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Abstract. This article presents the experience of a Computer Science student
as a robotics monitor for elementary school children at the Instituto Cristdo de
Educacado - ICE in Imperatriz, MA. The article highlights the materials and
methodologies used in class. The aim of this article is to evaluate robotics as
an essential learning tool. The methodologies employed included observation
and thinking routines in robotics classes, analyzing their impact on teaching
and learning. The results suggest that Educational Robotics enriches learning,
making it dynamic and creative, and provides teachers with resources to
innovate in their pedagogical practices.

Resumo. Este artigo apresenta a experiéncia de uma aluna de Ciéncia da
Computagdo como monitora de robdtica para criangas do Ensino
Fundamental, destacando os materiais e metodologias utilizadas em aula no
Instituto Cristdo de Educag¢do - ICE em Imperatriz - MA. O objetivo deste
artigo € avaliar a robdtica como ferramenta essencial de aprendizagem. As
metodologias adotadas incluiram a observacdo e as rotinas de pensamento
em aulas de robdtica, analisando seu impacto no ensino-aprendizagem. Nos
resultados sugere-se que a Robotica Educacional enriquece o aprendizado,
tornando-o dindmico e criativo, e fornece ao docente recursos para inovar em
suas prdticas pedagogicas.

1. Introducao

A robética pedagdgica ou robdtica educacional consiste na aprendizagem por meio da
montagem de sistemas constituidos por robds [ZILLI, 2004]. Nesta disciplina ¢é
possivel utilizar o esforco do aluno na criacdo de solu¢des que necessitam raciocinio
l6gico matemadtico e utilizacdo de hardware e/ou software visando a resolucdo de
problemas [ALVES, 2022]. Sua evolucdo tem chamado aten¢do de educadores e
estudiosos, pois além de servir como uma ferramenta diditica para a adequacgdao da
l6gica de programacgdo, ela também viabiliza inimeras possibilidades aos discentes,
como a contextualizacdo para a resolugdo pratica de problemas reais [DE ANDRADE,
2020].

Nos dias atuais, muitos professores tém visto na robdtica um recurso tecnolégico
bastante interessante e rico para intervir no processo de ensino-aprendizagem,
pois ela contempla o desenvolvimento pleno do aluno por meio de atividades
dindmicas [Zilli, 2004]. A robética na educagdo possibilita uma série de beneficios para



os alunos. Além de desenvolver habilidades técnicas, como programa¢do e montagem
de robos, ela também estimula o pensamento critico, a criatividade, a resolucdo de
problemas e a colaboracdo [CHAVES, 2023]. Como mencionado acima, a abordagem
pratica ndo sO enriquece o processo de aprendizado, mas também estimula a
criatividade, o pensamento critico e a habilidade de solucionar problemas de forma
colaborativa.

Este artigo tem por objetivo relatar a experiéncia de uma estudante de
computacdo como monitora de robdtica no Ensino Fundamental I em um Instituto
Cristdo de Educacdo (ICE) em Imperatriz-MA, em 2023. Esta dualidade de papéis
proporcionou uma perspectiva tnica na aplicagdo de conceitos de computagdo ao ensino
da robdtica, visando ndo apenas o fortalecimento do raciocinio critico e das capacidades
de resolucdo de problemas nos estudantes, mas também a integracdo de competéncias
essenciais para futuros profissionais da 4rea da computacdo. Ao compartilhar essa
experiéncia, busca-se evidenciar o impacto significativo da Robética Educacional na
formagao dos alunos, incentivando-os a abordar desafios com maior autoconfianga e
eficiéncia no contexto escolar.

2. Robotica Educacional no ambiente escolar

A robotica pedagdgica ou robética educacional consiste na aprendizagem por meio da
montagem de sistemas constituidos por robds [ZILLI, 2004]. Atualmente, esta matéria
vem assegurando-se como uma ferramenta de aprendizagem amplamente util para os
professores de diversas disciplinas [DE ANDRADE, 2020]. No decorrer dos anos ela
transformou-se em uma ferramenta de grande importincia para os sistemas de ensino
que pretendem contribuir no desenvolvimento educacional e critico dos alunos. Segundo
Pacheco (2011) a robdtica vem tendo grande aceitacdo no setor tecnoldgico e a cada dia
vem ganhando espago nos meios escolares.

