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Abstract. This study evaluated the effectiveness of an educational robotics
workshop using LEGO Mindstorms EV3 to introduce programming logic to
elementary school students. Conducted as part of a supervised internship
within a Computer Science Licensure program, the workshop engaged
students from grades 5 to 8 in a UTEC setting in Recife, Brazil. By
integrating active methodologies such as Pair Learning and Problem-Based
Learning, the workshop facilitated a hands on learning experience, where
participants built and programmed robots to perform practical tasks and
challenges. Data collected through evaluative instruments revealed
significant improvements in conceptual understanding, practical skills,
cognitive creativity, and overall engagement. The results underscore the
potential of combining technological tools with innovative pedagogical
strategies to foster critical thinking, creativity, and teamwork, preparing
students for the challenges of the digital era.

Resumo. Este estudo avaliou a eficacia de uma oficina de robotica
educacional utilizando o LEGO Mindstorms EV3 para a introdugdo de
logica de programacdo a alunos do ensino fundamental. Realizada no ambito
de um estagio supervisionado do curso de Licenciatura em Computagdo, a
oficina envolveu estudantes do 5° ao 8° ano em uma UTEC, localizada em
Recife, Brasil. Ao integrar metodologias ativas, como a Aprendizagem em
Pares e a Aprendizagem Baseada em Problemas, a oficina proporcionou uma
experiéncia pratica de aprendizado, onde os participantes construiram e
programaram robos para executar tarefas e desafios concretos. Os dados
coletados por meio de instrumentos avaliativos revelaram melhorias
significativas na compreensdo conceitual, nas habilidades praticas, na
criatividade cognitiva e no engajamento geral dos alunos. Os resultados
destacam o potencial de combinar ferramentas tecnologicas com estratégias
pedagogicas inovadoras para fomentar o pensamento critico, a criatividade
e o trabalho em equipe, preparando os estudantes para os desafios da era
digital.



1. Introducio

A robotica educacional tem se consolidado como uma abordagem eficaz no
ensino de conceitos de programacdo, promovendo o desenvolvimento do raciocinio
logico, da criatividade e da resolucdo de problemas (Noronha & Backes, 2016).
Segundo (Papert, 1980), o uso de ferramentas interativas e praticas no ensino de
programagao permite que os alunos aprendam de forma mais intuitiva e significativa.
Estudos recentes, como o de (Silva et al., 2020), destacam que a robotica educacional
aumenta o engajamento dos alunos e favorece o pensamento computacional. Com os
avangos tecnologicos, ferramentas como LEGO Mindstorms EV3 tém se destacado
como recursos interativos que facilitam a iniciagdo de estudantes na programacao,
proporcionando um aprendizado pratico e significativo. Além de auxiliar na
compreensdo de conceitos de logica de programacdo, o uso de robds permite que os
alunos experimentem e testem suas ideias, tornando o processo de aprendizagem mais
dindmico e engajador.

Um dos desafios enfrentados no ensino de logica de programagdo ¢ a falta de
engajamento dos estudantes. De acordo com (Resnick et al., 2009), o aprendizado
baseado em projetos e na experimentacdo pratica fortalece a capacidade de resolver
problemas complexos. Nesse contexto, este estudo tem como objetivo principal ensinar
logica de programacao por meio de atividades praticas com o LEGO Mindstorms EV3,
buscando analisar o impacto dessa abordagem no desempenho e na motivagdo dos
alunos. Para isso, foi realizado um workshop em um ambiente supervisionado, no qual
foram desenvolvidas atividades praticas e dados coletados por meio de observacdes e
registros em planilhas avaliativas.

Este artigo esté estruturado da seguinte forma: a Se¢do 2 apresenta o Referencial
Teorico, discutindo a importancia da robotica no ensino de programacdo e estudos
relacionados. A Se¢do 3, Metodologia, descreve o contexto da aplicagdo, o
planejamento das atividades e o método de avaliagdo adotado. Em seguida, a Se¢do 4,
Resultados, analisa o engajamento dos estudantes e as observacdes feitas durante o
workshop. Por fim, a Se¢do 5, Conclusao, sintetiza os achados da pesquisa e sugere
possiveis aprimoramentos para futuras iniciativas no ensino de robdtica educacional.

