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1.INTRODUGAO -
Cultura maker[___> Abordagem inovadora > STEAM e Selegéo dos materiais necessarios
Utilizagéo de ferramentas tecnoldgicas ® Robdética ) e Programacao feita nalinguagem C++ utilizada para programar
(HALVERSON & SHERIDAN, 2014) ° Programacao o Arduino.
e Construcao de Projetos e Construgdo de saberes e agdes interdisciplinares pela
L necessidade de estudar conteudos de diversas areas para

Robética Educacional: ® Raciocinio ogico encontrar solugdes que ndo s&o simplesmente objetivas.

e Resolugcao de problemas _
(SANTOS et al., 2018) o Colaboracao O Protdtipo:

e Comunicacdo e Sensor de presenga com alcance de

m
Deteccao de movimentos

Necessidade de estratégias pedagodgicas que possam ser
Acionamento da buzina

implementadas com os recursos disponiveis para tornar a robética _ _
adequada a realidade dos estudantes (SCHUMER et al., 2018). Senha correta = desativa a buzina
Senha incorreta = buzina continua

Softwares gratuitos Materiais de baixo custo Um dos objetivos das atividades STEAM

2. MATERIAIS E METODOS € impactar a motivagdo e engajamento

dos estudantes com o conhecimento

e Estudantes d.o_7° ao 9° ano do Ensino Fundamental cientifico na resolugio de problemas,
e Escolas Municipais de Feira Nova - Pernambuco. : : ,
. . : o isso foi possivel de ser observado com
e Abordagem qualitativa do tipo pesquisa-acao _ _
e Metodologia com abordagem STEAM (Ciéncias, Tecnologia, ©S estudantes se sentllndo protagom.stas . A
Engenharia, Artes e Matematica). do processo de aprendizagem a partir do  Fig. 3 Protétipo do Alarme
e Desenvolvimento de atividades plugadas e desplugadas ensino  contextualizado durante a
e Aprendizado de programagao e construgdo de prototipo com  construgdo do protétipo (RODRIGUES et
utilizacao do Arduino _ al., 2021).

4. CONCLUSAO

E necessario promover o ensino contextualizado pois os educandos

demonstram maior interesse ao enxergar sua realidade local no
D = NG ) espaco de aprendizagem. Nisso, a robodtica se mostra como uma
B ferramenta muito importante, tornando possivel a construgcdo de

cC|O

Code.org - conhecimento em diversas areas e fazendo os estudantes se
Fig. 1 Aplicativo Code.org Fig. 2 Aplicativo Lightbot sentirem protagonistas, trazendo eles mesmos novas ideias,
3. RESULTADOS E DISCUSSAO sugestoes de atividades e resolugao de problemas.
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