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Abstract: This article presents a case study on the implementation of a FIC

course designed for students in integrated and subsequent high school
programs. The course aimed to develop digital skills through the use of
Microsoft Office, Tinkercad, and Arduino. The methodology was based on
Project-Based Learning (PBL), featuring practical and collaborative
activities. Assessment was conducted by monitoring the activities and
administering a feedback questionnaire. The results demonstrated the
development of skills related to the use of digital technologies, programming,
and problem-solving, as well as an increase in students’ interest in
technology-mediated educational practices.

Resumo: Este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre a

implementacdo de um curso FIC voltado a estudantes do ensino médio
integrado e subsequente. O curso teve como objetivo desenvolver
competéncias digitais por meio do uso do Pacote Office, Tinkercad e Arduino.
A metodologia baseou-se na Aprendizagem Baseada em Projetos
(Project-Based Learning — PBL), com atividades prdticas e colaborativas. A
avaliagdo foi realizada por meio do acompanhamento das atividades e da
aplicacdo de um questiondrio de feedback. Os resultados evidenciaram o
desenvolvimento de habilidades relacionadas ao uso de tecnologias digitais, a
programacdo e a resolugdo de problemas, além do aumento do interesse dos
estudantes por prdticas educacionais mediadas por tecnologia.

1. Introducao

Com o avango das tecnologias digitais e a crescente demanda por competéncias
relacionadas a informatica e a programacdo, torna-se cada vez mais relevante o
desenvolvimento de iniciativas educacionais voltadas a formagdo tecnoldgica de
estudantes da educacdo basica. Nesse contexto, os cursos FIC, regulamentados pelo
Catalogo Nacional de Cursos Técnicos (Brasil, 2021), desempenham papel importante
ao promover capacitacoes de curta duragdo voltadas ao desenvolvimento de
competéncias técnicas e digitais.

Além disso, a Roboética Educacional vem se destacando como uma ferramenta
pedagogica interdisciplinar capaz de estimular o raciocinio légico, a criatividade, a
resolucdo de problemas e o trabalho colaborativo [Santos; Corréa, 2022]. Essa
perspectiva esta alinhada ao Construcionismo de Papert (1980), segundo o qual a
aprendizagem ocorre de forma mais significativa quando os estudantes constroem
artefatos concretos e compartilham suas experiéncias. Nessa abordagem, as Tecnologias
da Informacao e Comunicagdo (TIC) deixam de ser apenas instrumentos de transmissao
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de conteudos e passam a atuar como recursos que favorecem a constru¢do do
conhecimento, cabendo ao professor o papel de mediador do processo de aprendizagem,
incentivando a experimentacdo, a investigacdo e a resolucdo de problemas. Associada a
informatica basica e ao uso de metodologias ativas, como a PBL, essa abordagem
favorece experiéncias praticas de aprendizagem e maior participagdo dos estudantes
durante as atividades educacionais [Moran, 2022; Valente, 2021].

Apesar do crescimento das tecnologias digitais no ambiente educacional, muitos
estudantes ainda possuem acesso limitado a experiéncias praticas relacionadas a
robdtica e a programagao, especialmente no contexto das escolas publicas. Dessa forma,
iniciativas voltadas a integragdo entre informatica basica e robotica educacional podem
contribuir para ampliar o contato dos estudantes com tecnologias digitais e favorecer o
desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas. Diante desse contexto, este artigo
apresenta um relato de experiéncia sobre a implementagdo de um curso FIC em
Informatica Bésica e Robodtica Educacional voltado a estudantes do ensino médio
integrado ao técnico e subsequente da Escola Técnica do Estado do Para, localizada no
municipio de Curugd/PA. A formacgdo contou com a participagdo de 16 estudantes e
utilizou ferramentas como Pacote Office, Tinkercad e Arduino em atividades praticas e
colaborativas. Este artigo estd estruturado da seguinte forma: a Sec¢do 2 apresenta os
trabalhos relacionados; a Se¢do 3 descreve os procedimentos metodoldgicos; a Secao 4
apresenta os resultados e discussdes; e, por fim, a Se¢do 5 apresenta as consideragoes
finais e as perspectivas para trabalhos futuros.