2. Referencial Teorico

A robotica educacional tem sido amplamente adotada como ferramenta
pedagbgica para introduzir conceitos de légica de programagdo, especialmente no
ensino fundamental. A interacdo dos alunos com dispositivos roboticos programaveis,
como o LEGO Mindstorms EV3, possibilita uma aprendizagem mais envolvente,
pratica e contextualizada. Estudos recentes, como os de (Silva et al., 2020), indicam que
o aprendizado de programagdo por meio de ferramentas ludicas e interativas favorece o
desenvolvimento do pensamento computacional, permitindo que os alunos aprimorem
suas habilidades de resoluc¢ao de problemas e abstragdo de maneira intuitiva.

A introducdo da robdtica no ensino fundamental possibilita uma aprendizagem
significativa, na qual os estudantes constroem e programam robo0s para solucionar
desafios concretos. Pesquisas atuais, como as de (Almeida e Valente,2011), destacam
que a robotica educacional promove o aprendizado ativo, incentivando a colaboragdo e
o raciocinio logico. Além disso, a experimentagdo pratica reduz barreiras conceituais
que frequentemente dificultam a compreensdo da programacgado, tornando o processo
mais acessivel aos alunos.



A relagao entre robdtica e desenvolvimento do pensamento computacional
também ¢ enfatizada por especialistas como (Papert, 1980), que destaca a importancia
do "aprender fazendo" (construcionismo) para estimular a criatividade e a resolucao de
problemas em ambientes de aprendizagem baseados na experimentagdo. (Papert,1980) e
(Resnick, 2017) destacam que ambientes educacionais que incentivam a exploracao e a
constru¢do de projetos reais sdo essenciais para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e criativas. Essa abordagem permite que os alunos aprendam de forma
significativa, aplicando conceitos na pratica e experimentando solugdes para problemas
reais. Nesse sentido, a robotica educacional incentiva os alunos a formularem hipdteses
e solucionarem problemas por meio da experimentacdo direta, consolidando o
aprendizado de maneira pratica e significativa (Papert, 1980).

Além da robotica, metodologias ativas de ensino, como a Aprendizagem em
Pares e a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), fortalecem o desenvolvimento
do raciocinio logico e da capacidade analitica dos alunos. A Aprendizagem em Pares
baseia-se na interacdo entre estudantes que colaboram na resolucao de desafios, criando
um ambiente onde assumem tanto o papel de aprendizes quanto de instrutores. Esse
modelo tem se mostrado eficaz na robotica educacional, pois permite que os alunos
compartilhem descobertas e superem dificuldades em conjunto (Topping, 2005).

Por sua vez, a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) coloca os alunos no
centro do processo educacional, apresentando desafios do mundo real como ponto de
partida para o desenvolvimento de conhecimento e habilidades. Quando aplicada a
robotica educacional, essa abordagem incentiva os estudantes a programar robds para
solucionar situagdes propostas, promovendo o pensamento critico, a criatividade e a
autonomia.

Estudos recentes indicam que a combinagao dessas metodologias com a robdtica
educacional pode aumentar significativamente o engajamento e a motivacao dos alunos.
Ao resolver problemas praticos utilizando robds, os estudantes percebem a aplicagao
direta da programagdo no mundo real, o que melhora sua compreensao e interesse pelo
tema. Essa abordagem multidisciplinar, que integra tecnologia, criatividade e
colaboragdo, ¢ essencial para preparar os alunos para os desafios do século XXI (Silva
et al., 2020; Resnick, 2017; Noronha & Backes, 2024).

Dessa forma, o uso do LEGO Mindstorms EV3, aliado a metodologias ativas,
ndo apenas aprimora competéncias técnicas, como também desenvolve habilidades
socioemocionais, incluindo trabalho em equipe e comunicagdo, tornando o processo de
aprendizagem mais significativo e eficaz.

Além disso, iniciativas como o programa 'Escola 4.0' tém sido implementadas
para promover o pensamento computacional, programagao e robdtica desde as etapas
iniciais da educagdo basica. Essas iniciativas buscam reduzir a brecha digital e melhorar
a empregabilidade futura dos alunos, combinando métodos tradicionais e digitais no
processo de ensino-aprendizagem (Murcia, 2024).

Vale ressaltar que, no Brasil, a inclusdo do pensamento computacional na
educagdo basica tem sido objeto de discussoes e iniciativas recentes. A homologacao de
normas complementares a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e a
implementagdo da Politica Nacional de Educacdo Digital (PNED) destacam a
importancia de competéncias digitais, incluindo programacao e roboética, no curriculo

escolar.