Para D’Abreu [2011, apud GONCALVES; LIMA, 2018, p. 1], a robdtica foi
transformada a ponto de ser “lembrada como uma grande mediadora no processo de
ensino e aprendizagem”. Com essa aplicagdo nas escolas, as criangas aprendem com
mais facilidade a lidar com questionamentos em disciplinas de matematica, geografia,
fisica, ciéncias e histdria, pois essas matérias sdo utilizadas na realizacdo dos projetos
contendo Robotica Educacional LEGO® com os estudantes. Silva (2009, p. 43) destaca
que, “o casamento entre a robética e a educagdo tem tudo para dar certo”, evidenciando
o potencial que a introducdo desta disciplina nas salas de aula representa. Esta citacdo
sublinha a promissora sinergia entre ensino e tecnologia, ressaltando a capacidade que
esta matéria tem de transformar os métodos pedagdgicos e enriquecer a experiéncia de
aprendizagem dos alunos.

Santos e Menezes (2005) destacam a importincia de criar um ambiente
educacional que permita aos alunos expressarem suas ideias através da construcio e
teste de protétipos, o que traz beneficios tanto para professores quanto para estudantes,
ao tornar o aprendizado mais interativo e atraente. Esse contexto destaca a importancia
crucial de se ter educadores adequadamente preparados, especialmente aqueles com
formacdo em 4reas como a computacdo, para liderar com eficicia iniciativas de robética
educacional. Essa necessidade sublinha o valor da formagao especifica em computacio



para o desenvolvimento e a aplicacio bem-sucedidos de projetos educacionais
inovadores em robdtica.

2.1 A contribuicdo da graduacio em computacio para o ensino de robética

A graduacdo em Computacio oferece uma base s6lida ndo apenas em programag¢do, mas
também no desenvolvimento de solucdes tecnoldgicas inovadoras, capacitando os
estudantes a implementarem praticas mais eficazes, dindmicas e alinhadas com as
demandas contemporaneas. Esta abordagem dinamica proporciona um ambiente para o
florescimento do pensamento critico, capacitando os alunos a analisar, avaliar e
sintetizar informagdes de maneira reflexiva e fundamentada [DUQUE, 2023].

A formacdo em Computacdo e a robdtica pedagdgica, conforme discutido por
Papert (1980), ndo apenas enriquecem o conhecimento técnico, mas também cultivam
habilidades essenciais como criatividade e pensamento critico. Bers (2020)
complementa essa visdo, destacando a importancia de iniciar o pensamento
computacional cedo. Essa abordagem multidisciplinar prepara os alunos para enfrentar
os desafios futuros em tecnologia e além. Em complemento a essa base s6lida, materiais
didaticos especificos, como livros voltados para o ensino da robética tornam-se recursos
valiosos. Eles ampliam a experiéncia educacional, introduzindo conteudos que aliam
teoria a prdtica de maneira lidica e interativa, reforcando a importincia de uma
educacgdo integrada e adaptada as necessidades contemporaneas do ensino de ciéncias e
tecnologia.

As reflexdes de Papert (1980) e Bers (2020) reforcam a ideia de Freires (2024)
que relata que ao combinar teoria e pratica, nao apenas se potencializa o aprendizado de
conceitos matemadticos e cientificos, mas também se cultiva um terreno fértil para o
desenvolvimento de habilidades criticas como criatividade, pensamento critico e
resolucdo de problemas. Portanto, a formacdo em Computacio, aliada a robdtica
pedagdgica, constitui uma estratégia pedagdgica poderosa, evidenciando a importancia
de uma educagdo que transcende o aprendizado técnico, ao fomentar uma compreensao
mais ampla e integrada do mundo que nos rodeia