2. Trabalhos Correlatos

Diversas iniciativas tém explorado o uso da Robotica Educacional e da Informatica
Bésica como estratégias para enriquecer o ensino de tecnologia. Santos et al. (2019)
apresentam uma proposta metodoldgica para o ensino de programagao por meio da
robdtica educacional, utilizando atividades praticas e desafios que contribuiram para
maior engajamento dos estudantes. De forma semelhante, Junior e Rivera (2022)
relatam uma experiéncia hibrida com licenciandos em Computagdo utilizando
Tinkercad, Pictoblox e Arduino, destacando contribui¢des para o desenvolvimento de
habilidades praticas e pedagdgicas. Além disso, Moraes, Duran e Bittencourt (2023)
investigaram o uso da robotica educacional no desenvolvimento de habilidades do
século XXI com estudantes do ensino médio, enfatizando criatividade, colaboracado e
resolugdo de problemas. J4 Barreto, Boente e Rosa (2023) utilizaram Arduino e
atividades praticas como estratégia para estimular o desenvolvimento cientifico e
tecnologico dos estudantes.

O diferencial deste artigo consiste em relatar a implementagao de um curso FIC
que integra informatica basica e robotica educacional para estudantes do ensino médio
integrado e subsequente, utilizando metodologias ativas e atividades praticas voltadas
ao desenvolvimento de competéncias digitais e tecnoldgicas.

3. Procedimento metodoldgico

O curso foi conduzido com base em uma abordagem construtivista', centrada na
aprendizagem ativa, na qual os estudantes foram estimulados a construir conhecimentos
por meio da experimentagdo pratica. Segundo Piaget (1976), a aprendizagem ¢ mais

! Enfatiza que os alunos constroem ativamente o seu conhecimento ao interagir com o mundo e com o conhecimento
prévio, ao invés de simplesmente receber informagdes passivamente
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efetiva quando o aluno constrdi seu proprio conhecimento através da interagdo com o
ambiente e a resolucdo de problemas reais. Dessa forma, as aulas foram organizadas em
momentos tedricos e praticos, utilizando ferramentas digitais e tecnologicas voltadas ao

desenvolvimento de competéncias relacionadas a informatica basica e a robotica
educacional.

As atividades envolveram o uso do Pacote Office’ para criagdo de documentos,
planilhas e apresentagdes; da plataforma Tinkercad’ para simula¢do de circuitos
eletronicos; e da placa Arduino’ para o desenvolvimento de projetos de robotica. Além
disso, foi adotada a metodologia PBL, possibilitando a realizagdo de projetos
colaborativos que estimulam criatividade, raciocinio 1dgico, resolu¢do de problemas e
trabalho em equipe.

3.1 Perfil dos Participantes

Participaram da pesquisa 16 estudantes matriculados em turmas do ensino médio
integrado e subsequente da Escola Estadual de Ensino de Nivel Médio e Técnico Prof.?
Maria de Nazar¢ Guimardes Macedo, localizada no municipio de Curugd/PA. Os
participantes possuiam diferentes niveis de familiaridade com ferramentas de
informdtica e roboética educacional, sendo identificadas experiéncias prévias limitadas
principalmente no uso de Arduino e Tinkercad. A participagdo ocorreu de forma
voluntaria, mediante aceite dos participantes e observancia dos cuidados éticos
relacionados a coleta dos dados.

