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Abstract

This article presents an educational extension project focused on
introducing elementary school children to Educational Robotics
through a progressive learning pathway integrating digital literacy,
unplugged computing, and block-based programming using LEGO®
Mindstorms. Conducted as a qualitative applied field study, the pro-
ject involved weekly in-person sessions developed in partnership
between a higher education institution and a public municipal
school. Data collection included systematic observations, field no-
tes, and qualitative questionnaires answered by teachers and school
management. The results indicate advances in collaboration, auto-
nomy, problem-solving, and students’ engagement with technology,
while also revealing challenges related to heterogeneity of prior di-
gital experiences and time constraints inherent to school schedules.
The findings highlight the potential of project-based methodolo-
gies and robotics as meaningful tools for promoting computational
thinking and 21st-century competencies among young learners.

CCS Concepts

« Applied computing — Education; Computer-assisted instruc-
tion; « Computer systems organization — Robotics.
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1 Introducao

Nos altimos tempos, a presenca da tecnologia no cotidiano das crian-
cas e adolescentes tornou-se praticamente universal, impulsionada
pela popularizagio dos dispositivos méveis, que frequentemente
constituem o primeiro e principal meio de contato com o mundo
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digital. No entanto, embora esse acesso cotidiano indique familiari-
dade com telas e aplicativos, ele ndo tem sido acompanhado pelo
desenvolvimento das competéncias necessarias para uma participa-
¢do critica, criativa e auténoma no meio digital [3]. Assim, grande
parte das intera¢des infantis com a tecnologia permanece restrita
ao consumo passivo, como videos, jogos e redes sociais, limitando
oportunidades formativas mais profundas e reduzindo o potencial
de autoria e expresséo criativa [8].

Quando observamos o contexto escolar, essa problematica torna-
se ainda mais evidente. Apesar de a cultura digital ja fazer parte da
vida das criangas, a escola nem sempre oferece experiéncias estru-
turadas para desenvolver habilidades como pensamento computa-
cional, resolucdo de problemas, colaboracéo e criacio de artefatos
digitais [12]. Assim, estabelece-se um descompasso entre o acesso
a tecnologia e o uso educacional significativo, o que evidencia a
necessidade de transpor a familiaridade superficial com dispositi-
vos para praticas pedagdgicas que promovam compreensao critica,
criatividade e participacdo ativa [9]. Em outras palavras, as criangas
tém contato com o digital, mas raramente aprendem a produzir
com o digital.

Pesquisas recentes reforcam a necessidade de a¢des educacio-
nais que transcendam o uso superficial das tecnologias. De acordo
com o CETIC.br, apenas 37% das criangas entre 9 e 10 anos afir-
mam utilizar o computador para atividades escolares que envolvem
criacdo ou producdo digital, enquanto mais de 85% relatam uso
predominantemente voltado ao consumo de videos e jogos [6].0
relatério ainda evidencia que cerca de 72% das escolas publicas
possuem acesso limitado a atividades de programacao ou robética,
revelando uma distancia significativa entre o acesso aos dispositivos
e a apropriacdo formativa das tecnologias. Estudos internacionais
também indicam que a auséncia de praticas pedagogicas estrutura-
das dificulta o desenvolvimento do pensamento computacional e
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de competéncias digitais criticas [7], refor¢cando a urgéncia de inici-
ativas educacionais que promovam autoria, resolu¢do de problemas
e criacdo tecnoldgica.

Esse cenario reforca a necessidade de propostas pedagogicas que
ultrapassem o uso superficial das tecnologias e as transformem
em experiéncias de aprendizagem mais profundas, investigativas
e ativas. A Aprendizagem Baseada em Projetos tem se destacado
nesse contexto por estimular a participacgio ativa do estudante na
construcéo de solucdes reais, promovendo autonomia, criatividade
e reflexdo sobre o proprio processo [11]. Integrada a essa perspec-
tiva, a robdtica educacional, especialmente quando alinhada ao
movimento STEAM, desponta como uma estratégia promissora por
permitir que os estudantes criem, testem e revisem protétipos, ma-
terializando ideias e desenvolvendo pensamento computacional [8].
Essa abordagem dialoga diretamente com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), que orienta o desenvolvimento de competéncias
como colaboracéo, resolugio de problemas, pensamento cientifico
e cultura digital [4].