Essas iniciativas reforcam a relevancia de integrar a robotica educacional e



metodologias ativas no ensino, visando ao desenvolvimento de habilidades essenciais
para o século XXI.

3. Metodologia

Este estudo adotou uma abordagem pratica e exploratoria para a introducao de conceitos
de programacgdo no ensino fundamental, utilizando a robdtica educacional como
ferramenta central. A metodologia foi estruturada para proporcionar um aprendizado
dindmico, colaborativo e baseado na resolu¢do de problemas, integrando estratégias
ativas de ensino. Para isso, as atividades foram planejadas de forma progressiva,
permitindo que os alunos avancassem gradualmente no desenvolvimento de suas
habilidades de loégica de programacdo computacional. A Figura 1 apresenta o
planejamento estruturado, destacando os principais fatores abordados ao longo do curso.

Adaptacdo das Disponibilizacdo
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Figura 1. Planejamento estruturado do curso.

Apo6s a definicdo dessa estrutura, as atividades foram implementadas seguindo
uma abordagem iterativa, permitindo ajustes conforme as necessidades dos alunos e o
andamento das aulas. O acompanhamento e suporte continuos garantiram que o0s
estudantes conseguissem superar dificuldades e aplicar os conceitos de forma pratica e
significativa.

A programagdo de robos para desafios e competi¢cdes representou um momento
essencial do curso, no qual os alunos puderam consolidar os conhecimentos adquiridos
ao longo das atividades. Esse processo ndo apenas incentivou a criatividade e o
pensamento critico, mas também fortaleceu habilidades como trabalho em equipe e
resolucdo de problemas, fundamentais para o desenvolvimento de competéncias em
computacao.

3.1. Contexto de Aplicacido

O estudo foi realizado no ambito da disciplina Estdgio Supervisionado III do curso de
Licenciatura em Computacdo da Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE),
sob a orientacdo do professor Rodrigo Lins Rodrigues. A aplicagdo ocorreu em uma
UTEC localizada no bairro de Nova Descoberta, Recife-PE. O publico-alvo foi uma
turma composta por nove alunos, sendo trés meninas e seis meninos, do 5° ao 8° ano do
Ensino Fundamental. Esses estudantes possuiam conhecimentos basicos sobre robdtica
e tecnologia, o que facilitou a adaptacdo ao uso do LEGO Mindstorms EV3, mas ainda
necessitavam de instru¢do para aprofundar seus conhecimentos em logica de
programacao e montagem de robos.



3.2. Procedimentos de Aplicaciao

A metodologia adotada combinou Aprendizagem em Pares e Aprendizagem Baseada
em Problemas (ABP). Inicialmente, previa-se a participagdo de dez alunos, porém,
apenas nove foram confirmados, sendo organizados em trés duplas e um trio. A
implementagdo das aulas foi estruturada em trés fases interdependentes.

Na fase inicial, os alunos foram introduzidos ao ambiente de programacao e
montagem do robd. Utilizando o software EV3 Classroom, que disponibiliza médulos
tutoriais interativos, os estudantes puderam se familiarizar com a interface e os recursos
do programa de maneira intuitiva. Paralelamente, foram orientados a construir seus
proprios robds utilizando as pecas do Kit LEGO Mindstorms EV3, permitindo-lhes
compreender melhor os componentes fisicos e as possibilidades estruturais do
equipamento.

Na segunda fase, foi explorado o aprendizado de logica de programacao,
abordando conceitos fundamentais como sequéncias ldgicas, condicionais e loops
dentro do software EV3 Classroom. Os alunos, utilizando os robds previamente
montados, foram desafiados a programa-los para realizar movimentagdes basicas,
reforcando a compreensao pratica dos blocos de codigo e sua aplicagdo no controle dos
dispositivos robaticos.