A amostra foi composta por todos os estudantes regularmente matriculados e
participantes ativos do curso durante o periodo de realizacdo das atividades.
Considerando o carater aplicado e educacional da investigacdo, optou-se por contemplar
integralmente os participantes da turma, possibilitando uma analise mais abrangente das
percepcoes relacionadas ao curso. Uma avaliagdo diagnoéstica inicial revelou que
nenhum dos participantes possuia contato prévio com robodtica educacional e que os
conhecimentos relacionados a informética eram predominantemente superficiais. Com
base nesse diagndstico, o curso foi estruturado em trés moddulos tedrico-praticos,
totalizando 84 horas, realizados durante o segundo semestre de 2024, permitindo um
desenvolvimento progressivo das competéncias técnicas e socioemocionais dos
estudantes.

3.2 Estrutura do Curso

Com base na proposta pedagdgica adotada, o curso foi organizado em trés moddulos
teorico-praticos, contemplando conteudos relacionados a informética basica, robdtica
educacional e desenvolvimento de projetos aplicados. O Quadro 1 apresenta a estrutura
do curso, os principais topicos abordados, as atividades desenvolvidas e os desafios
enfrentados durante a formacao.

No Modulo 1, os estudantes desenvolveram competéncias relacionadas ao
mercado de trabalho, especialmente na producao de documentos profissionais € no uso

2 Conjunto de programas da Microsoft amplamente utilizado em ambientes educacionais e corporativos, que inclui ferramentas
como Word (editor de texto), Excel (planilhas eletronicas) e PowerPoint (apresentagdes).

® Plataforma online gratuita da Autodesk para simulagdo de circuitos eletronicos e modelagem 3D, amplamente utilizada em
contextos educacionais por sua interface acessivel.

* Plataforma de prototipagem eletronica de codigo aberto baseada em hardware e software faceis de usar, utilizada em projetos de
automagao e robotica
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de planilhas eletronicas. As dificuldades iniciais envolvendo férmulas e graficos foram
gradativamente superadas por meio de atividades praticas e acompanhamento continuo.

Quadro 1. Conteudo Programatico e Atividades Realizadas no Curso FIC.

Médulo Toépicos Principais Atividades Desafios/Desafios

Criagéo e formatagdo de
documentos profissionais;
desenvolvimento de planilhas
e analise de dados.

Moédulo 1: Informética
para o Mercado de
Trabalho (30h)

Exercicios com formulas,
graficos, curriculos e
documentos formais

Dificuldade inicial com formulas,
superada com praticas guiadas

-Simulagédo de circuitos e
programacao em blocos
- Uso de kits para
montagem de robds

Modulo 2: Introducéiio a | Exploragdo do Tinkercad;
Roboética Educacional Montagem de robds
(30h) educacionais

Desafios na conexdo de circuitos,
resolvidos com trabalho em
equipe

Modulo 3: Projetos | Desenvolvimento de projetos| Construgdo de prototipos
Praticos e Aplicagdes | sustentaveis; Aplicag¢do dos utilizando Arduino e
(24h) conceitos aprendidos componentes eletronicos

Integracdo dos conceitos
desenvolvidos ao longo do curso

Fonte: Elaborada pelas autoras, 2026.

No Moddulo 2, os participantes foram introduzidos a robodtica educacional,
utilizando simula¢des no Tinkercad e posteriormente realizando montagens praticas
com kits robdticos. Durante essa etapa, os estudantes exploraram conceitos de
programagdo em blocos, sensores, atuadores e circuitos eletronicos. As dificuldades
encontradas na ldégica de programacdo e nas conexdes dos componentes foram
solucionadas por meio da colaboragdo entre os grupos e da mediacdo da docente. A
Figura 1 apresenta etapas do desenvolvimento das atividades praticas: (A) entrega dos
kits robdticos; (B) simulacdo de circuitos na plataforma Tinkercad; e (C) montagem dos
prototipos fisicos.

(A) (B) ©

Figura 1. Etapas do desenvolvimento pratico: entrega dos Kits, simulacio e montagem dos robds.

No Modulo 3, os estudantes aplicaram os conhecimentos adquiridos em projetos
praticos e sustentaveis, promovendo a integragdo entre robdtica, programagio e
eletronica na resolugdo criativa de problemas reais. Os prototipos desenvolvidos
incluiram carrinhos movidos a energia solar, semaforos automatizados, robos
articulados e sistemas automatizados, conforme apresentado no Quadro 2.