2.2 Livros Zoom Education em sala de aula

As aulas de robotica utilizam os Livros Zoom Education, que empregam LEGO
Education nas atividades escolares. Chitolina (2015) descreve a Colegdo Zoom como
um conjunto de fasciculos que explora quatro temas interdisciplinares por ano,
incluindo atividades como pesquisas, curiosidades, montagens e resolucdo de
problemas. As aulas sdo planejadas com base em um livro guia para educadores,
simplificando a preparacdo e o ensino. O material do estudante ¢ organizado em quatro
etapas, que tem o objetivo de promover a interacdo efetiva entre alunos e professores,
enriquecendo a experiéncia de aprendizado. Essas etapas incluem:

e (Conectar: Identificacao do tema da aula;

e Investigar: Realizagdo de um projeto pratico com orientagdo do aplicativo
Mundo Z, baseado na teoria aprendida;

e Explorar: Apresentagdo dos projetos prontos, seguido por atividades
complementares do livro didatico.



A estrutura das aulas, cuidadosamente dividida desde a etapa de 'Conectar' até
'Explorar', ndo apenas facilita a aplicagdo dos conceitos tedricos de maneira pratica, mas
também encoraja os alunos a autodescoberta e a inovagao, preparando-os para desafios
futuros e fomentando habilidades essenciais para os dias atuais.

2.3 Da teoria a pratica: kit LEGO® Education 9686 como Ferramenta Pedagégica

A aplicacdo pratica de conceitos cientificos e tecnoldgicos, conforme enfatizado por
Papert (1980) e Bers (2020), € essencial para uma aprendizagem engajadora. Nesse
cendrio, o kit LEGO® Education 9686, ilustrado na Figura 1, se destaca como uma
ferramenta pedagdgica valiosa.
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Figura 1. Kit LEGO Education 9686.

Projetado para o ensino bdésico, este conjunto enriquece o processo educativo ao
oferecer uma vasta gama de pecas LEGO, que incluem engrenagens de diferentes
tamanhos, polias, eixos e conectores, além de um motor para dar vida aos projetos dos
alunos. Estas ndo sé promovem a exploracio em &4reas como Engenharia e
Programacdo, mas também reforcam conhecimentos em Matematica e Ciéncias [ZILLI,
2004]. Utilizando o kit em sala de aula, os educadores conseguem integrar teoria e
pratica de maneira eficaz, alinhando-se as teorias construtivistas de aprendizagem.

a) b)
Figura 2: a) montagem de uma esteira feita pelos alunos do 4° ano e b) Montagem de
carro movido por motor feito por alunos do 5° ano

As préaticas pedagdgicas descritas no topico anterior se concretizam na Figura 2,



em que sdo apresentados resultados tangiveis do processo de aprendizagem. A Figura 2a
apresenta a montagem um projeto de uma esteira, que incorpora polias, correias € um
motor, realizada pelos alunos do 4° ano. Ja a Figura 2b exibe o projeto de um carro de
marchas, desenvolvido por alunos do 5° ano, que integra engrenagens, motor, polias,
correia e suporte de pilhas. As montagens dos projetos sdo feitas através do aplicativo
Mundo Z, um guia para que os alunos possam se basear no processo de construcao dos
equipamentos.

Essas atividades praticas, fundamentadas na metodologia dos Livros Zoom
Education e LEGO Education, ilustram a eficacia do método em promover ndo apenas o
engajamento dos estudantes como o conteudo teodrico, com a aplicacdo pratica do
conhecimento. O kit e o trabalho com os fasciculos proporcionam um ambiente
motivador de ensino, ao mesmo tempo em que sdao utilizados como ferramentas
tecnologicas que possibilitam a constru¢do de novas descobertas e aprendizagens
[RODRIGUES, 2014].

2.4 Programacio em Blocos com o Aplicativo LudoBot

O aplicativo LudoBot, apresentado na Figura 4, ¢ mais um recurso apresentado para os
estudantes em sala de aula. Ele é organizado em trés niveis progressivos: basico no 3°
ano, intermediario no 4° ano e avangado no 5° ano. Uma caracteristica distintiva da
metodologia do aplicativo é a programagdo em blocos. Segundo De Souza (2021), a
programacao em blocos funciona a partir da acdo de arrastar e soltar componentes que
se caracterizam como blocos. Esta metodologia facilita a compreensao dos conceitos de
programacao, permitindo aos alunos focar mais nos objetivos e logica da programagao

do que nas complicagdes da sintaxe do codigo.

