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Abstract. This article presents the application of the Methodology for the
Development of Educational Products (MEPE), grounded in Design Thinking,
in a robotics proposal for 5- and 6-year-old children from a public school in
Serra, Brazil. Developed within the OMITTED project, the study integrates
Computational Thinking, Unplugged Robotics, and Maker Culture. The
findings show that MEPE, by placing the child at the center of the creative
process, enhances cognitive, socio-emotional, and communicative
development, establishing robotics as an expressive language and a driver of
pedagogical innovation. The proposal strengthens digital literacy in early
childhood, with strong potential for replication and formative impact in basic
education.

Resumo. Este artigo apresenta a aplicagdo da Metodologia para Elabora¢do
de Produto Educacional (MEPE), fundamentada no Design Thinking, em uma
proposta de Robotica para criangas de 5 e 6 anos de uma escola publica da
Serra/ES. Desenvolvido no projeto *OMITIDO*, o estudo articula
Pensamento Computacional, Robotica Desplugada e Cultura Maker.
Evidencia-se que a MEPE, ao centralizar a crianga no processo criativo,
favorece o desenvolvimento cognitivo, socioemocional e comunicativo,
consolidando a Robotica como linguagem expressiva e promotora de
inovagdo pedagogica. A proposta fortalece o letramento digital na infdncia,
com elevado potencial de replicagdo e impacto formativo na educa¢do basica.

1. Introduciao

O advento das tecnologias digitais alterou os modos de aprender, ensinar e
interagir no contexto escolar. Para a educa¢do infantil, esse movimento impoe o desafio
de integrar inovagdes tecnoldgicas com o respeito aos tempos, interesses e necessidades
das criangas. Nesse cenario, emergem propostas que articulam Robdtica, pensamento
computacional e ludicidade como caminhos potentes para a aprendizagem significativa.
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A integracdo entre Robdtica e educacdo infantil ainda ¢ um campo emergente,
muitas vezes negligenciado nos contextos escolares publicos. O projeto *OMITIDO*
responde a essa lacuna ao propor uma abordagem ludica e sensivel, apoiada pela MEPE
- Metodologia para Elaboracdo de Produto Educacional (Silva & Souza, 2018), voltada
a elaboragdo de produtos educacionais inovadores. Este artigo compartilha a experiéncia
de implementagdo da MEPE no ensino de Robdtica com criangas da educagdo infantil,
partindo de uma escuta ativa e empatica, valorizando a autoria infantil e a construgdo
coletiva de sentido.

A proposta aqui apresentada tem como objetivo relatar a aplicagdo da MEPE na
proposicao de uma sequéncia didatica para o ensino de Robdtica em uma experiéncia de
Robdtica desplugada, utilizando o kit LEGO® STEAM Park e materiais reciclaveis, no
contexto da educagdo infantil. O projeto *OMITIDO* estrutura-se como um produto
educacional concebido por meio de uma escuta ativa das criancas, empatia ¢ da
mediacdo sensivel da docente, integrando praticas pedagdgicas baseadas na
problematizagdo, experimentacao e construcao coletiva.

2. Fundamentacao Teodrica

Com base no construcionismo de Papert (1980), que defende o “aprender
fazendo” por meio da criagdo de artefatos concretos, que enfatiza a agdo sobre o objeto,
e com a perspectiva sociocultural de Vygotsky (1978), que reconhece o papel da
mediagdo social no desenvolvimento. Soma-se a isso a Alfabetizagdo Cientifica de
Sasseron (2008, 2012), ao propor uma inicia¢do ao Pensamento Cientifico desde a
infancia. A MEPE, por sua vez, constitui um arcabougo metodologico robusto ao propor
solucdes educacionais, atraves da promog¢ao da interacdo, empatia e validacao pratica
das propostas (Silva & Souza, 2018).

