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Abstract. This paper presents an experience report of an educational robotics
course developed with elementary school children aged 8 to 10 years from a
public school. The proposal is based on Project-Based Learning, integrating
digital literacy, unplugged computing, and block-based programming using
LEGO® Mindstorms. The course was conducted in person, with mediation by
undergraduate scholarship students. The evaluation was carried out through
pre- and post-course questionnaires and systematic observation of the
activities. The experience highlights the use of educational robotics as a
strategy to promote digital inclusion and to strengthen the partnership between
a higher education institution and a public school.

Resumo. Este artigo apresenta um relato de experiéncia de um curso de
robotica educacional desenvolvido com criancas do Ensino Fundamental da
rede publica, com idades entre 8 e 10 anos. A proposta fundamenta-se na
Aprendizagem Baseada em Projetos, integrando letramento digital,
computagdo desplugada e programagdo em blocos com LEGO® Mindstorms.
O curso ocorreu de forma presencial, com mediagdo de bolsistas de graduacao.
A avaliagado foi realizada por meio de questionarios aplicados antes e apos o
curso, além de observagdo sistematica das atividades. A experiéncia destaca o
uso da robotica educacional como estratégia para a promogdo da inclusdo
digital e o fortalecimento da parceria entre institui¢do de ensino e escola
publica.

1. Introducio

A insercao da Computagdo na Educacdo Bésica tem sido apontada como elemento
fundamental para o desenvolvimento de competéncias cognitivas relacionadas ao
raciocinio légico, a resolucdo de problemas e ao pensamento critico, contribuindo para a
formacgado de sujeitos capazes de compreender e atuar em uma sociedade permeada por
tecnologias digitais [Wing 2006; Wing 2014]. Nesse contexto, o Pensamento
Computacional ¢ compreendido como um conjunto de habilidades que envolve a
formulacao de problemas, a organizagao e analise de dados, a abstracdo e a elaboragdo de
solucdes passiveis de automagao, podendo ser desenvolvido desde os anos iniciais do
Ensino Fundamental [Brasil 2022].

No cenario brasileiro, a Base Nacional Comum Curricular e seu complemento
voltado a Computacao refor¢am a importancia da inser¢ao estruturada desse campo do
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conhecimento na Educagdo Basica, destacando o Pensamento Computacional como eixo
formativo transversal, articulavel a diferentes areas e adequado as especificidades dos
diversos niveis de ensino [Brasil 2022]. As Diretrizes para o Ensino de Computagdo na
Educagdo Bésica também enfatizam a necessidade de propostas pedagogicas que
promovam o acesso equitativo as tecnologias e considerem a diversidade dos contextos
educacionais, especialmente na escola publica [SBC 2018].

Sob a perspectiva construcionista, a aprendizagem ocorre de forma mais
significativa quando os estudantes estdo envolvidos em processos ativos de criagdo,
experimentacdo e reflexdo, utilizando o computador como meio para explorar ideias e
construir conhecimento [Papert 1980; Papert 1994]. Nessa abordagem, o uso de recursos
computacionais e roboticos favorece a aprendizagem pela agdo, permitindo que criangas
desenvolvam conceitos complexos de forma concreta e contextualizada [Papert and
Solomon 1972].

Além disso, praticas educativas que envolvem interacdo social, mediagdo e
colaboragdo contribuem para o desenvolvimento de fungdes psicoldgicas superiores,
ressaltando a importancia de ambientes de aprendizagem que estimulem o trabalho
coletivo e o dialogo entre os estudantes [Vygotsky 1978]. Nesse sentido, atividades de
Robotica Educacional e Pensamento Computacional realizadas em grupo favorecem nao
apenas o desenvolvimento cognitivo, mas também habilidades sociais e comunicativas.

Iniciativas desenvolvidas por meio de parcerias entre instituigdes de ensino,
escolas da rede municipal e gestores plblicos tém se mostrado estratégias relevantes para
viabilizar a Educagdo em Computacao nos anos iniciais, ampliando o acesso das criancas
a experiéncias formativas com tecnologias digitais. A realizagdo de atividades praticas,
ludicas e investigativas, em ambientes diferenciados, como laboratorios maker, contribui
para o engajamento dos estudantes e para a constru¢do de aprendizagens significativas
[Almeida et al. 2022].

