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Pesquisa

Introducao

Resultados e/ou A¢gdes Desenvolvidas

A robodtica educacional vem se consolidando como uma
importante estratégia pedagogica para aproximar os estudantes
das dreas de ciéncia e tecnologia. Ao permitir a experimentacio
pratica e o trabalho colaborativo, ela estimula o raciocinio légico,
a criatividade e a resolucdo de problemas. Nesse contexto, foi
desenvolvido um minicurso de robodtica voltado para estudantes
iniciantes, utilizando kits LEGO e atividades digitais, de modo
a proporclonar uma experiéncia acessivel e motivadora.

Objetivos

 |Incentivar o interesse dos estudantes pelas areas de ciéncia e
tecnologia por melo da robdtica.

e Promover o contato pratico com conceitos de programacio e
automacao.

 Desenvolver habilidades como trabalho em equipe, criatividade
e raclocinio logico.

e Demonstrar, de forma lidica e acessivel, como a robodtica pode
ser 1ntegrada ao cotidiano escolar.

Durante o desenvolvimento do minicurso, observou-se:

e Boa aceitacdo das atividades digitais, com alta participacao
nos formularios.

® Interesse dos alunos em explorar os recursos do Code.org,
mesmo além das atividades propostas.

 No encontro presencial, os estudantes demonstraram
entusiasmo na montagem do robd e facilidade em
compreender conceltos de sensores e motores.

e O minicurso contribuiu para despertar curiosidade pela area
de tecnologia e ampliar a visdo dos participantes sobre as
possibilidades da robdtica no cotidiano escolar e profissional.

Conclusoes

Material e Métodos ou Metodologia

O minicurso fo1l estruturado em 6 partes:

1. Introducdo a robdtica, com foco no funcionamento de motores
e conceltos basicos.

2.Atividade pratica no Code.org — Flappy Code.

3.Atividade pratica no Code.org — Viagem Aquatica.

4. Atividade pratica no Code.org — Jornada do Herdi.

5.Atividade pratica no Code.org - Etica da Inteligéncia
Artificial.

6.Montagem presencial de um robd ativador de bolas .,
utilizando o kit LEGO disponivel.

As aulas foram ministradas em formato hibrido, com contetidos
digitais (video-aulas, formuldrios e jogos) e um encontro pritico
presencial. Para garantir malor engajamento, cada atividade
incluiu desafios e espaco para compartilhamento de resultados.
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O minicurso de robdtica demonstrou ser uma ferramenta eficaz
para 1ncentivar o interesse dos estudantes pelas areas tecnoldogicas.
A combinacdo de atividades digitals acessivels e praticas
presenclals permitiu uma aprendizagem dinamica e significativa.
Além de aproximar os alunos do universo da programacido e da
automacdo, o projeto reforca a 1mportancia da robotica como
recurso pedagogico capaz de unir teorla e pratica de manelra
criativa.

Bibliografia

PAPERT, Seymour. A maquina das criancas: repensando a
escola na era da informatica. Porto Alegre: Artes Médicas, 1994.

RESNICK, Mitchel. Jornal da Educacio, Tecnologia e
Socledade. MIT Media Lab, 2017.

LEGO Education. Robotics in STEM Education: Redefining
Learning in the 21st Century. LEGO Group, 2019.

Code.org. Disponivel em: https://code.org/. Acesso em: 2025.