Diante desse cenario, o projeto Robética Educacional com LEGO®
Mindstorms surge como uma acgéo de extensdo voltada a promogao
da incluséo digital e ao desenvolvimento do pensamento computa-
cional entre criancas da rede publica. A iniciativa integra oficinas
semanais que combinam letramento digital, computacao desplugada
e programacao por blocos, em um percurso pedagdgico progressivo
orientado pela Aprendizagem Baseada em Projetos. Como atividade
extensionista, o projeto articula ensino e comunidade, promovendo
acesso democratico a tecnologia, estimulando protagonismo estu-
dantil e fortalecendo a formacao docente e discente dos bolsistas
envolvidos [4].

Por fim, este artigo apresenta a implementacio e analise dos
resultados iniciais desse projeto de extensdo. Na se¢do seguinte,
é apresentado o referencial tedrico que fundamenta a abordagem
adotada, com énfase em em robética educacional, pensamento com-
putacional e metodologias ativas aplicadas ao ensino basico. Em
seguida, descrevem-se o contexto, os participantes, a metodolo-
gia e os procedimentos adotados no curso. Na secio de resultados,
sdo analisados qualitativamente os dados obtidos a partir do pré-
questionario aplicado as criancas, seguido de uma discusséo sobre
os avancgos observados e desafios identificados. Por fim, a conclusio
sintetiza as contribui¢des do estudo e aponta perspectivas para
continuidade e aprofundamento da proposta.

2 Trabalhos relacionados

O primeiro passo para o desenvolvimento deste projeto foi a realiza-
¢éo de um levantamento sistematico de artigos relacionados ao en-
sino de robética educacional e ao desenvolvimento do pensamento
computacional. Esse movimento inicial permitiu compreender como
a literatura discute essas tematicas, quais metodologias vém sendo
adotadas e quais resultados tém sido observados em diferentes con-
textos de aplicagao. A leitura prévia desses estudos forneceu a base
conceitual para estruturar as etapas do nosso trabalho, garantindo
que ele estivesse alinhado as abordagens ja consolidadas e também
as lacunas apontadas pelos pesquisadores da area.

Entre os estudos analisados, o artigo [5] destaca-se por apresen-
tar uma ampla Revisdo Sistematica da Literatura sobre Robdtica
Educacional como ferramenta para o desenvolvimento do Racio-
cinio Computacional. Os autores mostram que a interacdo entre
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a Robotica Educacional e o Raciocinio Computacional vem cres-
cendo em diferentes niveis de ensino, reforcando a importéncia de
metodologias ativas e de estratégias ludicas no processo de apren-
dizagem. No contexto do nosso trabalho, esse artigo é relevante
porque evidencia que a robdtica ndo deve ser vista apenas como
recurso tecnoldgico, mas como um meio de estimular habilidades
como decomposicio, abstragio e analise de problemas, competén-
cias que também buscamos desenvolver no decorrer do projeto.
Além disso, o estudo aponta lacunas, como a necessidade de inves-
tigar mais profundamente os processos cognitivos envolvidos e a
formacédo docente, aspectos diretamente relacionados ao planeja-
mento pedagogico proposto.