Diante desse contexto, este trabalho apresenta um relato de experiéncia
desenvolvido com estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental de uma escola municipal,
no ambito de um projeto de extensdao, em que a Robdtica Educacional foi utilizada como
estratégia central para o desenvolvimento do Pensamento Computacional, trabalhando de
forma deliberada conceitos como decomposi¢do, abstragcdo, reconhecimento de padroes e
constru¢do de algoritmos. A experiéncia busca evidenciar o potencial e os desafios de
acoOes extensionistas interinstitucionais, abrangendo desde o planejamento pedagdgico até
a execucdo das atividades praticas, como um caminho vidvel para a promog¢dao da
Computacao na Educacao Bésica publica.

Em relacdo a trabalhos correlatos, esta proposta se diferencia por combinar, em
uma Unica agdo extensionista estruturada, o letramento digital basico, a computagao
desplugada e a robotica fisica com LEGO® Mindstorms, atendendo criangas de 8 a 10
anos de escola publica sem acesso prévio a tecnologia. A contribui¢do central deste
trabalho ¢ oferecer um relato metodologicamente estruturado e replicavel dessa
experiéncia, com triangulacdo de evidéncias de multiplas fontes, que possa servir de
referéncia para outras instituicdes que busquem implementar agdes semelhantes em
contextos de vulnerabilidade digital.

Este artigo esta estruturado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta a
fundamentagdo tedrica; a Se¢ao 3 detalha a metodologia adotada; a Se¢do 4 apresenta os
resultados obtidos; a Se¢do 5 discute os resultados e as praticas pedagogicas; e a Secdo 6
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traz as consideracdes finais.

2. Fundamentacao Teodrica

A robotica educacional tem se consolidado como uma abordagem pedagogica inovadora
capaz de promover aprendizagens significativas nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
Ao integrar atividades praticas de constru¢ao e programacgao de robos, essa abordagem
articula conceitos de ciéncia, tecnologia, engenharia, artes ¢ matematica (STEAM) de
forma ludica e investigativa, favorecendo o desenvolvimento do pensamento
computacional, da resolug¢ao de problemas e de habilidades socioemocionais. Além disso,
projetos de robotica em contexto escolar oferecem oportunidades para o trabalho
colaborativo, a criatividade e a autonomia dos estudantes, alinhando-se a principios
construcionistas de aprendizagem ativa e a necessidade de experiéncias educacionais
contextualizadas, interdisciplinares e inclusivas [Papert 1980; Papert and Solomon 1972].

A robética educacional desenvolvida em projetos de extensdo tem se mostrado
uma estratégia eficaz para aproximar criancas da tecnologia e do pensamento
computacional, promovendo aprendizagens significativas por meio de atividades praticas
mediadas por estudantes universitarios. A atuagdo de bolsistas e voluntarios em oficinas
de roboética ndo s6 amplia o acesso a recursos tecnoldgicos em escolas publicas, como
também favorece o engajamento, a autonomia e o desenvolvimento de competéncias
cognitivas e socioemocionais [Magalhaes et al. 2015].

Em contextos socialmente vulneraveis, a robotica tem revelado impactos
importantes no interesse e na motivacao das criangas, estimulando o raciocinio logico e a
resolucao de problemas. Ao adaptar atividades de robotica as condi¢des e ritmos dos
estudantes, ¢ possivel criar um ambiente inclusivo e desafiador, no qual a aprendizagem
ocorre de forma ludica e contextualizada, refor¢cando a equidade no acesso as tecnologias
digitais [Amorim et al. 2016].

Na Educacdo Basica, a robotica se destaca como ferramenta para introduzir
conceitos abstratos de programacdo e logica de maneira concreta e interdisciplinar,
promovendo o desenvolvimento do pensamento computacional desde os anos iniciais. A
combina¢do de constru¢do de robds e programacdo em blocos favorece tanto a
aprendizagem pratica quanto a colabora¢do entre os alunos, permitindo que projetos
extensionistas integrem universidade e escola municipal em ag¢des que estimulam
raciocinio légico, trabalho coletivo e interesse por Computagdo [Silva and Carvalho
2018].

