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RESUMO

A robdtica esta presente em diversos aspectos da nossa vida, desde brinquedos eletronicos até carros
auténomos, casas inteligentes e assistentes virtuais. Ela tem facilitado tarefas do nosso cotidiano e tem
aplicagoes em diversos setores, incluindo o industrial, militar, aeroespacial e educacional.O objetivo
deste trabalho ¢ apresentar um relato de experiéncia das atividades desenvolvidas no ambito do
Programa Residéncia Pedagogica do curso de licenciatura em Computagdo do IFPE campus Afogados
da Ingazeira. As experiéncias relatadas aconteceram durante uma oficina de Introdug@o a robotica com
programacdo em Arduino oferecida a com os 24 estudantes do ensino fundamental, tendo como foco
proporcionar aos alunos um contato introdutério e saudavel com a robotica, o Arduino e a
programagao, dividido em duas etapas. Na primeira etapa, foi proposto o desafio de ligar um LED, e
na segunda etapa, a constru¢do e programagdo de um semaforo, utilizando o aplicativo TinkerCAD, o
qual permite o estudo de circuitos elétricos através de uma interface semelhante ao ambiente de
laboratdrio real. J4 a parte pratica da oficina foi realizada no laboratério IFMaker em que cada grupo
foi designado para uma ilha, onde um aluno de licenciatura se encarregou de coordenar. A atividade
foi a mesma vista na aula virtual, utilizando resistores, cabos jumper ¢ uma placa de ensaio. Por fim,
foi aplicado um questiondrio com 5 perguntas fechadas, com intuito de analisar suas perspectivas em
relacdo a aula ministrada sobre roboética, e se possuem conhecimento basico em roboética e quais seus
interesse em ter a disciplina incluida no componente curricular.Os resultados obtidos mostraram que
houve uma resposta positiva em relacdo aos estudantes pelo o interesse em ter aula de robdtica, bem
como sobre o que os alunos acharam sobre as ferramentas utilizadas durante a execu¢do da aula,
afirmando uma contribuigo para sua aprendizagem de forma pratica.

Palavras-chave: Robotica. Programag¢do. Aprendizagem.

INTRODUCAO
O ensino de computacdo ¢ essencial na sociedade atual, uma vez que a tecnologia esta

presente em quase todos os aspectos da vida cotidiana. Varios paises ja adotaram o ensino da
computagdo em suas escolas para desenvolver habilidades importantes para o século 21, como
resolugdo de problemas complexos e fluéncia no mundo digital. No Brasil, a Sociedade

Brasileira de Computagdo (SBC) tem trabalhado em parceria com o Conselho Nacional de
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Educacao (CNE) para incluir a computagdo como uma disciplina essencial na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC).

A robotica, por sua vez, pode ser usada como uma ferramenta facilitadora no processo
educativo e tem sido aplicada para estimular os estudantes a participarem ativamente da aula,
aplicando na pratica os conhecimentos que antes eram apresentados de forma teodrica e
abstrata. Felizmente, existem muitas plataformas de programacdo gratuitas e ludicas que
podem ser usadas em ambientes escolares para motivar os alunos e tornar o aprendizado mais
divertido. Essas plataformas sdo projetadas para atender a diferentes faixas etarias e permitem
que os alunos aprendam de forma recreativa, o que pode tornar o processo educacional mais
eficaz e agradavel.

Além disso, a programacdo ¢ uma habilidade valiosa que pode ser ttil ao longo da
vida, e sua introducdo desde o ensino fundamental pode ajudar os alunos a aprimorar seus
conhecimentos e habilidades. E importante superar o esteredtipo de que programagao é algo
complexo e dificil de entender, pois, quando implementada de forma divertida, ela pode ser
uma ferramenta util e prazerosa para aprender e desenvolver habilidades importantes.

No entanto, apesar da disponibilidade de materiais e recursos, poucas escolas incluem
a disciplina em seu curriculo. Apesar da disponibilidade de material e recursos, ¢ preocupante
a constatagdo de que poucas escolas incluem a disciplina de computagdo em seu curriculo.
Para contornar essa situacdo, o programa Residéncia Pedagogica do curso de Licenciatura em
Computacdo do campus IFPE Afogados da Ingazeira desenvolve aulas de robdtica destinadas
as escolas da cidade. O principal objetivo dessas aulas é despertar o interesse dos alunos e das
escolas pelo estudo dessa area.