Outro estudo essencial para embasar este projeto é o artigo [1],
que analisa como as habilidades do pensamento computacional
emergem durante atividades de resolugéo de problemas em robética
educacional. A partir de uma abordagem microgenética, o artigo
evidencia como o estudante organiza suas agdes, ajusta estraté-
gias e refina solugdes durante o processo, mostrando que aprender
robdtica envolve experimentagio, tentativa, erro e reelaboracéo
constante. Esse artigo dialoga diretamente com o nosso projeto,
pois reforca a importancia de atividades praticas estruturadas por
desafios reais, permitindo observar o raciocinio do participante em
cada etapa. Assim como o primeiro estudo, ele destaca que o desen-
volvimento do pensamento computacional é um processo ativo, que
depende da interacéo continua entre o sujeito, a tarefa e o ambiente.

Ao ampliar o olhar para outras abordagens educacionais que dia-
logam com o desenvolvimento de habilidades cognitivas e praticas,
o artigo intitulado [10] contribui para fortalecer a fundamentacéo
teérica do projeto. Embora trate de um publico diferente, o estudo
destaca que praticas baseadas em investigagio, experimentagio e
resolucdo de problemas favorecem o protagonismo e a autonomia
do aprendiz, elementos centrais também na roboética educacional.
A abordagem STEAM integra ciéncia, tecnologia, engenharia, artes
e matematica em atividades praticas que estimulam criatividade,
comunicacdo, colaboracio e pensamento critico. Esses principios
convergem diretamente com os fundamentos da robética educaci-
onal, reforcando que ambientes de aprendizagem ativos, criativos
e orientados por desafios potencializam habilidades cognitivas e
socioemocionais. A conexdo entre esse estudo e os anteriores evi-
dencia que, em contextos distintos, metodologias médo na massa e
centradas no aluno demonstram forte impacto no desenvolvimento
de competéncias do século XXI.

Esses trés artigos se complementam ao apontarem que tanto
revisdes amplas, quanto abordagens pedagogicas consolidadas con-
vergem para um mesmo ponto: a aprendizagem baseada em projetos,
experimentacio e resolucdo de problemas favorece o desenvolvi-
mento do pensamento computacional, da autonomia e do prota-
gonismo do estudante. Enquanto [5] apresenta o cenario geral e
as tendéncias da roboética educacional, [1] aprofunda a compreen-
sdo do processo cognitivo durante as atividades, e o estudo sobre
STEAM amplia o debate ao situar a importancia de praticas integra-
das, criativas e investigativas em diferentes contextos educacionais.

Em sintese, o referencial tedrico construido a partir dos estudos
analisados permitiu consolidar a compreensio de que a robética edu-
cacional é um caminho consistente para promover o pensamento
computacional, especialmente quando associada a metodologias
investigativas e baseadas em projetos. Os artigos demonstram que
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esse processo nio ocorre de forma automatica: ele exige planeja-
mento, acompanhamento e propostas que estimulem a formulagéo,
experimentacéo e validacdo de ideias. Dessa forma, a fundamen-
tacdo teodrica reforca e legitima as decisdes adotadas no projeto,
alinhando nossa proposta as abordagens reconhecidas na literatura
e as demandas atuais da educagéo digital.

3 Metodologia

A pesquisa foi conduzida como um estudo de campo de natureza
aplicada, com abordagem qualitativa predominante, visando com-
preender o processo formativo e os efeitos pedagdgicos de um curso
de Robética Educacional ofertado como agio de extensdo. O estudo
foi realizado por meio de uma parceria entre um instituto de en-
sino superior e uma escola da rede publica municipal, envolvendo
encontros presenciais semanais ao longo de um semestre letivo
e possibilitando o estreitamento dos lacos entre a produgéo aca-
démica do ensino superior e a realidade da educacgio basica. Essa
articulacdo permitiu que conhecimentos teéricos fossem aplicados
em um contexto real, ao mesmo tempo em que as demandas e pra-
ticas da escola basica alimentaram a reflexfo e a formacgéo critica
dos extensionistas envolvidos.

