Da EJA as Estrelas: Oficina de Roboética Educacional com
Tematica de Astronomia

Beatriz de Albuquerque Alecrim

Instituto Federal de Educagio, Ciéncia e Tecnologia do
Amazonas — Campus Manaus Zona Leste

2025000425@ifam.edu.br

Raquel Modesto dos Santos

Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia do
Amazonas — Campus Manaus Zona Leste

2025003187 @ifam.edu.br
ABSTRACT

This paper describes an educational robotics workshop using LEGO
Mindstorms EV3 and an astronomy theme, designed for women in
Youth and Adult Education. The workshop aimed to foster compu-
tational thinking and motivate students for STEM careers. Partici-
pants engaged in hands-on building and programming of robots
and collaborative problem-solving, promoting meaningful learning
through the integration of theory and practice. Results showed
notable improvements in conceptual understanding, interpersonal
skills, and enhanced interest in technology.
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1 INTRODUCAO

O emprego da robética educacional como ferramenta pedagogica
tem se consolidado nas ultimas décadas, propiciando o desenvol-
vimento do pensamento computacional e de outras habilidades
relacionadas as areas de STEM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e
Matematica). Contudo, apesar da ampliagio do acesso a educagio
tecnologica, meninas e mulheres ainda sdo sub-representadas nes-
ses segmentos, constituindo apenas 35% dos graduados em carreiras
STEM, um dado que néo sofreu grandes variagdes nos ultimos anos

[1].

No Brasil, a populacio feminina representa apenas 26% dos in-
gressantes nas areas STEM [2]. A desigualdade torna-se ainda mais
acentuada entre mulheres da Educagio de Jovens e Adultos (EJA),
que enfrentam uma sobrecarga de funcdes, buscando conciliar es-
tudos com trabalho e responsabilidades familiares, fatores que im-
pactam negativamente o desempenho escolar [3].

A vista disso, projetos de robética educacional focados em mu-
lheres da EJA, revelam-se valiosos para incentivar a inclusdo dessa
demografia, além de estarem em conformidade com os Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), principalmente garantir o
acesso a educacio de qualidade (ODS04), alcancar a igualdade de
género (ODS05) e reduzir as desigualdades (ODS10).
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Diante do exposto, este artigo apresenta um relato da realizacdo
de uma pesquisa, com foco em mulheres da EJA, através de uma
oficina que teve como objetivo ensinar os principais conceitos de
robética e programacao, utilizando LEGO Mindstorms EV3 e tema-
tica de astronomia, para fomentar o pensamento computacional e
estimular o interesse em carreiras cientificas e tecnoldgicas.

2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo, sdo apresentadas as bases conceituais que fundamen-
tam a pesquisa realizada, bem como os principios pedagégicos que
orientaram a elaboracio das atividades desenvolvidas na oficina,
com foco na aprendizagem significativa, na aprendizagem em pares
e no desenvolvimento do pensamento computacional através da
robotica educacional.

2.1 Aprendizagem Significativa

A aprendizagem significativa, segundo Ausubel [4], manifesta-se
quando o individuo conecta novas informagdes a conceitos ja exis-
tentes em sua estrutura cognitiva, sendo necessario conhecimento
prévio relevante, material significativo e disposi¢éo para aprender.
Dessa forma, ocorre a ancoragem, tornando o aprendizado mais es-
tavel. Logo, para transpor a aprendizagem mecénica, sdo necessarias
novas abordagens para que o processo de ensino e aprendizagem
torne-se significativo [5].

Diante disso, visando favorecer a ancoragem dos novos conhe-
cimentos ao saberes prévios das participantes, os principios da
aprendizagem significativa orientaram o desenvolvimento da ofi-
cina, buscando conectar conceitos tedricos as atividades praticas
de construcéo e programacio de robos.