Neste trabalho temos como objetivo apresentar um relato de experiéncia das atividades
desenvolvidas no ambito do Programa Residéncia Pedagogica do curso de licenciatura em
Computacdo, através da oferta de uma oficina de Introdug@o a robotica com programagdo em
Arduino oferecida a estudantes do ensino fundamental de uma escola municipal, a oficina
teve como foco proporcionar aos alunos um contato introdutorio e saudavel com a robdtica, o

Arduino e a programacao.

METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa do tipo um relato de experiéncia desenvolvida a partir das
atividades desenvolvidas no ambito do Programa Residéncia Pedagogica do curso de

licenciatura em Computacdo do IFPE campus Afogados da Ingazeira. As experiéncias
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relatadas aconteceram durante uma oficina de Introdugdo a robdtica com programagdo em
Arduino oferecida a com os 24 estudantes do 9° ano do ensino fundamental de uma escola
municipal. A oficina foi desenvolvida em duas etapas.

Na primeira, foi proposto o desafio de ligar um LED, e na segunda etapa, a constru¢ao
e programacao de um semaforo, utilizando o aplicativo TinkerCAD, o qual permite o estudo
de circuitos elétricos através de uma interface semelhante ao ambiente de laboratorio real. Ja a
parte pratica da oficina foi realizada no laboratorio [IFMaker em que cada grupo foi designado
para uma ilha, onde os licenciandos se encarregaram de coordenar. A atividade foi a mesma
vista na aula virtual, utilizando resistores, cabos jumper e uma placa de ensaio.

Por fim, foi aplicado um questionario com 5 perguntas fechadas, as questdes foram
aplicadas através do google formulario apds a aula e respondidas por 24 alunos. Os dados
referentes ao relato da experiéncia a ao questiondrios estao analisados e discutidos no topico a

seguir.

REFERENCIAL TEORICO

A presencga da tecnologia da computagdo ¢ inegavel na sociedade atual e ¢ dificil
encontrar alguém que nao precise utiliza-la em seu cotidiano. Por esse motivo, a habilidade de
compreender ¢ dominar a computacdo torna-se crucial para o individuo contemporaneo. A

Sociedade Brasileira de Computacao (SBC) afirma:

A Ciéncia da Computagdo explica uma parte (abstrata) do
mundo real: os processos de informacgdo. Mas Computacdo
também ¢é uma ciéncia do artificial porque ela pode ser usada
para investigar problemas e construir solugdes, gerando
processos que ndo existiam no mundo real, criando um mundo
artificial, virtual, um mundo que ¢ hoje presente e fundamental
na vida de grande parte das pessoas (por exemplo, a internet é
um componente do mundo virtual). A Computagdo prové,
portanto, ndo somente explicagdo, como também ferramentas
para transformar o mundo.” (Computagio, 2018)

Vérios paises ja comegaram a adotar o ensino da computagdo nas escolas, como
Alemanha, Argentina, Australia, Escocia, Grécia, Japdao, Nova Zelandia, entre outros, para
desenvolver habilidades relacionadas a resolugdo de problemas complexos e proporcionar
compreensdo e fluéncia digital (Raabe, et al., 2017).

A Sociedade Brasileira de Computacao (SBC) tem se dedicado a produzir documentos

que promovem a introducdo da computagdo na educagdo. Em parceria com o Conselho
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Nacional de Educacdo (CNE), a SBC tem trabalhado para incluir a computacdo como uma
disciplina essencial na Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Além disso, outras
institui¢cdes, como o Centro de Inovacdo da Educacdo Brasileira (CIEB), t€ém desenvolvido
referéncias em tecnologia e computacdo para todas as etapas da educacdo, incluindo educacao
infantil, ensino fundamental, médio e médio profissionalizante.

De acordo com as "Diretrizes para o Ensino de Informatica na Educacdo Basica",
publicado pela SBC em 2018, ¢ recomendado que os conceitos relacionados as estruturas
abstratas necessarias para a resolu¢do de problemas no eixo de Pensamento Computacional
sejam abordados nos anos iniciais. E fundamental que os alunos compreendam o processo de
resolugdo de problemas e a importancia de descrever a solugdo algoritmicamente. Essas
diretrizes oferecem um guia para implementar o ensino de computagdo nas instituicdes de
ensino.