4

Figura 4: Tela de programacao do aplicativo LudoBot.

Kelleher e Pausch (2005) complementam essa ideia, argumentando que a
programacdo em blocos ajuda a abstrair a sintaxe, incentivando os estudantes a utilizar a
computacdo de forma criativa em contextos educacionais. Dessa forma, ao utilizar a
programagdo em blocos, o Aplicativo LudoBot ndo somente torna a programac¢ao mais
acessivel para os alunos, mas também se alinha com os objetivos pedagogicos dos livros
didaticos apresentados em sala e estabelece uma base solida para o desenvolvimento de
habilidades cruciais no mundo da tecnologia.

2.5 LudoBot: Uma ferramenta pratica para o ensino de conceitos de programacao

A evolucao das aulas se d4d com a introdu¢do do LudoBot, um robd educacional
especialmente projetado para facilitar o acesso dos estudantes ao mundo da
programacao. O kit do robd Ludobot, apresentado na Figura 3, € composto por pecas
eletronicas, sensores e atuadores e pecas feitas de plastico utilizadas como conectores



[SANTOS, 2020].

a) b)
Figura 3: a) Maleta contendo o kit do rob6 LudoBot; b) Rob6 LudoBot utilizando o sensor
de giroscopio para se localizar.

Este robd apresenta funcionalidades, como a habilidade de seguir linhas e
detectar cores, além de ser compativel com pecas LEGO, o que aumenta sua
versatilidade. A possibilidade de ser programado com blocos através do aplicativo
LudoBot simplifica o aprendizado de conceitos de programacgdo, tornando-o acessivel
até para os alunos mais jovens. Conforme apontado por Chaves (2023), a integracao de
ferramentas como o LudoBot no curriculo escolar nao apenas aprimora o aprendizado
técnico, como programagdo e montagem de robds, mas também estimula o
desenvolvimento do pensamento critico, da criatividade, e das habilidades de resolucao
de problemas e colaboragdo entre os alunos.

2.6 Situacao-problema

Além das aulas de montagem e programac¢do, um aspecto inovador do curriculo de
robotica no ICE ¢ a integracdo de situacdes-problema que desafiam os alunos a aplicar
seus conhecimentos em situagdes cotidianas. Nestas aulas, os estudantes sdo expostos a
problemas cotidianos e sdo incentivados a desenvolver solugdes tecnologicas utilizando
a robdtica. Esse pensamento ¢ um paradigma de ensino-aprendizagem, que coloca o
aluno como foco central dessa interagado, e torna-o capaz de construir seu conhecimento
a partir da solucdo de problemas [HAMZE, 2022]. Ao projetar e apresentar suas
solucdes em sala de aula, os alunos demonstram ndo apenas competéncia técnica, mas
também empatia e criatividade, evidenciando a robotica educacional como uma
ferramenta poderosa para o desenvolvimento de habilidades multidisciplinares.

3. Procedimentos Metodolégicos

Este artigo relata a experiéncia de uma estudante de Ciéncia da Computacdo como
mentora estagidria em aulas de robética no Instituto Cristdo de Educag¢do (ICE) em
Imperatriz, Maranhdo. As aulas, realizadas de maio a dezembro de 2023, foram
destinadas a alunos do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental I, com idades entre 8 e 11
anos, sob a supervisdo de uma coordenadora pedagdgica. Os alunos utilizaram kits de
robédtica LEGO, livros didaticos e aplicativos como Mundo Z e LudoBot para aprender
robdtica e programacgao de forma ativa e pratica.