A terceira e ultima fase foi dedicada a realizagdo de desafios praticos. Os
estudantes, organizados em seus respectivos grupos, foram incentivados a programar os
robds para executar tarefas como movimentacao autonoma, desvio de obstaculos e
captura de objetos. Para isso, foi construido um circuito experimental, delimitado por
fitas no chdo e contendo obstaculos elaborados com as pecas disponiveis no Kit EV3.
Essa abordagem desafiadora promoveu um aprendizado dindmico e colaborativo,
incentivando a experimentacdo, a criatividade e o trabalho em equipe. A carga horéaria e
os contetdos abordados foram organizados conforme o quadro abaixo:

Carga horaria Contetido abordado
3 horas Introducao a robdtica e montagem do robo.
3 horas Introducdo a sequéncias ldgicas e condicionais.
3 horas Introdugao a sensores, condicionais e loops.
3 horas Revisdo dos conteudos e inicio do projeto final.
3 horas Desenvolvimento e apresentagdo do projeto final.

Quadro 1. Carga horaria dos contetidos abordados.

3.3. Estratégias de Avaliaciao

A avaliacdo dos alunos foi realizada por meio de um instrumento estruturado, uma
planilha de acompanhamento desenvolvido para capturar, de forma sistematica, o
desempenho dos estudantes em diferentes dimensdes relacionadas a programacdo e a
robdtica. Essa planilha possuia as colunas “Nome”, “Data”, “Categoria”, “Pergunta” e
“Avaliacdo”, permitindo a organizagdo dos dados para posterior analise quantitativa e
qualitativa. O instrumento contemplava quatro categorias de avaliagdo, cada uma
representando um aspecto essencial do desenvolvimento dos alunos, como pode ser
visto na Tabela 2.



Categoria

Objetivo

Questoes

Conhecimento Conceitual

Verificar a compreensao
dos fundamentos teodricos
da programacao e da
robotica.

- “Eu compreendo
claramente o conceito de
loop na programacao.”

- “Entendo como os
sensores do EV3 reagem a
estimulos, como a
deteccao de obstaculos.”
- “Tenho dominio dos
conceitos necessarios para
programar o robd a seguir
uma linha corretamente.”

Habilidades Praticas

Avaliar a capacidade dos
alunos de aplicar os
conhecimentos na
montagem e programagao
do robo EV3.

- “Consegui montar o robd

EV3 de forma correta e
independente durante a
atividade.”

- “Fui capaz de programar
o robd EV3 para realizar a
tarefa proposta de maneira
eficaz.”

- “Utilizei corretamente os
sensores do robd EV3 nas
atividades praticas.”

Habilidades Cognitivas e
Criativas

Analisar a aptidao dos
alunos para solucionar
desafios e propor
melhorias criativas durante
as atividades.

- “Consegui solucionar, de
forma independente, os
desafios encontrados
durante a programacao do
robd.”

- “Propus solugdes
criativas para aprimorar o
desempenho do robd EV3
durante as atividades.”

Engajamento e Interesse

Investigar o nivel de
motivagao, participacao
ativa e interesse dos
alunos em aprender sobre
programacao e robdtica.

- “Senti-me engajado e
motivado durante as
atividades de programacao
e robdtica com o EV3.”
- “Esta experiéncia
aumentou meu interesse e
motivacao para aprender
mais sobre programacao e
robotica.”

- “Avalio positivamente
minha experiéncia com o
LEGO Mindstorms EV3.”

Quadro 2. Planilha de avalia¢do dos alunos.




Os critérios de avaliagao foram definidos a partir dos objetivos pedagogicos do
curso, contemplando tanto o dominio técnico quanto o desenvolvimento de
competéncias cognitivas e socioemocionais. Para cada questdo, utilizou-se uma escala
de avaliagdo (por exemplo, uma escala Likert de 1 a 5) que permitiu mensurar, de
maneira quantitativa, o grau de concordancia ou desempenho dos alunos. Essa
abordagem possibilitou:

e Andlise Individualizada: Cada resposta foi registrada juntamente com o nome do
aluno e a data da atividade, permitindo o acompanhamento do progresso ao
longo do tempo.

e Visdo Holistica do Desempenho: Ao combinar avaliacdes de conhecimentos
tedricos, habilidades praticas, capacidade de resolugdo de problemas e
engajamento, o instrumento forneceu uma visdo abrangente e integrada do
desempenho dos estudantes.

o Feedback Imediato: A estrutura da planilha possibilitou identificar rapidamente
areas que necessitavam de reforco ou intervengdes pedagdgicas especificas.

Essa metodologia avaliativa, ao detalhar cada aspecto e utilizar um instrumento
rigoroso, permitiu ndo apenas a mensuragdo do desempenho técnico, mas também a
valorizagcdo do pensamento critico, da criatividade e da colaboragdo entre os alunos,
aspectos essenciais para a aprendizagem em ambientes de tecnologia e robdtica.