2.2 Aprendizagem em Pares

A aprendizagem em pares ¢ uma metodologia ativa baseada na cola-
boracéo entre estudantes no processo de construcio do aprendizado.
Conforme [6], os individuos aprendem por meio da interagio social.
Assim, essa abordagem fornece beneficios cognitivos e socioemoci-
onais, como melhor compreensio do conteudo, maior engajamento
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nas atividades, desenvolvimento de habilidades de comunicagio,
além de contribuir para a formacdo de um ambiente cooperativo e
participativo [7].

Durante a oficina, as atividades foram organizadas em duplas e
grupos, com o intuito de estimular a interacdo entre as participantes.
Essa organizagdo possibilitou a aplicacdo da aprendizagem em pares,
permitindo que as estudantes trabalhassem de maneira colaborativa
na resolucio dos desafios propostos e na consolidacdo de novos
conhecimentos.

2.3 Robotica Educacional

A roboética educacional é um recurso pedagdgico que permite com-
binar teoria e pratica através da montagem e programacéo de robds,
funcionando como uma ferramenta poderosa no auxilio do apren-
dizado em STEM, além de estimular o interesse dos estudantes por
areas relacionadas a ciéncia e tecnologia [8].

Sua fundacéo surgiu com o Construcionismo de Seymour Papert.
Em [9], Papert critica modelos tradicionais de ensino, nos quais o
estudante assume um papel predominantemente passivo no pro-
cesso de aprendizagem, e defende que a aprendizagem torna-se
mais eficaz quando o aprendiz participa ativamente da construgio
de objetos tangiveis, podendo experimentar, testar ideias e refletir
sobre o que foi construido.

Partindo dessa perspectiva, a oficina utilizou a robdtica educaci-
onal como recurso pedagdgico para tornar a aprendizagem mais
ativa, aproximando a teoria da pratica por meio da construcio
de robds de LEGO e da resolucédo de desafios que estimularam o
raciocinio e a engajamento das estudantes.

2.4 Pensamento Computacional

O pensamento computacional é uma maneira de estruturar proble-
mas de maneira sistematica, no intuito de criar solucdes eficientes,
sendo uma habilidade essencial para todos, ndo apenas para cien-
tistas da computagéo [10].

A partir dessa defini¢do, é possivel estruturar o pensamento
computacional em quatro pilares: decomposicdo, reconhecimento
de padrdes, abstracio e algoritmos. Com o auxilio desses pilares, ao
identificar um problema, é possivel quebra-lo em partes menores
(decomposicao), perceber formas similares em que esses problemas
ja foram resolvidos anteriormente (reconhecimento de padrdes),
focar apenas nos detalhes essenciais (abstragéo) e criar passos para
a resolucdo dos problemas encontrados (algoritmos) [11].

Em razio da necessidade de padronizacio, algumas institui¢oes
internacionais direcionadas ao ensino de computacio, como o ISTE
(International Society for Technology in Education), contribuiram na
disseminacdo do pensamento computacional na educagio, através
da adocao de padroes e diretrizes [12].

No cenario nacional, a BNCC (Base Nacional Comum Curricular)
considera o pensamento computacional como uma competéncia
essencial que engloba as capacidades de compreender, analisar,
definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas

solucdes, de forma metddica e sistematica, a partir da elaboragio
de algoritmos [13].

Nesse contexto, a robdtica educacional, conjuntamente com abor-
dagens que promovem a aprendizagem significativa, que estimula a
conexao entre conhecimentos prévios e novo conceitos, e a apren-
dizagem em pares, que incentiva a colaboracéo entre os estudantes,
podem contribuir no aprofundamento do processo de desenvolvi-
mento do pensamento computacional, ao tornar a experiéncia mais
enriquecedora e conectada.

3 TRABALHOS RELACIONADOS

Na producio académica, observam-se propostas de estudos utili-
zando a robdtica educacional como ferramenta para atingir diversos
objetivos. Destacam-se alguns trabalhos como [14] que realizou
uma mentoria de robética com discentes do ensino fundamental e
médio, além de um docente. Os achados da pesquisa evidenciaram
uma melhora expressiva no conhecimento técnico e nas habilidades
interpessoais dos participantes, bem como um aumento no interesse
em areas de tecnologia, incluindo programacéo e robdtica.