3.3 Projetos Desenvolvidos
Ao longo do Moddulo 3, os estudantes desenvolveram diferentes projetos praticos

utilizando conceitos de programagdo, eletronica e robdtica educacional. As atividades
buscaram estimular a criatividade, o trabalho em equipe e a resolugdo de problemas
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reais. O Quadro 2 apresenta os principais projetos elaborados pelos participantes

durante o curso.

Quadro 2. Projetos Desenvolvidos no Mddulo 3

Projeto Descricio
Sistema simples que liga e desliga com interruptor, usando
Ventilador pilha, motor de engrenagem e fios jumper.
Automatizado
Semaforo Simula¢@o de controle de trafego com LEDs programados
Automatizado |via Arduino para alternancia de cores.
Protétipo articulado que se move para frente e para tras,
Dinossauro |utilizando motores e comandos de controle.
Mecanico

Carrinho Solar

Movido a energia solar, o carrinho acelera conforme a
intensidade da luz recebida.

Circuito interativo onde o participante deve atravessar uma
argola sem encostar no arame, acionando sinais luminosos.

Simulacgéo de

Labirinto de
Choque Elétrico
Prototipo articulado que se movimenta com ajuda de
Robé de motores, pilhas e interruptor, simulando passos.
Caminhada

A atividade consistiu na montagem de um semaforo com
controle manual via LEDs e botdes, sem o uso de Arduino

Semaforo ou programagdo. O projeto serviu como introdugio pratica
aos conceitos de circuitos elétricos ¢ componentes
eletronicos.

Fonte: Elaborada pelas autoras, 2026.
3.4 Coleta de Dados

Ao término do curso, foi aplicado um questionario de feedback composto por 22
questdes objetivas e discursivas, incluindo perguntas de multipla escolha, caixas de
selecdo e escalas de avaliagdo. O instrumento foi organizado em cinco segdes
principais: (1) Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE); (2) Ferramentas
de Informatica; (3) Aprendizagem de Circuitos Eletronicos com Programacdo em
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Blocos por meio do Tinkercad; (4) Projeto de Roboética Sustentdvel com utilizagdo da
placa Arduino; e (5) Avaliagdo Geral do Curso. O objetivo do questionario foi
identificar as percepcdes dos estudantes acerca da aprendizagem desenvolvida, das
metodologias empregadas e da aplicabilidade dos conhecimentos adquiridos ao longo
da formacao.

3.5 Analise dos Dados

Os dados quantitativos obtidos por meio do questiondrio foram analisados utilizando
estatistica descritiva simples, por meio de frequéncias e percentuais. Ja as respostas
discursivas passaram por leitura exploratdria e categorizagdo tematica, buscando
identificar percepcdes relacionadas a aprendizagem, engajamento, dificuldades e
contribuigdes do curso para o desenvolvimento de competéncias digitais e tecnoldgicas.

3.6 Aspectos Eticos

De acordo com as diretrizes da Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP), esta
investigacdo caracteriza-se como estudo de opinido publica com participantes ndo
identificados, ndo envolvendo riscos diretos aos sujeitos nem coleta de dados sensiveis.
Dessa forma, ndo houve exigéncia de submissdo ao Comité de Etica em Pesquisa. Ainda
assim, em conformidade com os principios éticos aplicaveis as pesquisas envolvendo
seres humanos no Brasil, foi assegurado o consentimento livre e esclarecido de todos os
participantes, mediante aceite do TCLE. Também foram garantidos a voluntariedade da
participagdo, a confidencialidade das informagdes e o direito de desisténcia a qualquer
momento, sem prejuizo aos envolvidos. Ao final do curso, os estudantes receberam
certificados de conclusdo, reconhecendo formalmente sua participacio e o
desenvolvimento das competéncias adquiridas durante a formagao.