O projeto foi estruturado a partir de uma trilha formativa progres-
siva, contemplando fases integradas de letramento digital, compu-
tagdo desplugada e programacio em blocos utilizando o kit LEGO®
Mindstorms. Essa organizacdo buscou favorecer a construcéo gra-
dual de competéncias tecnoldgicas e cognitivas, alinhando-se aos
principios da Aprendizagem Baseada em Projetos e as metodolo-
gias ativas, que valorizam participagio, protagonismo e resolucéo
de problemas reais. A escolha por uma abordagem qualitativa se
justifica pelo carater interpretativo da investigac¢do, cuja intencdo
foi compreender significados, percepcées, formas de engajamento
e transformagdes observadas nas criancas e na equipe escolar. Mais
do que medir resultados, buscou-se interpretar processos em sua
complexidade e contextualidade.

3.1 Participantes

Participaram 22 criancas entre 8 e 10 anos, regularmente matri-
culadas no Ensino Fundamental I da escola parceira. A adesdo ao
projeto foi voluntaria, mediante inscri¢do gratuita. Os responsaveis
assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, e todas as
criancas manifestaram assentimento. Nao houve critérios elimina-
térios, o que favoreceu a participacdo de estudantes com diferentes
perfis e niveis de familiaridade tecnologica. Observou-se que a mai-
oria possuia acesso a dispositivos moveis no ambiente doméstico,
especialmente smartphones utilizados predominantemente para
atividades recreativas, como jogos e videos.

Entretanto, nenhuma das criancas havia tido contato prévio com
programacéo ou robdtica educacional, e o uso de computadores para
fins produtivos ou criativos mostrou-se limitado. Esse cenario evi-
denciou diferentes niveis de letramento digital inicial, demandando
estratégias pedagogicas graduais e acompanhamento préximo du-
rante as atividades. Para favorecer a aprendizagem colaborativa,
as criangas foram organizadas em equipes heterogéneas, conside-
rando idade e nivel de familiaridade tecnoldgica, com o objetivo
de estimular cooperagio, autonomia e resolucio coletiva de proble-
mas, principios centrais da Aprendizagem Baseada em Projetos e
da robodtica educacional.

3.2 Materiais e Recursos

As atividades foram realizadas no laboratério maker, equipado com
notebooks, internet supervisionada e projetor multimidia. Utilizou-
se o kit LEGO® Mindstorms, composto por motores, sensores, pecas
estruturais e ambiente de programacio em blocos. Para as etapas
desplugadas, foram empregados cartdes de comando, tapetes de
percurso, setas e recursos manipulaveis destinados a introducéo de
conceitos fundamentais de logica e sequéncia. A organizacio do es-
paco considerou principios de seguranca, acessibilidade, circulagio
e cuidado com equipamentos, bem como orientacdes para uso ético
e responsavel das tecnologias.

3.3 Procedimentos

O curso foi estruturado como uma trilha continua, evitando segmen-
tacdo rigida de contetidos e priorizando a integragéo gradual entre
os diferentes componentes formativos. Os modulos contemplaram:

3.3.1 Moédulo 0 Ambientagio e cultura digital: apresentacdo do
curso, reconhecimento do laboratoério, combinados de convivéncia
e diagnostico informal das experiéncias digitais prévias.

3.3.2 Modulo 1 Letramento digital basico: praticas de autonomia
digital (ligar/desligar, login, uso de mouse/trackpad, manipulacéo
de arquivos e navegacao inicial).

3.3.3 Mbédulo 2 Computacio desplugada: introducéo concreta e
manipulavel aos conceitos de sequéncia, condi¢do e repetigio.

3.3.4 Moédulo 3 Nocdes iniciais de roboética: exploragiao dos ele-
mentos estruturais do kit, funcionamento de motores e sensores.

3.3.5 Médulo 4 Programacéo e construgéo: criacdo de programas
simples, montagem de protétipos, testes iterativos e desenvolvi-
mento de microprojetos.

3.3.6 Mobdulo 5 Mostra e competicio final: demonstragio publica
dos robds na escola, envolvendo colegas e docentes.

As atividades de cada encontro foram planejadas para promover
participacéo ativa, experimentacéo orientada, reflexdo sobre erros
e tomadas de decisdo, elementos centrais da pedagogia de projetos.