Nas aulas os estudantes foram além da simples interagcdo com tecnologias
prontas, eles também foram incentivados a projetar, construir e programar suas proprias



criacdes, nas aulas de situacdes-problema. Este enfoque pratico teve o objetivo de
familiarizar os alunos ndo apenas com o funcionamento e a ldgica por trds da
tecnologia, mas também de desenvolver habilidades essenciais, tais como pensamento
critico, resolu¢do de problemas e trabalho em equipe [PAPERT, 1980].

Durante as aulas, foi empregado o método de observacdo e o método. Esta
abordagem, que se baseia no uso dos sentidos para capturar a realidade do campo de
estudo com a minima intervencao possivel, permitiu a observa¢dao dos comportamentos
naturais dos alunos em seu ambiente de aprendizado, conforme descrito por Dos Santos
(2021). Gil (2002) também destaca essa metodologia por sua capacidade de
compreender a realidade, observando comportamentos naturais sem interferéncias
significativas.

Além disso, as Rotinas de Pensamento, desenvolvidas por pesquisadores do
Projeto Zero da Universidade de Harvard, fizeram parte das metodologias ativas
adotadas em sala de aula. De acordo com Vianna (2023, p. 2) essas rotinas sao
‘estruturas simples, como um conjunto de perguntas abertas, que visam ampliar e
aprofundar a sensibilidade, a capacidade e a motivacdo para pensar’. O Projeto Zero
busca tornar visivel o pensamento dos estudantes, permitindo que os professores
acompanhem de perto seu processo cognitivo. Sua versatilidade permite a aplicagdo em
diversas disciplinas, incluindo a robdtica, demonstrando sua adaptabilidade e relevancia
em diferentes dreas de estudo.

3.1 Aulas de Robotica

As aulas de robética visam integrar tecnologias ao curriculo escolar, proporcionando aos
alunos a oportunidade de desenvolver habilidades essenciais para se tornarem
solucionadores de problemas no mundo contempordneo. Com duas aulas semanais
dedicadas a cada turma, as atividades em sala foram cuidadosamente estruturadas em
trés fases principais: Conectar, Investigar e Explorar. A Tabela 1 descreve cada uma
dessas fases em detalhes.

Tabela 1. Etapas da aula de Robética

Etapas Descri¢ao

Conectar Nesta etapa, os alunos sdo apresentados ao tema da aula. Isso envolve a discussio
de conceitos relevantes, a demonstra¢do de exemplos ou a explica¢do do objetivo da
aula.

Investigar Nesta etapa, os alunos comecam a construir seus projetos de robdtica em equipe.

Eles trabalham em um projeto que estd diretamente relacionado ao tema
apresentado na fase de “Conectar”.

Explorar Na etapa final, os alunos testam e experimentam suas montagens. E aqui que eles
fazem ajustes em seus projetos. Nas montagens que envolvem a programagio em
blocos, eles experimentam vérias formas de criar a sua programacao.




Além disso, é importante destacar que as aulas foram estruturadas em ciclos de
trés semanas, cada uma com um objetivo especifico.. A Tabela 2 apresenta uma
descri¢ao detalhada de cada semana do ciclo:

Tabela 2. Ciclo das aulas de Roboética

Semana Descrigao

1* Semana Os alunos exploram um tema especifico e se engajam na montagem do objeto ou
ferramenta estudada em aula. Este processo envolve a utilizacdo do kit educacional
da LEGO e o aplicativo Mundo Z.

2* Semana Na segunda semana, os alunos trabalham na automatizacao do objeto ou ferramenta
construida na semana anterior. Isso € realizado através do uso conjunto do robd

educacional LudoBot e do kit LEGO. A programacio é realizada utilizando o
aplicativo LudoBot, permitindo aos alunos trazer suas criagdes a vida.

3* Semana Na terceira e ultima semana do ciclo, os alunos sdo apresentados a uma
situagdo-problema baseada nos temas abordados nas semanas anteriores. Isso
permite que eles apliquem seus conhecimentos e habilidades em um cendrio pratico
e relevante.