A robotica esta presente em diversos aspectos da nossa vida, desde brinquedos
eletronicos até carros autonomos, casas inteligentes e assistentes virtuais. Ela tem facilitado
tarefas do nosso cotidiano e tem aplicagdes em diversos setores, incluindo o industrial, militar,
aeroespacial e educacional. Com o crescimento exponencial das tecnologias digitais e o amplo
acesso a informacao, a implementagdo da robotica em salas de aula esta se tornando cada vez
mais facil e acessivel. Novas ferramentas, como impressoras 3D, kits de robdtica e
simuladores de circuito online, possibilitam a criagdo de projetos cada vez mais elaborados,
limitados apenas pela criatividade dos estudantes.

A robdtica tem sido usada como uma ferramenta facilitadora no processo educativo,
ndo apenas para transmitir conhecimentos técnicos, mas principalmente para estimular os
estudantes a participarem ativamente da aula, aplicando na pratica os conhecimentos antes
apresentados de forma tedrica e abstrata.

Segundo Valente (1999), "quando o aluno usa o computador para construir seu
conhecimento, o computador se torna uma ferramenta para ser ensinada, proporcionando
condi¢cdes para o aluno descrever a resolugdo de problemas, usando linguagens de
programacao e refletir sobre os resultados obtidos".

No ambiente educacional, a robdtica, assim como outras novas tecnologias, ainda ¢
uma novidade para muitos profissionais da educa¢ao. Muitos ainda relutam em sua utilizagao

ou nao tém dominio suficiente para utiliza-las. Conforme Valente (1999, p. 17-18):

[...] a promogdo dessas mudangas pedagogicas ndo depende
simplesmente da instalagio dos computadores nas escolas. E
necessario repensar a questdo da dimensao do espaco e do tempo da
escola. A sala de aula deve deixar de ser o lugar das carteiras
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enfileiradas para se tornar um local em que professor e alunos podem
realizar um trabalho diversificado em relagdo ao conhecimento. O
papel do professor deixa de ser o de “entregador” de informacgao,
para ser o de facilitador do processo de aprendizagem. O aluno deixa
de ser passivo, de ser o receptaculo das informagdes, para ser ativo
aprendiz, construtor do seu conhecimento. Portanto a educagio deixa
de ser a memoriza¢do da informacdo transmitida pelo professor e
passa a ser a constru¢do do conhecimento realizada pelo aluno de
maneira significativa, sendo o professor, o facilitador desse processo
de construgao.

A introducdo de novas tecnologias, como a robotica, no ambiente escolar pode gerar
inseguranca nos docentes. Por isso, antes de investir em equipamentos caros, a institui¢ao de
ensino deve preparar os profissionais com mini cursos, formagdes e projetos, com o objetivo
de apresentar a variedade de opgdes que essas ferramentas proporcionam. E importante
estimular os professores a pensar sobre como podem trabalhar com essas ferramentas em suas
respectivas disciplinas, tornando suas aulas mais participativas e produtivas. Dessa forma, os
professores estardo mais confiantes para incorporar a robotica no ambiente educacional e
utiliza-la de forma eficaz para promover a aprendizagem dos alunos.

A educacgao tem se modernizado com os avangos tecnoldgicos, € uma das formas € o
uso de computadores e a pratica da programacdo, com seus inumeros beneficios para os
usuarios dessas ferramentas. A programac¢do promove o desenvolvimento de habilidades
como o raciocinio logico, a resolugdo de problemas e a compreensdo das relacdes de causa e
efeito. O fortalecimento dessas habilidades contribui para a melhoria das atividades
interdisciplinares, desenvolvendo a criatividade e a capacidade de resolver problemas de
forma mais efetiva.

A programacao ¢ uma habilidade que requer a compreensao da linguagem utilizada e a
capacidade de pensar em possibilidades para resolver problemas. Ao programar, o individuo
precisa garantir que o computador execute corretamente a informacao repassada e, em seguida,
analisar o resultado para identificar o que funcionou e o que nao funcionou. Portanto, a
programacdo pode ajudar a desenvolver habilidades importantes, como raciocinio légico,

resolugdo de problemas e nogdes sobre causa e efeito.
RESULTADOS E DISCUSSAO
A robdtica pode ser uma ferramenta poderosa para o ensino interdisciplinar,

englobando diversas areas do conhecimento de uma s6 vez e construindo robos para vdrias

tarefas. Além disso, a robdtica desperta a curiosidade e a criatividade dos jovens e adultos,
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proporcionando uma aprendizagem significativa em disciplinas como fisica, programacao e
matematica, de maneira simples e pratica. O Arduino ¢ uma plataforma de prototipagem
eletronica desenvolvida com o “objetivo de criar uma ferramenta fécil para prototipagem
rapida, destinado a estudantes sem experiéncia em eletronica e programag¢do” [Sobreira et.all,
2016].