3. Abordagem Metodologica da Acao Extensionista

Esta se¢do descreve os procedimentos metodoldgicos adotados no desenvolvimento do
relato de experiéncia, apresentando o contexto do projeto de extensao, o planejamento e
a execu¢do das atividades pedagogicas, bem como os instrumentos utilizados para
acompanhamento e avaliagdo da experiéncia. A metodologia foi delineada de modo a
possibilitar a compreensdo do percurso formativo realizado com os estudantes,
permitindo a reprodutibilidade da proposta em contextos semelhantes e evidenciando as
escolhas pedagogicas e organizacionais que sustentaram a a¢ao extensionista.

3.1. Contextualizac¢io do projeto

O projeto se configura como uma iniciativa extensionista de carater continuo, estruturada
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em diferentes frentes de atuacao, que contemplam publicos distintos, como estudantes do
Ensino Médio, professores da Educacdo Bésica e criangas dos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Cada uma dessas frentes possui objetivos pedagdgicos e estratégias
especificas, adequadas as caracteristicas do publico atendido. O presente trabalho
concentra-se na turma destinada as criangas, composta por estudantes do 5° ano do Ensino
Fundamental de uma escola municipal, na qual a Robdtica Educacional foi utilizada como
estratégia central para a introdug@o de conceitos de Pensamento Computacional.

No ambito dessa turma, o projeto buscou oferecer uma experiéncia formativa
acessivel e contextualizada, considerando o nivel de desenvolvimento cognitivo dos
estudantes e a necessidade de aproximacdo gradual com tecnologias digitais. A
articulagdo com a escola parceira e com o poder publico municipal possibilitou a
participacao dos alunos nas atividades, ampliando o alcance da agdo extensionista e
fortalecendo a integracao entre universidade, escola e comunidade.

3.2. Participantes e critérios de selecio

A turma analisada contou com 22 estudantes do primeiro segmento do Ensino
Fundamental (8—10 anos), provenientes de escolas municipais da regido. A selecdo foi
realizada por inscricdo aberta e gratuita, buscando ampliar o acesso ¢ a diversidade do
grupo. A participagdo dos estudantes no projeto esteve condicionada a autorizagdo formal
dos responsaveis legais, por meio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido,
garantindo o atendimento aos principios éticos envolvidos na acdo extensionista. Além
disso, como critério de acompanhamento e comprometimento com as atividades
propostas, foi estabelecida uma frequéncia minima de 75% de presenga ao longo dos
encontros, considerando a importancia da continuidade para o desenvolvimento das
habilidades trabalhadas. Esse critério contribuiu para a organiza¢do das turmas e para a
efetividade das experiéncias pedagdgicas realizadas.

Todas as acdes observaram as normas ¢€ticas aplicaveis a pesquisa com menores
em contexto educacional. Registros visuais e digitais, como fotografias e capturas de tela,
foram realizados apenas mediante autorizacdo explicita e tratados de forma anonimizada.
Os dados coletados foram armazenados com acesso restrito a equipe do projeto e
utilizados exclusivamente para fins académico-cientificos. Ressalta-se que os
participantes puderam se retirar do projeto a qualquer momento, sem qualquer tipo de

prejuizo.

3.3. Materiais, recursos e infraestrutura

As atividades ocorreram em laboratério maker da institui¢do equipado com notebooks,
projetor multimidia e acesso a internet com filtragem institucional. O conjunto de
materiais centrais incluiu kits LEGO® Mindstorms 51515 (pecas estruturais, motores e
sensores) e o aplicativo/software LEGO Mindstorms compativel com o kit, que fornece
ambiente de programagao visual em blocos. No desenvolvimento das praticas de Robotica
Educacional, foi utilizada uma arena para a realizacdo dos desafios propostos, com a
utilizagdo de tapetes de percurso previamente definidos. Os materiais especificos para
cada proposta eram elaborados no momento da execu¢ao das atividades, de acordo com
os objetivos pedagogicos de cada encontro e materiais auxiliares para registro (papel,
canetas, cameras). Foram adotados procedimentos de uso responsavel e manutencao dos
equipamentos; registros fotograficos e capturas de tela s6 foram realizados mediante
consentimento especifico € com posterior anonimizagao.
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3.4. Organizacao curricular e procedimentos didaticos