Nesse sentido a Roboética Educacional, como sustentado por Papert (1980),
promove o construcionismo, uma abordagem em que o conhecimento é construido
ativamente, por meio da criagdao de artefatos concretos. Papert defende que as criancas
aprendem melhor quando envolvidas em tarefas significativas, especialmente se
puderem projetar, construir e compartilhar esses artefatos com outros colegas.

Sendo assim, a articulagdo entre Robdtica e campos de experiéncia da BNCC
(Brasil, 2017) especialmente "Corpo, gestos e movimentos", "Espagos, tempos,
quantidades, relagdes e transformagdes" e "Escuta, fala, pensamento e imaginagdo"
fortalece a integracdo entre o fazer tecnologico e os direitos de aprendizagem. Assim,
propor praticas com Robdtica na infancia ¢ também afirmar uma pedagogia que respeita
a curiosidade, a autoria e os modos singulares de conhecer das criancas.

Além disso, o ensino da Robdtica na Educagdo Infantil contribui para a
formacdo de uma cultura digital critica e ética desde a base, permitindo as criancas
entenderem como funcionam as tecnologias ao seu redor e tornando-se nao apenas
consumidoras, mas criadoras de solucdes. Portanto, praticas bem estruturadas com
Pensamento Computacional e Robotica ampliam as oportunidades de letramento
cientifico e digital, com impactos duradouros na trajetoria escolar e social das criancgas.

Complementarmente, Vygotsky (1978), por sua vez, destaca a importancia das
interagdes sociais mediadas na zona de desenvolvimento proximal, revelando o papel do
outro mais experiente no processo de constru¢do do conhecimento.
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Para além dessas perspectivas, Sasseron (2008, 2012) introduz a nogdo de
Alfabetizagdo Cientifica desde a infancia, destacando que o contato com praticas
investigativas desde cedo estimula capacidades como observagdo, comparagio,
argumentacao e tomada de decisdo.

Salienta-se ainda que a MEPE desenvolvida por Silva e Souza (2018), constitui-
se como um referencial metodoldgico inovador voltado a criacdo de solugdes
educacionais centradas no usuario e fundamentadas em principios de empatia, escuta
qualificada e validagdo pratica. Inspirada na légica do Design Thinking (Brown, 2010) e
integrada a ferramentas como o Mapa da Empatia, o Canvas da Proposta de Valor e o
Produto Minimo Viavel (MVP), a MEPE estrutura-se em quatro etapas
interdependentes: compreensdo do problema, proposi¢do de valor, prototipagem e
implementagdo. Essa organizagdo em ciclos iterativos permite que a solucdo
educacional seja concebida de forma responsiva as necessidades reais do contexto onde
sera aplicada.

Ao propor uma metodologia que alia criatividade, planejamento estratégico e
avaliacdo formativa, a MEPE favorece o envolvimento ativo dos sujeitos do processo de
ensino e aprendizagem — sejam eles docentes, discentes ou a comunidade escolar. No
ambito da Educa¢do Infantil, sua aplicagdo amplia a escuta das criangas e valoriza seus
modos proprios de ser, sentir ¢ aprender, alinhando-se a concepgdes pedagogicas
participativas, construcionistas e investigativas (Papert, 1996; Vygotsky, 1991;
Malaguzzi, 1999).

O diferencial da MEPE esta em promover o planejamento pedagogico como um
processo dinamico, flexivel e fundamentado em evidéncias, permitindo ajustes
continuos a partir da analise do uso ¢ do impacto do produto educacional. Essa
abordagem torna-se especialmente potente em contextos que demandam inovagdo
sensivel, acessivel e contextualizada, como a implementacdo de tecnologias na
Educacdo Infantil, em que o respeito a ludicidade, ao ritmo e a voz das criangas ¢
elemento central do processo formativo.

Assim, a MEPE configura-se como uma metodologia robusta para a producao de
praticas pedagogicas significativas, ao articular teoria, escuta ativa e agdo criadora na
construcao de experiéncias educativas transformadoras e centradas na aprendizagem
com sentido.