4. Resultados e Discussoes sobre o Questionario de Feedback

A presente secdo analisa os resultados do questiondrio de feedback do curso de
Informatica Basica e Robotica Educacional, aplicado a alunos do Ensino Médio
Integrado e Subsequente. Por meio de uma abordagem quanti-qualitativa, o estudo
avalia a percepcao dos estudantes sobre os contetidos, as metodologias e o impacto da
formacdo no seu desenvolvimento técnico e pessoal. Em relagdo a turma de origem,
observa-se que a maioria dos participantes pertence a 2* Série do Ensino Médio
Integrado, representando 43,75% da amostra. Em seguida, tem-se a 1* Série, com
31,25%, e, por fim, apenas um aluno da modalidade Subsequente, correspondendo a
6,25% do total. Esses dados evidenciam uma predominancia de alunos do curso regular,
especialmente da 2* série, o que pode indicar maior engajamento ou disponibilidade
dessa turma nas atividades formativas.

4.1 Ferramentas de Informatica

Nesta secdo, sao analisadas as percepgdes dos estudantes acerca das ferramentas de
informatica utilizadas ao longo do curso, especialmente relacionadas ao uso de editores
de texto, planilhas eletronicas e apresentagdes digitais. Os resultados demonstraram
uma percepcdo amplamente positiva quanto a utilizacdo do Microsoft Word,
PowerPoint e Excel. Aproximadamente 65% dos participantes consideraram essas
ferramentas muito uteis para o aprendizado, enquanto 20% classificaram como Tuteis e
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apenas 10% mantiveram posicionamento neutro. Esses resultados evidenciam que os
recursos computacionais empregados contribuiram significativamente para o
desenvolvimento das atividades propostas, favorecendo tanto a aprendizagem
académica quanto o desenvolvimento de competéncias aplicdveis ao cotidiano e ao
contexto profissional.

Além disso, observou-se que 68,75% dos estudantes afirmaram sentir-se
confortaveis durante o uso dessas ferramentas, enquanto 31,25% relataram sentir-se
muito confortdveis. A auséncia de avaliagdes negativas sugere que as praticas
desenvolvidas contribuiram para ampliar a familiaridade dos alunos com ferramentas
amplamente utilizadas no mercado de trabalho e em contextos educacionais. Os dados
também reforcam a importancia de metodologias praticas no ensino de informatica,
especialmente quando associadas a resolugdo de problemas e a realizacao de atividades
contextualizadas. Ainda que parte dos estudantes tenha apresentado dificuldades
iniciais, principalmente relacionadas ao uso de féormulas e recursos do Excel, essas
limitagdes foram gradualmente superadas ao longo das atividades praticas e do
acompanhamento pedagdgico continuo.

4.2 Aprendizagem de Circuitos Eletronicos com Programac¢io em Blocos por Meio
da Plataforma Tinkercad

Esta secdo apresenta os resultados relacionados ao uso da plataforma Tinkercad como
ferramenta de apoio ao ensino de circuitos eletronicos e programagdo em blocos. Os
resultados indicaram aceitacdo integral da plataforma pelos participantes, uma vez que
80% avaliaram a experiéncia como positiva € 20% como muito positiva, sem registros
de avaliagdes negativas. Esse cendrio sugere que o Tinkercad desempenhou papel
relevante na mediacdo da aprendizagem, favorecendo a visualizagdo pratica de
conceitos relacionados a eletronica e a ldgica de programacgao.