O curso foi organizado de forma modular e progressiva ao longo do semestre, com
encontros presenciais semanais de duas horas. A sequéncia didatica foi planejada para
construir competéncias desde a familiarizacdo com o ambiente digital até a realizacao de
microprojetos robdticos: sessdes iniciais de acolhimento e diagndstico; méddulos de
letramento digital (uso de teclado, mouse, navegagao basica), integrados por jogos e
missdes que treinavam digitagdo e precisao do mouse; etapas de computacio desplugada
para trabalhar sequéncia, repeti¢ao, condi¢ao e depuracao; atividades investigativas sobre
principios de robdtica (movimento e sensores); € um bloco final dedicado a montagem
incremental e programagao em blocos com o kit LEGO® Mindstorms, culminando na
elaboracdo de microprojetos por equipe e em uma mostra publica dos prototipos. Cada
encontro seguiu o formato exposi¢ao dialogada breve — pratica orientada (mao na massa
em equipe) — desafio colaborativo, com media¢do dos monitores e supervisdo docente,
usando perguntas orientadoras, checklists e feedback imediato, retirados conforme a
autonomia dos estudantes crescia.

Entre os experimentos e desafios realizados, destacam-se: (i) na etapa de
computac¢do desplugada, a turma foi dividida em grupos e alguns jogos foram realizados
com os alunos; em um deles, um integrante assumia o papel de "robd humano",
executando fisicamente os comandos elaborados pelos colegas, como "ande trés
quadrados para frente", "vire a esquerda" ou "vire a direita", simulando a logica de
programacao de forma concreta e sem o uso do computador; (ii) na etapa de robotica,
desafios de percurso nos quais os alunos controlavam o rob6 LEGO® remotamente,
comandando movimentos para frente, para tras e para os lados; (iii) atividades com
sensores, em que os alunos programaram o robd para reagir a estimulos do ambiente,
sendo que com o sensor ultrassonico o robo deveria parar antes de atingir uma caixa, e
com o sensor de cor, parar ao detectar uma linha preta no chao; e (iv) microprojetos finais
em equipe, com concep¢do, montagem e apresentagdo publica dos robos em uma
competi¢do de robdtica, na qual cada equipe apresentou seu prototipo.

A Figura 1 ilustra dois momentos representativos das atividades praticas realizadas
ao longo do curso. A esquerda, registra-se a arena de competi¢io com o0s prototipos
LEGO® Mindstorms desenvolvidos pelas equipes, controlados remotamente pelos
alunos durante a mostra ptiblica. A direita, visualiza-se o ambiente de programagdo em
blocos no notebook, com o robd posicionado ao lado, evidenciando a integracdo entre a
etapa de programacao e a execugao fisica dos comandos pelo dispositivo.

As etapas desplugadas e de programagdo foram planejadas para desenvolver de
forma intencional os quatro pilares do Pensamento Computacional [Wing 2006]: a
decomposicdo, ao dividir o percurso do robé em etapas menores e tratdveis; o
reconhecimento de padrdes, ao identificar sequéncias de comandos que se repetiam em
diferentes desafios; a abstracdo, ao representar movimentos fisicos por meio de blocos de
programacdo; e os algoritmos, ao elaborar sequéncias precisas de instrugdes para
controlar o rob0. Esses conceitos foram abordados primeiro de forma desplugada e depois
aplicados concretamente na programacao com o kit LEGO® Mindstorms, consolidando
a progressao conceitual ao longo do curso.
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Figura 1. Registros das atividades praticas: protétipos LEGO® Mindstorms na
arena de competicao e ambiente de programacao em blocos.

As oficinas foram conduzidas por bolsistas de graduagdo que atuaram como
mediadores pedagogicos, sob supervisdo de um docente orientador responsavel pelo
acompanhamento formativo e ajustes no planejamento. Essa configuracdo permitiu
combinar a proximidade com os estudantes ¢ a flexibilizagdo didatica propria da extensao,
além de favorecer a reflexdo continua sobre as estratégias utilizadas e as adaptacdes
necessarias ao ritmo da turma.

3.5. Instrumentos e procedimentos de avaliacio

A avaliag@o do impacto foi conduzida por meio da triangulacdo de evidéncias, integrando
informagdes quantitativas e qualitativas, com o objetivo de compreender de forma mais
ampla os efeitos da experiéncia formativa sobre a aprendizagem e o engajamento das
criancas. Para isso, foram utilizados dois instrumentos principais: rubricas descritivas e
questionarios.