3. Procedimentos Metodologicos

A pesquisa foi desenvolvida em um Centro Municipal de Educagdo Infantil
(CMEI) da rede publica do municipio da Serra/ES, com uma turma de 21 criangas com
idades entre 5 e 6 anos. A abordagem metodoldgica adotada foi qualitativa, de carater
aplicado e interventivo, ancorada na MEPE, conforme descrita por Silva e Souza
(2018). O percurso metodologico seguiu as etapas da MEPE: 1) Compreensao do
problema (por meio do Mapa da Empatia),2) Proposicdo de solugdes (Canvas da
Proposta de Valor), 3) Prototipo e MVP (testes iterativos), 4) Implementacao.
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Figura 1: Mapa da Empatia
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Fonte: As Autoras
Os procedimentos metodolégicos seguiram quatro etapas principais, articuladas entre si:

1) Escuta empatica e mapeamento de necessidades: a etapa inicial objetivou
compreender o universo infantil por meio da aplicacdo do Mapa da Empatia. Assim
foram utilizados recursos como: rodas de conversa, observagdes participantes, desenhos
e brincadeiras dirigidas, onde foram mapeadas percepcdes, desejos, interesses e
dificuldades das criangas em relagdo a experiéncias com tecnologia. Por meio dessa
etapa € possivel identificar elementos afetivos e cognitivos essenciais para a elaboragdo
de uma proposta que respeitasse os tempos, ritmos ¢ modos de expressdo proprios da
infancia.

2) Construcio da Proposta de Valor: a partir dos dados coletados, foi
elaborado o Canvas da Proposta de Valor, instrumento que possibilitou organizar as
“dores” (desafios enfrentados pelas criangas), “ganhos” (potenciais beneficios da
proposta) e “tarefas” (agdes significativas a serem exploradas). Este quadro serviu
como orientagdo ¢ apontou a sequéncia didatica como a solucdo pedagogica mais eficaz
a ser implementada, ao articular os objetivos formativos aos interesses e necessidades
identificados no contexto da Educacao Infantil.

3) Desenvolvimento, testagem e ajustes do Produto Minimo Viavel (MVP):
a terceira etapa consistiu na criagdo e experimenta¢do do MVP, sendo este uma
sequéncia didatica composta por oficinas de Robotica desplugada, com uso do kit
LEGO® STEAM Park e materiais reciclaveis como papeldo, tampas plésticas e
elasticos, que tinha por finalidade a constru¢cdo de prototipos como carrinhos, pontes e
mecanismos de movimento, ao estimular o raciocinio logico, a criatividade e o trabalho
colaborativo. Nessa etapa foram utilizadas fichas de observagdo, registros audiovisuais,
diarios de campo e producdes das criangas, permitindo triangulacdo de dados para
andlise interpretativa dos efeitos da intervencdo. Assim os dados coletados, subsidiaram
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melhorias e ajustes na proposta conforme o principio iterativo da MEPE, para aprimorar
os recursos didaticos, a media¢ao docente e o engajamento das criancas.

4) Implementacio final e anilise dos efeitos formativos: na etapa final, apos
os ajustes foi implementada a versdao final da sequéncia didatica, que evidenciou o
envolvimento ativo das criangas nas atividades. Destaca-se que a analise interpretativa
dos dados propiciou verificar além do desenvolvimento de competén cias cognitivas e
socioemocionais, o fortalecimento de vinculos afetivos e a ampliacdo do repertorio
expressivo e investigativo das criangas.

Nesse sentido, a adocdo da MEPE, como percurso metodologico possibilitou
uma construcdo pedagogica fundamentada na escuta, na experimentagdo e na adaptagdo
continua, reafirmando o potencial da metodologia como instrumento de inovagdo no
planejamento docente e na producdo de experiéncias educativas sensiveis,
contextualizadas e transformadoras.