4, Resultados

A analise dos resultados desta oficina foi basecada na observagdo direta dos alunos
durante as atividades praticas, na avaliagdo dos projetos desenvolvidos e no registro de
feedbacks. A coleta de dados foi realizada por meio de uma planilha avaliativa contendo
questdes relacionadas a logica de programagao robdtica. A turma foi composta por nove
alunos, com uma média de frequéncia entre sete e oito alunos por aula. Embora algumas
auséncias tenham ocorrido, isso ndo comprometeu o engajamento dos participantes. No
entanto, devido ao fato de a oficina ter sido composta por apenas cinco aulas, qualquer
falta representava uma lacuna no aprendizado, impactando a continuidade do
desenvolvimento das habilidades propostas. (Zimmerman 2002) destaca que a
autorregulagdo ¢ crucial em cursos de curta duracdo, e as auséncias pontuais podem ter
exigido maior autonomia dos alunos para acompanhar o ritmo das atividades. Apesar
disso, o engajamento geral ndo foi comprometido, sugerindo que a motivacao intrinseca
dos alunos foi um fator determinante para o sucesso da oficina.

O foco da oficina foi proporcionar aos alunos um bom desenvolvimento em
logica de programacao, além de capacita-los no uso de sensores ultrassonicos e sensores
de toque. Ao final do processo, todos os participantes conseguiram aplicar seus
conhecimentos na realizacdo de um projeto de percurso, onde programaram os robds
para se movimentar de forma autonoma. Essa abordagem pratica e hands-on, defendida
por (Papert 1980) em Mindstorms, mostrou-se eficaz para o desenvolvimento do
pensamento logico e criativo, como evidenciado pelo aumento significativo nas
categorias "Habilidades Praticas" e "Habilidades Cognitivas e Criativas".

A estratégia de dividir os alunos em grupos de dois a trés participantes
mostrou-se eficiente, tornando as atividades mais dinamicas e reduzindo o tempo



necessario para a constru¢do dos robos, que, de outra forma, poderia comprometer o
andamento das aulas. A abordagem colaborativa também contribuiu para um ambiente
de aprendizado mais engajador, no qual os alunos demonstraram entusiasmo e
motivacdo, muitas vezes transformando as atividades em desafios entre os grupos para
ver quem concluia as tarefas mais rapidamente. (Vygotsky 1978) refor¢a a importancia
da interacdo social no processo de aprendizagem, e (Johnson and Johnson 1999)
destacam que a colaboracdo promove maior motivagao e capacidade de resolver
problemas em grupo. Esses aspectos foram claramente observados durante a oficina,
com o aumento na categoria "Engajamento e Interesse" (de 3,27 para 4,09) refletindo o
impacto positivo da colaboragdo. Na Figura 2 podemos observar um pouco do processo
de montagem e programac¢ao dos robos.

Em relagdo as habilidades desenvolvidas, os alunos demonstraram uma curva de
aprendizado progressiva. Embora ndo tivessem experiéncia prévia com o LEGO
Mindstorms EV3, muitos ja haviam tido contato com o Scratch e 0o LEGO WeDo, o que
facilitou a compreensdo dos conceitos fundamentais, tanto na programac¢ao quanto na
constru¢ao do robd. (Bloom 1984) destaca a importancia de dominar conceitos basicos
antes de avangar para niveis mais complexos, ¢ a familiaridade prévia com ferramentas
similares pode ter contribuido para a curva de aprendizado observada.

A avaliagdo do desempenho dos alunos foi realizada com base em quatro
categorias principais: Conhecimento Conceitual, Habilidades Praticas, Habilidades
Cognitivas e Criativas e Engajamento e Interesse. Na avaliacdo inicial, os alunos
apresentaram médias de 3,00, 2,91, 2,91 e 3,27, respectivamente. Ao final da oficina, os
indicadores evoluiram para 3,91 em Conhecimento Conceitual, 4,18 em Habilidades
Praticas, 3,73 em Habilidades Cognitivas e Criativas e 4,09 em Engajamento e
Interesse. Essa evolugdo ¢ representada na Tabela 3.