As rubricas foram elaboradas com base nos pilares do Pensamento Computacional
e em competéncias socioemocionais observaveis — participagdo, cooperacdo, autonomia,
uso de vocabulario técnico e estratégias de resolucao de problemas —, e revisadas pelos
membros da equipe docente antes da aplicag¢do. Os questionarios foram aplicados antes e
apos o curso, elaborados em linguagem adequada a faixa etaria e submetidos a revisao de
conteudo por dois integrantes da equipe para garantir clareza e alinhamento com os
objetivos pedagogicos, combinando escalas ordinais e questdes abertas para identificar
conhecimentos prévios, percepg¢des sobre o processo de aprendizagem, interesse por
tecnologia e sugestoes de melhoria.

Complementarmente, foram coletados feedbacks dos responsaveis e da escola em
momentos de socializagdo e em conversas registradas, buscando identificar mudangas
percebidas para além do ambiente das aulas, como motivagao, atitudes frente ao uso das
tecnologias e cuidado com os materiais. Também foi mantida documentacao pedagédgica
composta por registros fotograficos dos artefatos desenvolvidos e capturas dos programas
criados, sempre mediante consentimento € com anonimiza¢do, sendo esses materiais
utilizados como evidéncias formativas e ilustrativas, possibilitando o cruzamento das
informagdes obtidas e a constru¢do de uma visdo integrada dos efeitos da intervencao e
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de subsidios para ajustes futuros.

4. Evidéncias da Intervencao

Os resultados sdo apresentados a partir da consolidacdo dos dados coletados em trés
questionarios aplicados nos momentos pré e pos-curso, contemplando trés grupos de
respondentes: alunos participantes, professores da turma na escola municipal e diretora
da escola parceira. A analise quantitativa considerou a distribui¢ao das respostas ao longo
da escala Likert, utilizando média (M), desvio-padrao (DP) e distribui¢do percentual das
respostas. Os dados foram organizados de forma comparativa entre os dois momentos de
aplicacdo, permitindo identificar variagdes nos indicadores avaliados ao longo da
intervencao.

No que se refere ao dominio técnico e a confianga no uso da tecnologia sob a
perspectiva dos alunos, observa-se um aumento expressivo nos indicadores relacionados
ao uso do computador, conforme apresentado na Figura 2. No pré-questionario, 22,7%
(M=2,8; DP=1,48) dos alunos declararam dominio no uso geral do computador,
percentual que atingiu 62,6% (M=3,7; DP=0,60) no pds-questionario. A habilidade de
abrir programas ou aplicativos apresentou crescimento de 45,5% (M=2,8; DP=1,79) para
56,3% (M=3,9; DP=1,02), enquanto o uso do mouse com seguranga passou de 63,6%
(M=3,7; DP=1,70) para 93,8% (M=4,7;DP=0,60). Em relagdo a digita¢cdo no teclado do
notebook, as respostas positivas evoluiram de 54,5% (M=3,5; DP=1,50) no inicio do
curso para 100% (M=4,6;DP=0,51) ao final, evidenciando ampliagdo das competéncias
operacionais basicas.

w# Avaliagao Inicial
= Avaliagao Final

100%
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! ! !
Usar o Abrir programas/ Usar o Digitar no
computador (geral) aplicativos mouse teclado

Figura 2. Autopercepcao dos Alunos sobre Dominio Tecnolégico

Os dados relacionados ao interesse, & motivagao e a experiéncia com robotica e
programacao estdo sintetizados na Figura 3. O interesse em montar € programar
dispositivos manteve-se elevado, passando de 86,3% (M=4,5; DP=0,86) no pré-
questionario para 100% (M=4,8; DP=0,40) no pods-questiondrio. A animacdo para
participar do curso, que ja era de 100% (M=5; DP=0) no inicio, consolidou-se em 93,8%
(M=4,9; DP=0,54). A persisténcia diante de desafios, medida pela afirmagao relacionada
a “tentar novamente até conseguir’, variou de 86,4% (M=4,5; DP=0,74) para 75%
(M=4,3; DP=1,18). Ja a experiéncia prévia com jogos ou aplicativos de programacao
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apresentou crescimento significativo, passando de 86,3% (M=4,1; DP=1,01) no pré-
questionario para 93,8% (M=4,3; DP=0,86) no pds-questionario.
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Figura 3. Interesse e Experiéncia dos Alunos com Robdética e Habilidades