A utilizacdo da plataforma também contribuiu para aproximar os estudantes de
conceitos técnicos que, tradicionalmente, poderiam apresentar maior nivel de abstragao
em abordagens exclusivamente teoéricas. A possibilidade de simular circuitos e testar
programacgdes virtualmente permitiu maior seguranca durante o processo de
aprendizagem e favoreceu a experimentacdo pratica. Na atividade de construgcdo do
semaforo virtual, 62,5% dos estudantes conseguiram realizar a pratica sem dificuldades
significativas, demonstrando compreensdo satisfatéria sobre logica de programagado e
controle de componentes eletronicos. Entretanto, 37,5% necessitavam de auxilio
durante o desenvolvimento da atividade, principalmente em etapas relacionadas a
montagem logica do circuito e ao funcionamento da programacdo em blocos. Embora
parte dos estudantes tenha necessitado de suporte adicional, esse resultado nao
representa necessariamente limitagdo da metodologia adotada. Pelo contrério, evidencia
a importancia do acompanhamento pedagdgico continuo em atividades introdutorias de
robdtica e programacgao, especialmente considerando que a maioria dos participantes
ndo possuia experiéncias prévias com ferramentas dessa natureza.

4.3 Projeto de Robdtica Sustentavel e Utilizacdo da Placa Arduino

Os dados obtidos demonstraram que 93,75% dos estudantes ndo possuiam experiéncia
prévia com a plataforma Arduino, evidenciando o carater introdutorio do curso e sua
relevancia para ampliacdo do acesso dos estudantes as tecnologias educacionais e a
robotica. Durante o desenvolvimento das atividades praticas, observou-se distribuicdao
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equilibrada entre os projetos escolhidos pelos participantes, incluindo Seméaforo com
Arduino, Roboé Ambulante, Dinossauro Mecanico, Mini Ventilador, Globo com LED,
Ventilador Automatizado e Carrinho Solar. Tal diversidade demonstra que os estudantes
conseguiram explorar diferentes aplicagdes dos conceitos de eletronica, programagao e
automacdo. A Figura 2 apresenta a distribui¢do percentual dos projetos desenvolvidos
ao longo do curso.

Labirinto de Choque...
5,9%

Semaforo com ardui...
11,8%

Carrinho Solar
11,8%

Semaforo com botdes
11.8%

Ventilador Automati...
11.8%

Robd Ambulante
11,8%

Globo com LED
11,8%

Dinossauro
11,8%

Mini Ventilador
11.8%

Figura 2. Distribuiciio dos Projetos de Robética Desenvolvidos durante o Curso.

Os resultados sugerem que a abordagem baseada em projetos favoreceu o
protagonismo estudantil e estimulou a criatividade na constru¢do dos prototipos. Além
disso, a integracdo entre sustentabilidade e robotica mostrou-se significativa para
ampliar o interesse dos estudantes pelas atividades propostas. Apesar do elevado
engajamento observado, algumas dificuldades foram identificadas durante o processo de
constru¢do dos protdtipos, especialmente relacionadas a organizacdo da fiagdo, a
montagem fisica das estruturas e a implementacdo da logica de programagao.
Entretanto, tais desafios foram gradualmente superados por meio do trabalho
colaborativo entre os grupos ¢ da mediagdo docente. Esses resultados estdo alinhados a
estudos que evidenciam o potencial da robotica educacional para promover o
desenvolvimento do raciocinio l6gico, da resolugdo de problemas, da criatividade e da
aprendizagem significativa por meio de atividades praticas e colaborativas (Papert,
1980; Valente, 1999; Santos; Corréa, 2022).

4.4 Avaliacao Geral do Curso

A avaliagdo geral do curso apresentou resultados bastante positivos em relagdo a
satisfacdo, engajamento e percep¢do de aprendizagem dos participantes. Na avaliacio
geral, realizada em escala de 1 a 5, aproximadamente 70% dos estudantes atribuiram
nota maxima ao curso, enquanto os demais 30% atribuiram nota 4. Esses dados sugerem
elevado nivel de satisfagdo com os conteudos desenvolvidos, com as metodologias
utilizadas e com as experiéncias praticas vivenciadas ao longo da formagao. Além disso,
os resultados demonstraram que o projeto de robdtica sustentavel contribuiu para
ampliar a compreensdo dos estudantes acerca da relacdo entre tecnologia e
sustentabilidade. Cerca de 60% afirmaram compreender totalmente essa relagdo apos as
atividades desenvolvidas, enquanto 40% indicaram compreensdo parcial. Esses
resultados evidenciam o potencial das atividades praticas como estratégia para
contextualizagdo de contetidos tecnoldgicos e ambientais.
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Em relacdo ao nivel de engajamento, 70% dos participantes atribuiram nota
maxima as atividades desenvolvidas e 30% atribuiram nota 4, resultando em média
geral de 4,7. Esse cenario sugere que a diversidade metodoldgica adotada no curso
favoreceu maior participagdo e envolvimento dos estudantes. As atividades favoritas
concentraram-se principalmente nas praticas com kits de robdtica e nas simulagdes
realizadas no Tinkercad. A Figura 3 apresenta a distribui¢do das atividades mais citadas
pelos participantes.