4. Trilhas de Curiosidade: Entre Descobertas e Prototipos

Essa experiéncia permitiu uma imersdo no universo das criangas, através da
empatia e assim foi possivel identificar as principais dificuldades enfrentadas para
aprender Robdtica e compreender suas preferéncias e interesses de aprendizagem. Além
disso, foram explorados aspectos como a percepg¢ao das criangas sobre os colegas, como
desejam ser vistas, os contetidos considerados relevantes, os desafios no processo de
ensino e aprendizagem, e os beneficios que poderiam obter ao longo desse percurso.

A aplicacdo da MEPE demonstrou que € possivel envolver criangas pequenas
em praticas de design de solugdes, desde que mediados por uma escuta qualificada e por
propostas que respeitem seus tempos e linguagens. A sequéncia didatica promoveu o
desenvolvimento de habilidades como resolugdo de problemas, criatividade, raciocinio
logico e trabalho em equipe.

A abordagem maker estimulou a experimentagdo e a valorizagao do erro como
parte do processo de aprendizagem. O envolvimento das criangas foi intenso e afetivo,
com participacdo ativa nas oficinas, registros espontaneos e apropriacdo dos conceitos.
A inclusdo de materiais reciclaveis reforcou o carater sustentavel e acessivel da
proposta.

Destaca-se também o papel do projeto na formagdo de uma cultura de inovagdo
escolar, promovendo maior envolvimento da comunidade educativa e oferecendo um
modelo replicavel para outras realidades. A MEPE mostrou-se uma poderosa ferramenta
de formacdo docente, promovendo a reflexdo e a agdo com base em evidéncias.

149



ANV A IY Y TR Ve il via it eyt Sl AV e Ve

Anais do XXX| Workshop de Informética na Escola (WIE 2025)

Figura 2: Prototipos com Kit Lego

Fonte: As autoras

5. Resultados Parciais e Discussao

Os resultados parciais indicam que a aplicagdo da MEPE na Educagio Infantil
possibilitou um planejamento didatico centrado nas criangas, resultando em maior
engajamento, participagdo ativa e desenvolvimento de competéncias cognitivas e
socioemocionais. As atividades com Robdtica desplugada estimularam a resolugdo de
problemas, o raciocinio 16gico e o trabalho em equipe, além de promoverem a oralidade,
a argumentacao e a escuta sensivel.

As criangas demonstraram apropriagdo progressiva de conceitos como
engrenagem, eixo, for¢a e direcdo, expressando curiosidade e criatividade ao propor
modificacbes em suas construgdes. A interacdo com o kit LEGO® e com materiais
reciclaveis proporcionou um ambiente de experimentacdo pratica, no qual o erro foi
ressignificado como oportunidade de aprendizagem.

Também foi observado um impacto positivo no clima da sala, com
fortalecimento dos vinculos entre os pares ¢ maior autonomia das criangas nas tomadas
de decisdo. A participagdo das familias em oficinas abertas contribuiu para valorizar os
saberes infantis e reforcar a importancia da escola como espago de inovagdo e didlogo
intergeracional.

A aplicagdo da MEPE demonstrou que ¢ possivel envolver criancas pequenas
em praticas de design de solugdes, desde que mediados por uma escuta qualificada e por
propostas que respeitem seus tempos e linguagens. A sequéncia didatica promoveu o
desenvolvimento de habilidades como resolugdo de problemas, criatividade, raciocinio
logico e trabalho em equipe.
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A abordagem maker estimulou a experimentagdo e a valorizagdo do erro como
parte do processo de aprendizagem. O envolvimento das criangas foi intenso e afetivo,
com participacdo ativa nas oficinas, registros espontaneos e apropriagdo dos conceitos.
A inclusdo de materiais reciclaveis reforcou o carater sustentavel e acessivel da

proposta.

Destaca-se também o papel do projeto na formagdo de uma cultura de inovagao
escolar, promovendo maior envolvimento da comunidade educativa e oferecendo um
modelo replicavel para outras realidades. A MEPE mostrou-se uma poderosa ferramenta
de formagao docente, promovendo a reflexdo e a acdo com base em evidéncias.