A percepgdo das professoras da escola municipal sobre o comportamento e o
desenvolvimento dos alunos ¢ apresentada na Figura 4, considerando exclusivamente o
percentual de concordancia total. Os indicadores de interesse em tecnologia € motivacao
se mantiveram em 100% (M=5,0; DP=0,0) em ambos momentos. A percep¢ao sobre a
capacidade de trabalhar de forma colaborativa em grupo evoluiu de 33,3% (M=4,3;
DP=0,58) no pré-questionario para 100% (M=5,0; DP=0,0) no pds-questiondrio. Em
relacdo a resolucao de problemas com criatividade, o indice variou de 66,7% (M=4,7;
DP=0,58) para 50% (M=4,5; DP=0,71), variacdo que pode refletir expectativas mais
exigentes das professoras a medida que as atividades avangaram em complexidade. Por
fim, a confianca ao explicar ideias sobre a utilizacdo de ferramentas digitais basicas
também apresentou crescimento, passando de 33,3% (M=4,3; DP=0,58) para 50%
(M=4,5; DP=0,71).
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Figura 4. Percepcao de Professores sobre os Alunos.
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Em relagdo a dire¢do da escola parceira, os questionarios contemplaram
afirmagdes relacionadas a contribui¢do do projeto para o ambiente escolar, a motivagao
dos alunos, a relevancia da parceria entre a institui¢cdo de ensino superior e a escola, bem
como a organizagao e condug¢do das atividades. Em ambos os momentos de aplicacao, os
resultados indicaram percentuais elevados de respostas positivas, concentradas nos niveis
mais altos da escala Likert, evidenciando a manutenc¢ao dos indicadores ao longo do
periodo analisado.

5. Analise dos Resultados

Os resultados obtidos ao longo do curso evidenciam que a proposta pedagdgica adotada
foi efetiva tanto no desenvolvimento de competéncias técnicas quanto no fortalecimento
de habilidades socioemocionais das criangas participantes. A evolugdo expressiva nos
indicadores de dominio do computador, uso do teclado e do mouse e familiaridade com
ambientes de programag¢do em blocos indica que a articulagdo progressiva entre
letramento digital, computagdo desplugada e robdtica educacional contribuiu para reduzir
barreiras iniciais de acesso a tecnologia. Esses achados reforgam a importancia de
estratégias graduais e mediadas, especialmente quando o publico apresenta pouca ou
nenhuma experiéncia prévia com recursos digitais, como observado no diagndstico
inicial, e estdo alinhados com estudos recentes que apontam ganhos consistentes no
desenvolvimento do pensamento computacional quando a robodtica educacional é
combinada com metodologias ativas em contextos do ensino fundamental [Silva et al.
2024; Ccopa Ybarra and Soares 2022].

No campo pedagodgico, a adogdo da Aprendizagem Baseada em Projetos mostrou-
se coerente com o perfil do publico atendido, favorecendo o engajamento continuo, a
motivagdo e a participagdo ativa ao longo do percurso formativo [Papert 1980]. A
manuten¢do de altos percentuais relacionados ao interesse, a animagao para participar do
curso e a persisténcia frente a desafios sugere que a robdtica foi compreendida ndo apenas
como um conteudo técnico, mas como um meio para promover resolucao de problemas,
colaboragdo e expressdo de ideias, em consonancia com o papel mediador dos bolsistas
de graduacgdo, cuja atuagcdo amplia o acesso a recursos tecnologicos em escolas publicas
e favorece o engajamento e o desenvolvimento de competéncias cognitivas e
socioemocionais [Magalhdes et al. 2015]. Ainda que alguns indicadores socioemocionais
ja apresentassem niveis elevados no pré-teste, sua estabilizagdo no pds-teste aponta para
a criagdo de um ambiente que sustentou essas competéncias. A leve retracdo na
persisténcia pode refletir maior autocritica dos alunos diante de desafios mais complexos,
e nao necessariamente reducao dessa habilidade.