Na primeira semana do ciclo, a Rotina de Pensamento ‘Vejo & Penso &
Pergunto’, inspirada nos estudos de Binha (2023), foi utilizada. Em seus estudos ele
aplicou essa rotina em um contexto de aprendizagem especifico para a drea de ci€ncias
da natureza. No entanto, foi feita a adaptacdo para as aulas de robdtica, com perguntas
voltadas para os contetdos desse campo.

De acordo com Binha (2023), a finalidade dessa rotina é cultivar nos estudantes
um olhar e um pensamento curioso, interessado e agucado sobre o mundo ao seu redor.
Essas rotinas s3o componentes essenciais das metodologias ativas empregadas nos
recursos educacionais fornecidos pela ZOOM Education. O protocolo de execucdo é
simples, composto por trés perguntas, apresentadas sempre na mesma sequéncia
[BINHA, 2023]. No inicio de cada aula, era apresentada aos alunos uma imagem da
maquina ou equipamento que seria o foco do estudo naquele dia, e trés perguntas eram
feitas aos alunos, duas delas baseadas diretamente nos estudos de Binha (2023) e a
ultima adaptada para o tema central da aula de robética:

1. O que vocé v€ na imagem? Nessa pergunta, o aluno deveria observar o que ele
via na imagem.

2. O que vocé pensa a partir do que vé? Nesta pergunta eram permitidas hipoteses e
reflexdes sobre a maquina ou equipamento.

3. O que vocé acha que essa maquina ou equipamento faz? Nesta pergunta, os
alunos eram questionados sobre o funcionamento da maquina ou equipamento.

O processo educacional envolvendo ciclos de trés semanas em aulas de robdtica
permite que os alunos melhorem continuamente suas habilidades e compreensdo dessa
area. Conforme sugerido por Gomes (2010), a robdtica educativa € uma ferramenta
valiosa no aprendizado, estimulando curiosidade, imaginacdo e intui¢do. Alinhadas com
o método de Rotina de Pensamento, essas aulas desempenham um papel essencial no
desenvolvimento dos alunos ao oferecerem uma abordagem prética e envolvente para o
aprendizado de conceitos complexos.



4. Experiéncias Pessoais e Licoes Aprendidas

Durante esse periodo, foi possivel observar o crescimento e desenvolvimento dos
alunos, a0 mesmo tempo em que refletia sobre o papel de um facilitador no processo
educacional. Como mencionado por Silva (2022), a robdtica educacional ndo apenas
aguca a importancia nos ramos de engenharia e programacao, mas também ajuda a gerar
mentes inovadoras, tanto entre os alunos quanto entre os profissionais que estdo a frente
da sala de aula.

Um aspecto marcante desta experiéncia foi a oportunidade de aprimorar
habilidades como a comunicag¢do, onde foi feita a adaptacdo de conceitos complexos de
robdtica ao nivel de compreensdo dos alunos, transmitindo informagdes de maneira
clara e eficaz. Outro aspecto significativo foi a importincia do aprendizado continuo e
da adaptacdo as necessidades dos alunos. Ao longo desses 8 meses de observacdo em
sala de aula, ficou evidente que a robdtica se destaca ao ensinar conceitos desafiadores
de forma acessivel e envolvente, priorizando o processo de aprendizagem em detrimento
do resultado final. Como ressaltado por Suanno (2009), na robdtica educativa, o foco
estd no processo adaptativo e na evolugdo continua dos trabalhos, ndo apenas no produto
final. Essa experiéncia ndo apenas contribuiu para o meu desenvolvimento como
mentora, mas também abriu portas para uma futura carreira profissional, despertando
meu interesse pela docéncia.

5. Resultados

A abordagem pratica adotada nas aulas, que incluiu a constru¢do e programacao de
projetos de robotica em equipe, mostrou-se altamente eficaz na promocdo de
habilidades essenciais, como pensamento critico, resolu¢do de problemas e trabalho em
equipe. Essas descobertas corroboram com as palavras de Papert (1980), que destacou a
importancia de um enfoque pratico na aprendizagem de conceitos complexos,
especialmente em disciplinas tecnoldgicas. Além disso, as Rotinas de Pensamento
foram incorporadas ao processo de aprendizado. Estas rotinas, desenvolvidas pelo
Projeto Zero, ajudaram a estruturar o pensamento dos alunos e aprofundar sua
compreensdo dos conceitos de robdtica.