Figura 3: Atividades desplugadas
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Fonte: As autoras

6. Consideracoes Finais

A aplicacdo da MEPE na Educacdo Infantil, no ambito do projeto *OMITIDO%*,
evidenciou-se como uma abordagem metodologica eficaz para o desenvolvimento de
praticas pedagdgicas inovadoras, responsivas e afetivamente significativas. Ao aliar
Robdtica desplugada, cultura maker e design centrado no usuario nessa experiéncia,
ficou evidente que além de favorecer a constitui¢do de um ambiente de aprendizagem
ativo, e inclusivo, também reposicionou a crianga como protagonista do processo
educativo.

Os resultados deste estudo indicam que a aplicacdo da Metodologia para
Elaboracdo de Produto Educacional (MEPE), tal como proposta por Silva e Souza
(2018), possibilitou a construgdo de um planejamento didatico centrado na crianga,
favorecendo sua participagdo ativa nos processos de ensino e aprendizagem. A
mediacdo sensivel da docente, alinhada as ferramentas de escuta qualificada da MEPE,
como o Mapa da Empatia e o Canvas da Proposta de Valor contribuiu para promover
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um ambiente educativo que respeita os tempos, os interesses ¢ os modos singulares de
conhecer proprios da infancia.

As atividades com Robética desplugada, estruturadas em uma sequéncia didatica
com base na experimentagdo e na resolucdo de desafios, favoreceram o
desenvolvimento de competéncias cognitivas, comunicativas e socioemocionais, tais
como raciocinio légico, trabalho em equipe, oralidade e escuta sensivel (Papert, 1996;
BNCC, 2017). Observou-se também a apropriagdo progressiva de conceitos
relacionados a mecanica simples — como engrenagem, eixo, forca e direcdo — com as
criancas demonstrando curiosidade e criatividade ao modificar e personalizar suas
construcdes, em consonancia com a abordagem construcionista defendida por Papert
(1996) e com as propostas do movimento maker na educagao.

O uso combinado do kit LEGO® STEAM Park e de materiais reciclaveis
ampliou as possibilidades expressivas e reforcou o carater acessivel e sustentavel da
proposta, gerando um ambiente de aprendizagem investigativa e pratica no qual o erro
foi ressignificado como parte integrante do processo . O clima da sala de aula mostrou-
se positivamente impactado, com fortalecimento dos vinculos interpessoais, maior
colaboracdo entre os pares ¢ o crescimento da autonomia das crian¢as na tomada de
decisdes cotidianas.

Ainda a realizagdo de oficinas abertas as familias ampliou os horizontes
formativos da proposta, valorizando os saberes infantis e promovendo a aproximacao
entre escola, comunidade e cultura familiar — aspectos centrais para uma educagdo
dialdgica e intergeracional (Freire, 1996; Rinaldi, 2008). A MEPE, neste contexto,
revelou-se ndo apenas como uma metodologia de planejamento, mas como um potente
instrumento de formagdo docente, pois promoveu a reflexdo sistematica sobre a pratica,
a mediagdo pedagdgica consciente e a tomada de decisdo baseada em evidéncias (Silva
e Souza, 2018)..

Por fim a experiéncia convida a repensar a relagdo entre infincia e tecnologia
sob uma perspectiva ética, estética e formativa, que inspire politicas publicas e praticas
docentes comprometidas com o direito de aprender com encantamento, criticidade e
sentido. Como desdobramento, propde-se a expansao da metodologia para outras faixas
etarias, a sistematiza¢do de materiais de apoio para formagdo continuada de professores
e a criacdo de redes colaborativas entre escolas publicas que atuam com Robotica na
Educacdo Infantil. Espera-se que essas agdes fomentem politicas publicas que
reconhegam o brincar, a investigacdo e a criagdo como direitos fundamentais da crianga
e pilares para a educagéo do século XXI.
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