3.4 Avaliacao do Processo e Coleta de Dados

Em consonéncia com a abordagem qualitativa, a avaliagdo privile-
giou a triangulacdo de evidéncias obtidas por:

3.4.1 Observagdo sistematica Observagdes sistematicas, registrando
engajamento, estratégias, colaboragdo, autonomia e uso dos recur-
sos tecnolodgicos.

3.4.2 Questiondrios qualitativos Questionarios qualitativos, apli-
cados no inicio do curso as criangas e, ao final, as professoras, a
diretora e a pedagoga, destinados a captar percep¢des institucionais
sobre impactos, mudangas comportamentais e relevancia pedago-
gica da acéo.

3.4.3 Registros Registros documentais, incluindo fotos autorizadas,
anotagdes de campo e producdes das equipes durante as oficinas.

As criancas ndo responderam questionario pos-curso nem instru-
mento quantitativo estruturado, de modo que os resultados refletem
essencialmente percep¢des qualitativas — ponto explicitado nos
resultados e limitagdes.
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3.5 Cuidados Eticos

Todas as etapas seguiram as normas de ética do instituto para pes-
quisas com criancas, incluindo consentimento responsavel, assenti-
mento infantil, preservacdo de identidade e direito de desisténcia.
O manejo dos materiais considerou seguranca fisica, mediacao ade-
quada e uso responsavel dos equipamentos.

3.6 Limitacdes do Estudo

Por se tratar de participacdo voluntaria, o grupo apresenta potencial
viés de autossele¢io. Nao houve grupo-controle, o que limita infe-
réncias causais. Ainda assim, o emprego de observacdes sistemati-
cas, triangulacido de dados e planejamento pedagdgico padronizado
contribuiu para a confiabilidade e consisténcia das analises.

4 Analise Qualitativa dos Participantes

Para compreender de forma mais ampla o impacto do projeto na
aprendizagem, no engajamento e nas percep¢des dos participan-
tes, foi realizada uma analise qualitativa a partir do questionario
inicial aplicado aos alunos, professoras e equipe gestora, além das
observacgoes sistematicas feitas durante as oficinas. Esses dados
permitiram identificar mudancas de comportamento, evolucdo nas
habilidades digitais e criativas, percep¢des sobre o uso pedagogico
da tecnologia e o papel da robdtica no desenvolvimento infantil.
A seguir, sdo apresentados os principais achados organizados por
grupo respondente.

4.1 Percepcdes e Desempenho dos Alunos

A analise qualitativa das respostas de 22 criangas, combinada as
observagdes sistematicas ao longo das oficinas, evidencia um grupo
heterogéneo quanto ao dominio de recursos digitais e as concep-
¢des iniciais sobre tecnologia e roboética. As criangas relataram
niveis variados de familiaridade com computadores, oscilando en-
tre uso béasico limitado e autonomia intermediaria, o que refletiu
diretamente no andamento das primeiras atividades. No que diz
respeito ao uso do computador para fins escolares, identificou-se
que a maioria utilizava o dispositivo de forma esporadica, sobretudo
para consumo de videos ou jogos, e raramente como ferramenta de
estudo. Esse padrao confirma uma disténcia entre exposic¢do a tecno-
logia e apropriacdo pedagdgica, refor¢cando diagndsticos presentes
em estudos recentes sobre cultura digital infantil no Brasil.

As concepgdes iniciais sobre robética revelaram forte associacdo
a elementos simbdlicos ou imaginativos. Mais de 80% das criangas
a relacionaram a imagens de “robds de filmes”, “maquinas que
andam sozinhas” ou “criaturas tecnoldgicas”, e ndo a processos de
programagcéo, engenharia ou solucio de problemas — movimento
compativel com o que a literatura aponta sobre a compreensao pré-
formal do tema por criangas do Ensino Fundamental [2] Ao final
do processo formativo, todas as criancas foram capazes de montar,
programar e testar um protétipo robético funcional, apresentado
em uma mostra e competicéo interna realizada na escola. O evento
reuniu colegas e docentes da institui¢do parceira e funcionou como
culminancia formativa, favorecendo protagonismo, cooperagao e
valorizacao social do trabalho das criancas.