Os ciclos de trés semanas de aulas, estruturados em fases de conectar, investigar
e explorar, demonstraram ser uma abordagem eficaz para facilitar o aprendizado
progressivo dos alunos. Esta estrutura permitiu uma progressdo natural no
desenvolvimento das habilidades dos alunos ao longo do tempo, conforme sugerido por
Gomes (2010). A repeticdo desses ciclos proporcionou aos alunos a oportunidade de
aprimorar continuamente suas habilidades e compreensdo da robotica, preparando-os
para enfrentar desafios cada vez mais complexos.

Além disso, as aulas de robdtica demonstraram ter um impacto positivo no
desenvolvimento das habilidades sociais dos alunos, promovendo a colaboracdo, o
respeito mutuo e a comunicagdo eficaz. Esses resultados estdo alinhados com as
conclusdes de Bernardo (2016), que enfatizou a importancia da colaboragdo e do
compartilhamento de experiéncias no processo educacional.

Embora tenham sido observados diversos avangos ao longo do estudo, também
foram identificados desafios significativos. A dificuldade dos alunos em inicializar
projetos mais complexos destacou como € necessaria a abordagem pedagdgica mais



progressiva, que enfatize o desenvolvimento gradual das habilidades técnicas dos alunos
desde o inicio do processo de aprendizagem. Essa recomendacdo estd em consonancia
com a discussdao de Gil (2002) sobre a importancia de adaptar estratégias pedagogicas
para facilitar a compreensao e aplicagdao de conceitos técnicos complexos em contextos
praticos.

A partir desta experiéncia, ¢ possivel destacar a robotica educacional como uma
ferramenta poderosa para promover o desenvolvimento abrangente dos alunos,
preparando-os para os desafios do século XXI. No entanto, para maximizar 0s
beneficios dessa abordagem, é necessario ter um enfoque continuo na progressiao das
habilidades dos alunos e na adaptagdo das estratégias pedagdgicas as suas necessidades.
As Rotinas de Pensamento, neste contexto, provaram ser uma ferramenta valiosa para
apoiar esse processo.

6. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou a experiéncia de uma aluna de computacdo como monitora de
robdtica para criangas do Ensino Fundamental, destacando os materiais e metodologias
utilizadas em aula. A robdtica educacional no ICE teve um impacto positivo no
ensino-aprendizagem, tornando as aulas mais envolventes e interativas. Essa abordagem
facilitou a introducdo de conceitos tecnoldgicos e estimulou o desenvolvimento de
habilidades importantes nos alunos

Durante os 8 meses de aulas, desafios surgiram, principalmente relacionados a
capacidade de oferecer atenc¢do individualizada a todos os estudantes, devido a limitagcao
de recursos humanos disponiveis. Essa situacdo sublinhou a necessidade de apoio
adicional, seja através de auxiliares de ensino ou pelo incentivo a estratégias de
aprendizado colaborativo.

Em sintese, o estudo sobre a robodtica educacional revelou-se uma experiéncia
transformadora, destacando ndo apenas os beneficios tangiveis para os alunos, mas
também as oportunidades de crescimento pessoal e profissional para os educadores
envolvidos. Também € igualmente importante reconhecer os desafios enfrentados e as
licdes aprendidas ao longo do periodo de desenvolvimento do mesmo.

Por fim, é valido ressaltar a importincia de considerar formas de ampliar seu
alcance e impacto, especialmente em instituicdes educacionais com recursos limitados.
Embora este artigo ndo tenha abordado especificamente questdes de custo, &
fundamental reconhecer que o acesso a robdtica educacional pode ser um desafio para
algumas escolas, principalmente as publicas. Portanto, é necessario promover debates e
iniciativas que busquem tornar a robdtica mais acessivel e inclusiva, garantindo que um
nimero maior de alunos possa se beneficiar desse tipo de aprendizado.
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