Categoria Avaliacio Inicial [ Avaliacdo Final | Variac¢ao

Conhecimento Conceitual 3,00 3,91 +0,91

Habilidades Praticas 2,91 4,18 +1,27




Habilidades Cognitivas e Criativas 291 3,73 +0,82

Engajamento e Interesse 3,27 4,09 +0,82

Tabela 3. Comparacao de melhoria dos alunos.

Esses resultados evidenciam um aprimoramento consideravel tanto no dominio
tedrico quanto na aplicacdo pratica dos conceitos de programacdo e robdtica. O
crescimento mais expressivo foi observado em Habilidades Praticas, sugerindo que os
alunos se tornaram mais confiantes e proficientes na montagem e programacao dos
robds. Além disso, o aumento significativo no Engajamento e Interesse indica que as
estratégias de ensino utilizadas promoveram um ambiente motivador e colaborativo,
alinhando-se com as teorias que enfatizam a importancia da aprendizagem pratica e da
interacao social para o desenvolvimento efetivo dos alunos.

Esse avanco sugere que os alunos se sentiram mais confiantes e familiarizados
com a montagem e programacdo do robd ao longo das aulas, corroborando a ideia de
Resnick (2017) de que a aprendizagem criativa, baseada em projetos, ¢ essencial para o
desenvolvimento de habilidades praticas. O "Engajamento e Interesse" também
apresentaram um aumento significativo, demonstrando que a experiéncia foi motivadora
e estimulante para a maioria dos participantes, alinhando-se ao conceito de "fluxo"
proposto por Csikszentmihalyi (1990), que descreve um estado de imersdo e foco total
em atividades desafiadoras. A Figura 3 apresenta a evolugdo das médias obtidas em
cada categoria, comparando os resultados iniciais e finais da oficina.

Evolucdo das Avaliacbes por Categoria
4.18
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4.0 391
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Categorias

Figura 3. Grafico de desempenho dos alunos.

Os dados indicam uma melhora expressiva, principalmente em Habilidades
Praticas, que teve o maior crescimento. Esse avango sugere que os alunos se sentiram
mais confiantes e familiarizados com a montagem e programacao do robd ao longo das
aulas. O Engajamento e Interesse também apresentaram um aumento significativo,
demonstrando que a experie’ncia foi motivadora e estimulante para a maioria dos
participantes.



5. Conclusao

Os resultados desta oficina de robdtica educacional com LEGO Mindstorms EV3
demonstram que a integracdo de metodologias ativas ao ensino de légica de programacido no
Ensino Fundamental ¢ uma abordagem altamente eficaz. A evolug@o positiva nos indicadores
avaliados — conhecimento conceitual, habilidades préticas, criatividade cognitiva e engajamento
— refor¢a o potencial dessa metodologia para promover aprendizagens significativas.

A aplicacdo pratica, o uso de tecnologias acessiveis e o foco em desafios reais permitiram que os
estudantes se envolvessem de maneira mais autdnoma, colaborativa e criativa com os conteidos
abordados. Além disso, o uso da Aprendizagem em Pares e da Aprendizagem Baseada em
Problemas facilitou a troca de saberes, o desenvolvimento da comunicacdo e a resolugdo
conjunta de problemas — competéncias fundamentais para o século XXI.

E importante destacar que, apesar do curto periodo da oficina, os alunos demonstraram evolugio
notdvel. A média de aumento em todas as categorias de avaliacdo revela que mesmo agdes
educacionais de curta duracdo podem ter impactos significativos quando bem planejadas e
contextualizadas. Essa constatacdo reforca a importancia de inserir de forma sistemdtica o
pensamento computacional e a robdtica no curriculo escolar, conforme orientam documentos
como a BNCC e o referencial “Computacdo na Educacido Basica”.

Como limitacdo deste estudo, destaca-se o nimero reduzido de participantes e o tempo restrito
de duracdo, o que limita a generalizacdo dos resultados. Para estudos futuros, recomenda-se a
aplicacdo do modelo com turmas maiores e em periodos mais amplos, o que possibilitaria avaliar
o desenvolvimento longitudinal das habilidades envolvidas.

Por fim, este trabalho contribui para o campo da robdtica educacional e oferece evidéncias
praticas sobre a eficicia das metodologias ativas em ambientes mediados por tecnologia.
Espera-se que essa experi€ncia inspire novos projetos e acdes formativas que promovam o ensino
significativo da programacao desde as etapas iniciais da educagdo basica.
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