4.2 Percepgdes dos Docentes sobre o Projeto

As professoras responsaveis pelas turmas destacaram, em seus ques-
tionarios, trés eixos principais: engajamento, desenvolvimento de
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Figura 1: Momento coletivo da mostra de robética.

habilidades e impacto na rotina escolar. No que se refere ao en-
gajamento, relataram que as criancas demonstraram entusiasmo
significativo nas semanas do projeto, com aumento perceptivel
da participacio, curiosidade e disposicdo para resolver problemas.
Mencionaram ainda que estudantes com dificuldades de concen-
tracdo em atividades tradicionais mostraram maior envolvimento
durante as praticas de roboética, sugerindo potencial inclusivo. Em
relacdo ao desenvolvimento de habilidades, as professoras enfa-
tizaram avangos notaveis em trabalho em equipe, comunicacéo,
criatividade e resolucdo de problemas. Muitas afirmaram que, ao
longo do curso, os alunos passaram a demonstrar maior autonomia
e capacidade de explicitar seu raciocinio, especialmente durante a
preparacéo para a competicdo final.

Por fim, as docentes destacaram que projetos como este ampliam
as possibilidades pedagdgicas da escola, aproximando os estudantes
de tecnologias que normalmente néo estdo presentes no cotidiano
escolar.

4.3 Perspectiva da Direcao e Coordenacio
Pedagogica

A gestao escolar avaliou positivamente o impacto do projeto, desta-

cando sua contribui¢o para ampliar o repertério tecnoldgico dos

estudantes e fortalecer a cultura de inovagio da escola.

A diretora e a pedagoga enfatizaram o carater extensionista da
acdo, que aproximou a instituicdo publica da universidade e for-
taleceu o didlogo entre comunidade e ensino superior. Relataram
também melhora na autoestima das criancas, especialmente da-
quelas que raramente se destacam em atividades tradicionais, e
defenderam a continuidade do projeto como estratégia de inclusdo
digital, estimulo cognitivo e formacéao cidada.

5 Avaliacao Global da Experiéncia de Roboética
Educacional

O curso de Robdtica Educacional com LEGO® Mindstorms, reali-
zado nas dependéncias da universidade em parceria com a escola
municipal participante, foi concluido com forte engajamento por
parte das criangas. Observou-se evolugéo progressiva tanto no uso
bésico do computador quanto na compreenséo de conceitos funda-
mentais de pensamento computacional.
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CRETA

Figura 2: Competicio final do curso, com estudantes ope-
rando seus prototipos durante a disputa entre robos.

A motivagio inicial despertada pelo contato com os robos con-
tribuiu para um ambiente favoravel a aprendizagem, especialmente
apos as aulas introdutérias que reduziram dificuldades de manu-
seio dos dispositivos e nivelaram conhecimentos essenciais para o
desenvolvimento das etapas seguintes. Durante as aulas de compu-
tacdo desplugada, as criangas passaram a aplicar conceitos como
sequéncia, condicdo e repetigdo, o que facilitou a transicdo para a
programacédo em blocos. Ao final do processo, todas foram capazes
de montar, programar e testar seus proprios robds, culminando
em uma apresentacdo e competicdo realizada na propria escola,
atividade que ampliou o protagonismo dos estudantes e reforcou
o potencial da robética em promover engajamento e autoria no
processo formativo [2].