Por ser uma plataforma de codigo aberto e de baixo custo, o Arduino ¢ muito
utilizado em educagdo, independentemente da idade. Os kits de Arduino sdo acessiveis e
permitem que o aluno construa o que estd programando, como um semaforo, sensor de cor,
sensor de distdncia, medidor de temperatura ou um robd seguidor de linha capaz de desviar de
obstaculos e pegar objetos.

O objetivo deste trabalho foi proporcionar aos alunos um contato introdutério e
saudavel com a robdtica, o Arduino e a programacao, dividido em duas etapas. Na primeira
etapa, foi proposto o desafio de ligar um LED, e na segunda etapa, a construcdo e
programacao de um semaforo. Isso é importante porque muitos estudantes t€ém mais contato
com tecnologias no ambiente externo, o que pode gerar um distanciamento entre a escola e a
realidade social. Com essa abordagem, ¢ possivel incentivar os alunos a se interessarem por
tecnologia e, a0 mesmo tempo, tornar o aprendizado mais dindmico e significativo.
Buckingham (2007) ressalta a urgéncia de os alunos terem um conhecimento critico dos
meios digitais considerando-os além de um mero instrumento de informagao.

O uso de laboratdrios virtuais pode ser descrito como um ambiente construtivista, uma
vez que o objetivo € incentivar o estudante a se desafiar e ter autonomia no processo
experimental. Além de permitir atividades cooperativas em que os alunos podem discutir com
os colegas, a ferramenta estimula a autonomia, ja& que cada estudante tem acesso a um
computador individual.

As nossas aulas de roboética iniciam no laboratério de informatica, onde temos uma
boa quantidade de computadores disponiveis, permitindo que cada aluno tenha acesso
individual a um computador. Durante essas aulas, utilizamos um simulador digital chamado
TinkerCad, que ¢ uma ferramenta gratuita que permite aos alunos criar circuitos eletronicos
digitais.

De acordo com Baladez (2009), "o simulador permite variagdes de ambientes,
situacdes e niveis de dificuldade e repeti¢des que ndo seriam possiveis em uma situagdo real".
Por isso, sua utilizagdo ¢ importante pela quantidade de possibilidades que proporciona para o
aluno se desenvolver, além de minimizar os riscos de acidentes ¢ perdas de equipamentos.

Outro ponto € que a robodtica educacional ¢ desenvolvida por meio de kits que s@o caros, o que
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pode prejudicar a inser¢do da robodtica na educacdo. Portanto, por possuir poucos kits no
Campus, adotamos a utiliza¢do do simulador TinkerCad no inicio das aulas.

No inicio da aula, explicamos como funciona o TinkerCad e falamos sobre a
programacao em blocos especifica deste simulador. Em seguida, apresentamos o Arduino e
seus componentes, incluindo led, cabo USB, capacitores e protoboard. Na sequéncia, os
alunos iniciaram um projeto de circuitos, onde aprenderam as ag¢des basicas para realizar a
atividade proposta de acender um LED. Através dessas atividades do projeto, os alunos
tiveram a oportunidade de inserir componentes e realizar a montagem virtual da placa
protoboard.

Ap0s essa atividade introdutoria, iniciamos a criacdo do farol, que segue praticamente
0s mesmos passos, mas muda a programagao dos blocos. O aluno adiciona mais dois LEDs e
dois capacitores.Apesar de alguns alunos terem demonstrado inseguranca no inicio do uso do
TinkerCad, eles rapidamente perderam o medo e apresentaram um 6timo desempenho. Em
seguida, levamos os alunos para a sala de robotica, onde dividimos a turma em trés grupos e
iniciamos a segunda etapa da aula utilizando kits de robotica.

No laboratério [IFMaker do Bloco F do Campus Afogados da Ingazeira, cada grupo foi
designado para uma ilha, onde um aluno de licenciatura se encarregou de coordenar e ajudar
os demais estudantes na pratica. A atividade foi a mesma vista na aula virtual, utilizando
resistores, cabos jumper e uma placa de ensaio.