Utilizando LEGO Mindstorms EV3, encontra-se [15] que buscou
avaliar a eficdcia na aprendizagem de programacio com discentes
do ensino fundamental. Os resultados obtidos demonstraram uma
evolucéo no dominio teérico e pratico da programacéo e da robdtica.
Além disso, o engajamento e o interesse dos estudantes também
apresentaram um aumento relevante, reforcando o efeito positivo
da robotica educacional.

Visando fortalecer a presenca feminina na computacéo, ha [16]
com ag¢des de pesquisa e extensdo, incluindo oficinas de robética. Os
dados obtidos indicam um aumento na confianca e no interesse das
participantes em relacéo a tecnologia, bem como o fortalecimento
de um ambiente mais inclusivo para mulheres na computacio.

Com foco na EJA, [17] realizou um curso de formagédo continuada
em robotica educacional com LEGO WeDo para 38 profissionais da
EJA e 33 discentes. Os resultados da pesquisa demonstraram uma
mudanca na perspectiva dos professores em relacéo a adocéo da
robética educacional na EJA como algo complexo e inadequado,
indicando a eficacia de sua utilizagdo no decorrer do processo de
ensino-aprendizagem.

Tabela 1: Sintese dos Trabalhos Relacionados.

Trabalho Publico Objetivo
[14] Ensino Fundamental, Fomentar
Médio e um docente competéncias STEAM
Ensinar 16gi
[15] Ensino Fundamental nstnar oglc~a de
programacao
Ampliar a participagéo
[16] Mulheres feminina na area da
computacao
Di tesed tes d
[17] iscentes EeJAocen esda Aproximar a robdtica
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Observa-se na Tabela 1 que, entre os trabalhos citados, hé énfase
na utilizagio da robética educacional como ferramenta para ampliar
o interesse em tecnologia e desenvolver habilidades como 16gica
de programacio. Contudo, constata-se uma caréncia de estudos
voltados as mulheres da EJA. Considerando esse cenario, o presente
estudo busca complementar a literatura ao trazer a experiéncia
dessas estudantes.

4 PERCURSO METODOLOGICO

Para o presente trabalho, realizou-se uma oficina durante a disci-
plina teérica de pensamento computacional do Curso Técnico de
Nivel Médio em Manutencéo e Suporte em Informatica, na modali-
dade EJA, do Instituto Federal do Amazonas - Campus Manaus Zona
Leste. Situado em uma area periférica da cidade de Manaus, o cam-
pus atua como agente de transformacéo social na regido por meio
da educacio, atendendo a diferentes publicos, incluindo estudantes
da EJA.

Ainda que o foco da pesquisa fosse mulheres, a participacdo nas
oficinas foi aberta a todos. Ao todo, participaram sete mulheres e
dois homens, na faixa etaria de 20 a 50 anos. Os encontros foram
realizados ao longo de trés dias, cada um com aproximadamente 1
hora e 30 minutos. As atividades foram estruturadas para promover
a aprendizagem significativa, conectando o conhecimento tedrico
prévio de pensamento computacional a robética e a programacdo no
contexto da exploracédo espacial. Somado a isso, com o propbésito de
viabilizar a aprendizagem em pares, as discentes foram divididas de
maneira estratégica, conforme suas habilidades. A organizacio das
oficinas esta descrita nas subse¢des: Estruturacio dos Instrumentos
e Ambiente, Primeiro dia, Segundo dia e Terceiro dia.

4.1 Estruturacio dos Instrumentos e Ambiente

As oficinas ocorreram em um laboratério Maker. A base motriz
do kit LEGO Mindstorms EV3 foi selecionada para uso durante o
projeto, e o aplicativo EV3 Classroom, apresentado na Figura 1, que
contém o ambiente de programacéo e instrucdes de montagem,
foi instalado em cinco computadores. As pecas necessarias para
a construcéo dos robos foram organizadas em bandejas, acompa-
nhadas de um guia, visando facilitar a localizagdo das pecas pelas
participantes durante as atividades. Para a realizacéo das praticas,
foram utilizadas duas mesas retangulares, com uma bandeja e um
computador posicionados nas extremidades de cada mesa.

