressiva, com atenção à se-
quência das etapas, à compreensão dos comandos e ao envolvimento dos estudantes nas
ações realizadas durante os encontros.

Programação e Testes: Após a montagem, os estudantes realizaram a programação dos
robôs e acompanharam sua execução na prática. Essa etapa envolveu testes, observação
do funcionamento e ajustes nos comandos elaborados, de acordo com a resposta apresen-
tada pelo modelo construído.

Registro e Análise das Atividades: O acompanhamento da experiência foi realizado por
meio de observação direta das atividades, registros fotográficos das etapas de montagem
e programação e relatos obtidos junto aos participantes, mediadores e familiares. Esses
registros foram analisados qualitativamente, com atenção a aspectos observados ao longo
dos encontros, como participação, interesse, autonomia e resolução de problemas.
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6. Resultados e Discussão
Para conferir maior rigor descritivo à experiência, os dados foram coletados por meio de
um protocolo de observação direta e diários de campo preenchidos pelos mediadores após
cada encontro. A análise focou em três dimensões: autonomia na montagem, lógica de
programação e nível de engajamento.

6.1. Evolução da Autonomia e Engajamento

Ao longo dos 10 encontros, observou-se uma progressão quantificável na capacidade dos
estudantes de realizar as tarefas com menor necessidade de intervenção direta. A Tabela
1 apresenta essa evolução.

Tabela 1. Registro de desempenho pedagógico ao longo dos encontros.

Encontro Atividade Principal Nível de Engajamento (1-5) Ajustes na Montagem Nível de Mediação

01 Reconhecimento de peças 3 Baixo Total passo a passo
04 Montagem de chassi simples 4 3 intervenções Parcial demonstração
07 Inserção de Sensores 5 4 intervenções Mínima orientação
10 Desafio Final (Programação) 5 2 ajustes lógicos Autônomo

6.2. Resolução de Problemas e Ajustes Realizados

Diferente de uma abordagem teórica, o ambiente maker exigiu que os estudantes lidassem
com o erro de forma concreta, tornando a resolução de problemas uma etapa ativa da
aprendizagem. Durante as atividades, os ajustes práticos concentraram-se em duas frentes
principais.

Em relação ao hardware, no 4º encontro, os estudantes identificaram que o robô
não realizava curvas corretamente devido ao travamento de uma engrenagem. Para solu-
cionar o problema, foram necessárias três tentativas de remontagem estrutural até que o
movimento fosse validado pelo teste físico, o que evidenciou o desenvolvimento de ha-
bilidades de diagnóstico e correção mecânica. Já no âmbito do software, durante a fase
de programação (Figura 2), o desafio mais frequente esteve associado à configuração da
potência dos motores. Observou-se que os estudantes realizaram, em média, quatro testes
práticos de validação por tentativa e erro antes de chegarem aos parâmetros ideais para a
tarefa de deslocamento, demonstrando persistência e refinamento do raciocínio lógico.

6.3. Análise do Comportamento e Interação Social

A observação sistemática das atividades permitiu constatar que o engajamento dos parti-
cipantes não ocorreu de forma linear, apresentando flutuações associadas à natureza dos
desafios e à familiaridade com os materiais.

No início do projeto, a profusão de peças pequenas do kit LEGO causou uma
leve sobrecarga sensorial em um dos estudantes. Esse desafio foi rapidamente contornado
com a sistematização da organização dos componentes uso de bandejas separadoras por
tipo de peça. Essa adequação, comum na cultura maker, favoreceu a previsibilidade e a
estruturação visual, que são requisitos fundamentais para o conforto e a aprendizagem de
alunos com TEA.

Uma vez superada a adaptação inicial, registraram-se picos de interesse e enga-
jamento ativo, notadamente nos encontros 7 e 10. Esses momentos coincidiram com as
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etapas em que os robôs passaram a responder de forma autônoma a estímulos sensoriais
externos uso de sensores de toque e cor. Isso indica que a percepção visual e concreta da
relação de “causa e efeito"atuou como um forte estímulo para a interação com a tecnolo-
gia educacional.

6.4. Relatos dos Participantes

A Tabela 2 apresenta relatos qualitativos obtidos junto a participantes envolvidos ou re-
lacionados à experiência desenvolvida. Os depoimentos reúnem percepções de profissio-
nais, familiares e dos próprios estudantes, oferecendo diferentes pontos de vista sobre a
realização das atividades e sobre aspectos observados durante os encontros.

Os relatos apontam que a experiência foi percebida como uma atividade signifi-
cativa, associada ao interesse dos estudantes, à participação nas tarefas e ao contato com
práticas de montagem e programação. Esses registros também reforçam a importância
do ambiente maker como espaço de experimentação, interação e realização de atividades
práticas com mediação pedagógica.

Tabela 2. Relatos dos participantes sobre as atividades de robótica

Participante Perfil Relato

01 Assistente Social (APAE
Palmares)

A atividade contribuiu para estimular o desenvolvimento cognitivo, motor
e social dos estudantes, além de fortalecer a parceria entre a instituição de
ensino e a comunidade local.

02 Mãe do participante A experiência foi importante para o desenvolvimento do estudante. A possi-
bilidade de participar das atividades e observar o funcionamento dos robôs
contribuiu para aumentar o interesse pelas tarefas propostas.

03 Estudante participante Gostei muito de montar os robôs de LEGO. No início foi difícil entender
todas as peças, mas depois consegui montar e ver o robô se movimentando.

04 Estudante participante Gostei muito das atividades de robótica e aprendi sobre o uso de motores,
sensores e montagem de modelos robóticos. Achei a experiência muito in-
teressante e agradeço pela oportunidade de participar dos encontros.

7. Conclusão
Este artigo apresentou um relato de experiência sobre a realização de atividades de ro-
bótica educacional com kits LEGO junto a dois estudantes com TEA, em um ambiente
maker do Instituto Federal de Pernambuco, Campus Palmares. Ao longo dos encontros,
foram observados aspectos relacionados à participação dos estudantes nas atividades de
montagem, programação e teste dos robôs. Os registros e relatos reunidos ao longo da
experiência indicaram interesse pelas atividades práticas, envolvimento com as tarefas
propostas e participação em ações que exigiam organização, acompanhamento de etapas
e realização de ajustes nos modelos construídos.

A experiência também permitiu discutir o uso da robótica educacional em articu-
lação com a cultura maker, considerando sua aplicação em práticas pedagógicas voltadas
à participação, à experimentação e à inclusão em contexto educacional. Nesse sentido,
o relato apresentado pode contribuir com outras iniciativas que busquem desenvolver ati-
vidades semelhantes em ambientes de aprendizagem com mediação pedagógica. Como
continuidade deste trabalho, pretende-se ampliar o número de participantes e realizar no-
vas experiências com diferentes perfis de estudantes, de modo a acompanhar outras pos-
sibilidades de uso da robótica educacional em contextos inclusivos.
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