Montagem e testes
de robos utilizando
Kits didaticos

Simulagao de
circuitos e
programacao em
blocos no
Tinkercad

Atividade

Criagao e
formatagao de
documentos
profissionais em
editores de texto

0] 2 4 6 8

Quantidade de Respostas

Figura 3. Distribuicio numérica das atividades consideradas mais relevantes pelos
estudantes ao longo do curso.

A preferéncia equilibrada entre atividades fisicas e digitais demonstra que a
combinag¢do entre praticas manuais e simulagcdes computacionais conseguiu contemplar
diferentes perfis de aprendizagem, favorecendo experiéncias mais dindmicas e
interativas. Os estudantes também avaliaram positivamente a contribui¢do do curso para
o desenvolvimento de conhecimentos relacionados a informatica e a robotica
educacional. Aproximadamente 70% classificaram o curso como muito 1til, enquanto
os demais participantes o consideraram util. Nao houve registros de avaliagdes

negativas, indicando reconhecimento da relevancia dos contetidos trabalhados.

Quanto a qualidade do conteudo desenvolvido, cerca de 90% dos participantes
classificaram as atividades como excelentes, enquanto 10% as avaliaram como boas.
Esses resultados sugerem que o planejamento pedagoégico adotado foi eficaz para
promover experiéncias significativas de aprendizagem. Por fim, as respostas
discursivas revelaram elevada motivagao dos estudantes em continuar aprendendo sobre
robdtica e programagdo, incluindo interesse em linguagens como Java e
aprofundamento em projetos tecnologicos. Também foram identificadas sugestdes
relacionadas ao aumento da carga horaria e amplia¢do das atividades praticas, aspectos
que podem contribuir para o aprimoramento de futuras edi¢des do curso.

5. Consideracoes finais e futuras direcoes

O curso de Informatica Basica e Robotica Educacional proporcionou experiéncias
significativas de aprendizagem ao integrar atividades teodricas e praticas com o uso do
Pacote Office, Tinkercad, Arduino e kits de robdtica. Os resultados indicam que a
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proposta favoreceu o engajamento dos estudantes e contribuiu para o desenvolvimento
inicial de competéncias digitais, raciocinio logico, criatividade e trabalho em equipe.

Os participantes avaliaram positivamente os contetidos e as metodologias
utilizadas, destacando principalmente as atividades praticas e os projetos desenvolvidos
ao longo do curso. Além disso, observou-se interesse dos estudantes em aprofundar
conhecimentos relacionados a robotica e programacdo. Como limitagdes do estudo,
destaca-se o numero reduzido de participantes, considerando que os resultados
apresentados refletem principalmente as percepcdes dos estudantes sobre o curso. Como
trabalhos futuros, recomenda-se a ampliagdo da carga hordria do curso, o
desenvolvimento de projetos mais avancados e a inclusdo de novos contetidos, como
por exemplo, desenvolvimento de prototipos, programagdo em linguagens especificas
(como Python e JavaScript), inteligéncia artificial e exploracdo de outras plataformas e
tecnologias educacionais. Dessa forma, considera-se que iniciativas envolvendo
informatica basica e robdtica educacional podem contribuir para promover
aprendizagem ativa, maior participacdo estudantil e aproximag¢ado dos estudantes com as
tecnologias digitais.
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