Este desafio primario possibilitou que os alunos colocassem em pratica o
conhecimento adquirido durante a aula virtual, tocando nos componentes ¢ vendo como eles
funcionam na vida real. Apo6s a conclusdo do primeiro desafio, foi apresentado o segundo
desafio, que consistia na construgdo e programac¢do de um semaforo utilizando o software
Arduino.

Para a maioria dos alunos, este foi o primeiro contato com a programagao na pratica, e
apesar da sintaxe e semantica da linguagem de programagdo C++ apresentarem algumas
dificuldades, apos uma explicagdo mais detalhada sobre como funciona a programacio do
Arduino, eles conseguiram compreender e executar com sucesso a programag¢ao do seméaforo.

Dando sequéncia a pesquisa foi aplicado um questionario, ao final da aula com turma,
com intuito de analisar suas perspectivas em relagdo a aula ministrada sobre robotica, e se
possuem conhecimento basico em robotica e quais seus interesse em ter a disciplina incluida
no componente curricular.

As questdes foram aplicadas através do google formuldrio apds a aula que foi

administrada por alunos da residéncia pedagdgica, no laboratério make no IFPE campus
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Afogados da Ingazeira. Onde 24 alunos responderam por meio de multipla escolha as 5
perguntas estabelecidas para a pesquisa, a turma era composta por 14 meninos ¢ 10 meninas,

com idades entre 14,15 e 16 anos.

Idade

24 respostas

20

18 (75%)

15

10

1 (4,‘2%)

14 15 16

A primeira pergunta perguntava qual era o nivel de robdtica que o aluno tinha antes
da aula. Com 4 alternativas de multipla escolha onde 8,3% marcaram a op¢ao Nunca fiz nada
de robotica, 50% Iniciante (Consigo ligar um led), 37,5% configurar um semaéforo), 4,2%

Avancgado (Consigo construir um robd que segue linha).

1 - Qual o seu nivel de robética antes da aula?
24 respostas

@ Nunca fiz nada de robética
@ Iniciante (Consigo ligar um led)

) Intermédiario (Consigo construir e
configurar um semaforo)

@ Avancgado (Consigo construir um robd
que segue linha)

A segunda pergunta se tratava de qual a maior dificuldade apresentada aos alunos,com
4 alternativas de multipla escolha, cerca de 20,8% marcaram a opgdo, Entender como
funciona a placa Arduino (portas gnd, 5v, entradas), 8,3% Anodo ¢ Diodo (Como funciona o
positivo e negativo dos componentes), 25% Encaixe dos componentes e¢ cabos para o
funcionando do circuito, 45,8% Programacdo do arduino (logica para o funcionamento do

circuito).
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2 - Qual foi a maior dificuldade apresentada?

24 respostas

@ Entender como funciona a placa
Arduino (portas gnd, 5v, entradas)

@ Anodo e Diodo (Como funciona o
positivo e negativo dos componentes)

) Encaixe dos componentes e cabos para
o funcionando do circuito

@ Programagao do arduino (légica para o
funcionamento do circuito)

A terceira pergunta tinha o intuito de averiguar o interesse do aluno em cursar a
disciplina de robdtica em sua escola. A pergunta era composta com 4 alternativas de multipla
escolha, cerca de 4,2% marcaram, Nivel 0: Nao tenho interesse,16,7% Nivel 1: Gostaria, pois
¢ algo diferente que nunca fiz, mas ndo tenho grande interesse em manusear 0s componentes.
45,8% Nivel 2: Tenho interesse em saber mais sobre os componentes dos kits (manusear) e
também tenho interesse em aprender mais sobre programacao. 33,3% Nivel 3: Gostaria de

montar um robo capaz de desempenhar varias fungdes.

3 - Marque o nivel de interesse se na sua escola comegasse a ter aulas de robdtica:

24 respostas

@ Nivel 0: Nao tenho interesse.

@ Nivel 1: Gostaria, pois € algo diferente
que nunca fiz, mas ndo tenho grande
interesse em manusear os
componentes.

2 Nivel 2: Tenho interesse em saber mais
sobre os componentes dos kits (
manusear) e também tenho interesse...

@ Nivel 3: Gostaria de montar um robd
capaz de desempenhar varias fungoes.