Os desafios enfrentados ao longo da implementacao revelam
aspectos estruturais do ensino de tecnologia na educacéo bésica.
A heterogeneidade dos conhecimentos prévios exigiu estratégias
de nivelamento, tanto em informéatica quanto em légica, especial-
mente nas primeiras semanas. Também demandou tempo o desen-
volvimento de confianga no manuseio dos kits de robética, cuja
complexidade inicial requereu acompanhamento préximo até que
os estudantes alcangassem maior autonomia.

Ainda que a auséncia de grupo controle limite a generalizacio
dos achados, a adocao de atividades padronizadas, o monitoramento
continuo e a triangulacdo entre dados do questionario e observa-
¢Oes pedagogicas fortaleceram a consisténcia das interpretacdes.

Figura 3: Estudantes realizando atividades praticas de pro-
gramacio na mesa.

Apesar dos desafios, o projeto evidenciou oportunidades claras de
continuidade e expanséo.

A forte parceria estabelecida entre a universidade e a escola
abre espaco para agdes anuais, incluindo novas edi¢des do curso,
mostras e competicdes de robética realizadas na proépria escola e
possibilidades de acompanhamento longitudinal para investigar os
impactos da robdtica no desempenho académico, na motivacio para
aprender e no desenvolvimento de habilidades socioemocionais. De
forma geral, os resultados demonstram que a abordagem adotada,
integrando Aprendizagem Baseada em Projetos, computagio des-
plugada, letramento digital e robética educacional, constitui uma
estratégia eficaz para ampliar o acesso a cultura digital e favorecer
o desenvolvimento de competéncias essenciais na formacao con-
temporanea. Esses achados sustentam a continuidade da iniciativa
e indicam caminhos promissores para aprofundar o trabalho nos
proximos anos.

6 Consideracoes Finais

De forma geral, os resultados demonstram que a abordagem ado-
tada, integrando Aprendizagem Baseada em Projetos, computacio
desplugada, letramento digital e robdtica educacional, constitui um
caminho consistente para promover o desenvolvimento do pen-
samento computacional e ampliar o acesso significativo a cultura
digital entre criancas da escola publica. O percurso formativo possi-
bilitou que os estudantes evoluissem em habilidades técnicas, como
o uso basico do computador e a construcgdo e programacéo de robds,
quanto em competéncias socioemocionais, incluindo autonomia,
colaboracéo, comunicagéo e resolucdo de problemas. As evidéncias
qualitativas coletadas ao longo do curso reforcam que experiéncias
praticas, criativas e estruturadas por desafios reais favorecem o
engajamento e estimulam a autoria infantil, especialmente quando
mediadas por uma relagio estreita entre instituicdo de ensino supe-
rior e escola basica. O entusiasmo das criancas, aliado as percepgdes
positivas das professoras, da pedagoga e da diretora, indica que
a robdtica educacional pode desempenhar papel estratégico na
formacdo contemporanea, aproximando os estudantes de praticas
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investigativas e tecnologicas que ainda sdo pouco acessiveis no con-
texto publico. Embora o estudo tenha limitagdes, como a auséncia
de grupo controle e a natureza voluntaria da participagéo, os acha-
dos apresentados sdo consistentes com a literatura e evidenciam o
potencial formativo da robética educacional quando articulada a
metodologias ativas e ao protagonismo do estudante. Além disso, o
projeto consolidou uma parceria institucional que se mostrou fun-
damental para o éxito das acOes e que abre oportunidades concretas
para continuidade, expansio e aprofundamento das praticas. Assim,
este trabalho contribui para o debate sobre inclusao digital e desen-
volvimento do pensamento computacional no Ensino Fundamental
I, demonstrando que iniciativas extensionistas podem atuar como
ponte entre universidade, escola e comunidade. Recomenda-se, para
estudos futuros, a realizacdo de acompanhamentos longitudinais,
ampliacdo da amostra e inclusdo de instrumentos quantitativos, de
modo a fortalecer ainda mais a compreensao sobre os impactos da
robética educacional no desempenho académico e no desenvolvi-
mento integral das criancas.

=

Figura 4: Momento coletivo da mostra de robética.
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