Do ponto de vista institucional, a oferta do curso como Formagdo Inicial e
Continuada (FIC) conferiu legitimidade académica e respaldo formal a iniciativa, aspecto
refletido na avaliagdo altamente positiva da dire¢ao e dos professores da escola parceira.
Esse reconhecimento institucional evidencia que o projeto ndo gerou impactos apenas no
nivel individual dos estudantes, mas também no fortalecimento da relagdo entre a
institui¢do e a rede publica municipal de ensino, corroborando achados de experiéncias
similares em contextos de vulnerabilidade social [Amorim et al. 2016]. A consolidacao
dessa parceria amplia as possibilidades de continuidade e expansdo do projeto nos
proéximos anos, contribuindo para a inser¢ao gradual da Computacdo e da Robotica
Educacional no contexto escolar e reforcando o papel da extensdo como eixo articulador
entre ensino, pesquisa e sociedade.
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Por fim, ¢ importante reconhecer as limitagdes inerentes ao delineamento adotado.
A auséncia de grupo de controle impede a atribui¢do de causalidade direta entre a
intervengao e os resultados observados, uma vez que nao € possivel descartar a influéncia
de fatores externos ao curso no desenvolvimento dos alunos ao longo do periodo. Essa
limitagdo ¢ inerente a relatos de experiéncia extensionistas, nos quais a viabilidade ética
e logistica de constituir grupos de controle ¢ frequentemente restrita. A amostra nao
probabilistica, decorrente da inscri¢ao aberta, e a analise de carater descritivo representam
limitagdes adicionais a generalizagao dos resultados e a inferéncia estatistica sobre as
diferengas observadas, aspectos que investigagdes futuras poderiam suprir por meio de
maior controle metodoldgico e amostras de maior dimensao.

Ainda assim, a triangulagdo de evidéncias, combinando dados dos estudantes,
percepcoes docentes e avaliagdo da gestao escolar, fortalece a consisténcia dos resultados
apresentados [Ccopa Ybarra and Soares 2022]. Nesse sentido, os achados discutidos
apontam caminhos promissores para futuras edi¢cdes do projeto, bem como para
investigagdes posteriores que incluam acompanhamento longitudinal e grupos de
comparagao, ampliando o potencial analitico e o alcance das conclusoes.

6. Consideracoes Finais

Este relato de experiéncia teve como objetivo apresentar a implementagcdo de um curso
de robotica educacional para criancas do Ensino Fundamental, desenvolvido no ambito
do projeto, com foco no letramento digital, no pensamento computacional e no contato
inicial com programacgdo por meio da Aprendizagem Baseada em Projetos. A proposta
buscou oferecer uma experiéncia formativa acessivel e contextualizada, promovendo o
uso consciente da tecnologia e a compreensao de conceitos fundamentais da computacao
desde os anos iniciais da escolarizagao.

Os resultados obtidos indicam que a metodologia adotada foi eficaz para o
desenvolvimento de competéncias técnicas e socioemocionais, evidenciando crescimento
ou estabilizagdo em patamares elevados nos indicadores avaliados. Destacam-se o
aumento da autoconfianga no uso do computador, a ampliagdo do contato com atividades
de programacdo e a consolidacdo de habilidades como colaboragdo, persisténcia e
interesse por tecnologia, apontando a coeréncia entre os objetivos do curso, as estratégias
pedagdgicas empregadas e os dados coletados.

Do ponto de vista educacional e institucional, a oferta do curso como Formacgao
Inicial e Continuada (FIC) reforca o papel da extensdo como estratégia de aproximacao
entre a instituicdo e a educacdo basica publica, ampliando o acesso de criancas a
experiéncias significativas em ciéncia e tecnologia. Além do impacto direto nos
participantes, a iniciativa fortalece a parceria com a escola e aponta para a viabilidade de
continuidade e expansdo do projeto, contribuindo para a promocgao da inclusao digital e
para a formagao integral dos estudantes.

Declaraciio sobre uso de Inteligéncia Artificial

Este trabalho contou com o apoio de ferramentas de Inteligéncia Artificial generativa
exclusivamente para fins de revisdo textual e aprimoramento da clareza da redagdo. As
tecnologias utilizadas ndo participaram da concepcao metodoldgica, da coleta ou analise
de dados, nem da interpretacdo dos resultados cientificos apresentados. Todas as decisdes
académicas, analises e conclusdes sdo de responsabilidade dos autores.
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