A quarta pergunta, tinha o objetivo de saber a opinido do aluno sobre o programa
TinkerCad, a pergunta era composta por quatro alternativas de multipla escolha, cerca de
12,5% marcaram Programa legal que parece um jogo e pode me divertir por alguns minutos.
25% Bem complexo e dificil de entender, mas da para aprender um pouco com ele. 62,5%
Programa bem educativo que me fez aprender um pouco antes de ir para a pratica. 0%

Programa sem graca e dificil que ndo me ajudou em nada.
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4 - Com relagdo so6 programa TinkerCad, marque a alternativa que mais |he satisfaz.
24 respostas

@ Programa legal que parece um jogo e
pode me divertir por alguns minutos.

® Bem complexo e dificil de entender, mas
da para aprender um pouco com ele.

€ Programa bem educativo que me fez
aprender um pouco antes de ir para a
pratica.

@ Programa sem graga e dificil que ndo
me ajudou em nada.

A quinta pergunta tinha o intuito de saber o que o aluno achava sobre impressdo 3D, a
pergunta era composta por seis alternativas de multipla escolha, onde 8,3% marcaram
completamente indtil, tudo o que ela constrdi existe para comprar no mercado. 8,3% E
impossivel adquirir uma, muito caro e¢ ndo ha retorno, s6 serve para imprimir. 87,5% Uma
impressora 3D te da infinitas possibilidades, uma vez que posso imprimir o que eu quiser €
também posso vender os produtos que produzo. 8,3% Impressdo 3D ¢ muito dificil de
aprender. 0% A impressao 3D s6 ¢ usada para imprimir coisas aleatdrias e ndo pode ser usada
na educagdo. 4,2% Nao tenho interesse em aprender sobre impressdo 3D e nem modelagem

3D.

5 - Marque as alternativas que vocé concorda sobre impressao 3D
24 respostas

Completamente inatil, tudo o que
i it 2 (8,3%)

ela constroi existe para compra...
E impossivel adquirir uma, muito
caro e nao ha retorno, soé serve...
Uma impressora 3D te da
infinitas possibilidades, uma ve...
Impressao 3D & muito dificil de
aprender
A impresséo 3D so é usada para
imprimir coisas aleatérias e na...
Nao tenho interesse em aprender
sobre impressao 3D e nem mo...

2 (8,3%)

21 (87,5%)

2(8,3%)

A importancia da robotica educacional reside na sua capacidade de promover
habilidades multidisciplinares e cognitivas em estudantes. Ao introduzir criangas e jovens a
conceitos de programacao, engenharia e resolucdo de problemas de forma pratica e ludica, a

robotica educa ndo apenas sobre tecnologia, mas também fomenta a criatividade, o
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pensamento critico ¢ a colaboragdo. Essa abordagem pratica e interativa ndo sé desperta o
interesse dos alunos pela ciéncia e tecnologia, mas também prepara-os para um mundo em
constante evolucdo, onde a capacidade de adaptacdo e inovagdo sdo fundamentais. A robotica

educacional ¢ uma ferramenta poderosa para inspirar a proxima geragdo de mentes curiosas €

prepara-las para os desafios do século XXI.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante dos resultados obtidos, consideramos que o relato apresentado mostrou o €xito
na execucdo da oficina pelos residentes da Licenciatura em Computagdo. Destaca-se que o
trabalho previamente com o simulador auxiliou os estudantes na compreensao e na execugao
da parte pratica, enfatizando inclusive que para eles foi a primeira experiéncia com a
programacao e robotica.

As respostas positivas em relacdo aos estudantes pelo o interesse em ter aula de
robotica, porém na rede municipal ndo tem a oferta da disciplina, os dados apontam um bom
resultado sobre o que os alunos acharam sobre as ferramentas utilizadas durante a execugdo
da aula, afirmando uma contribuicdo para sua aprendizagem de forma pratica, com isso os
resultados desta pesquisa comprovam a importancia da tecnologia no ambiente escolar, a
tecnologia permite inumeras possibilidades que aprimora o ensino e a aprendizagem, porém a
educacdo enfrenta dificuldades para que a tecnologia chegue até a sala de aula por falta de
investimento nessa area, que dificulta o acesso.Os dados mostraram que seles gostaram da
oficina e despertaram interesse pela robdtica.

Aliada a metodologias ativas, a robdtica torna o aluno protagonista e o estimula a
participar ativamente da aula buscando solugdes inteligentes, individualmente ou em grupo,
aplicando conhecimentos adquiridos em outras disciplinas para resolver problemas. O aluno
protagonista ¢ capaz de refletir e encontrar solucio pela pesquisa, experimentacdo e tentativa
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