(a) Base motriz.

(b) Programacao.

Figura 1: EV3 Classroom.

Como recursos visuais para apoiar a conducéo das atividades,
utilizou-se o site Eyes On The Solar System, desenvolvido pela NASA
(National Aeronautics and Space Administration), que permite a
exploragio do sistema solar e a visualizacdo de missdes espaciais.
Somado a isso, foram utilizadas apresentagdes de slides, ilustradas
na Figura 2, elaboradas pelos monitores, contendo explicacoes sobre
robética, programacéo, pensamento computacional e astronomia.

Mas o que séo

corpos celestes?

(a) Slide 6. (b) Slide 9.

Figura 2: Slides da oficina.

Adicionalmente, foi elaborado um Termo de Consentimento Li-
vre e Esclarecido (TCLE), com o intuito de explicar o objetivo do
estudo e solicitar a autorizagio das estudantes para participar da
pesquisa. Também foram elaborados um pré-teste e um pos-teste
com a finalidade de avaliar a compreenséo dos principais temas.

Tabela 2: Perguntas aplicadas no pré-teste.

Cadigo Tipo Pergunta
PRE1 K O que faz o motor do robé LEGO?
PRE2 K Qu.al s?nsor mede a distancia até um
objeto a frente dele?
PRE3 PC Algoritmo é...
PRE4 K Qual o papel do Bloco EV3?
PRE5 K Em um loop/repeticgéo, o robd...
PREG EmAexplora(;ao espacial, por que usar
robos?
PRE7 PC Pensamento computacional é...
PRES K I\Ia programacao de blocos, os blocos
sdo usados para...
PREY PC Qua.l parte (%a robot1caAe responsavel por
dar instrucdes ao rob6?
PRE10 PC No conte)sto da r.obotlca, o0 pensamento
computacional ajuda a...

Para o pré-teste, foram formuladas 10 perguntas, cada uma com
quatro alternativas, com o objetivo de avaliar a compreensdo inicial
das discentes sobre os conceitos abordados na oficina. As questdes
foram organizadas em duas categorias: pensamento computacio-
nal (PC) e conhecimento conceitual (K), conforme apresentado na
Tabela 2.
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Tabela 3: Perguntas aplicadas no pos-teste.

Codigo Tipo Pergunta

Ao programar o motor do rob6 LEGO para
realizar movimento, é possivel definir o co-

POS1 K « . . .
mando de execucdo de trés maneiras diferen-
tes. Quais sdo essas opcdes?

POS2 K Qual a funcéo dos sensores no robd?

POS3 PC O que é um algoritmo?

POS4 Como o bloco EV3 executa as acdes que fo-

ram programadas?
POS5 K O que o robd faz em um lago de repeticdo?
Por que os robds sao importantes na explo-

POS6 . .
racdo espacial?
POS7 PC Pensamento computacional é...
POSS K O que fazem os blocos na programacio em
blocos?
POS9 PC Qual o papel da programacao na robética?
POS10 PC No contexto da robética, o pensamento com-

putacional ajuda a...

No pos-teste, apresentado na Tabela 3, manteve-se a mesma base
do pré-teste, com algumas perguntas reaplicadas e outras levemente
reformuladas, incluindo alteragdes nas alternativas.

4.2 Primeiro dia

O primeiro dia de oficina contou com a participacio de oito pessoas e
teve inicio com a divisdo das participantes em duplas, realizada pelo
professor da disciplina de pensamento computacional. Em seguida,
projetou-se a apresentacéo de slides que introduziu os conceitos de
universo, astronomia e corpos celestes, sempre estimulando a parti-
cipagdo ativa através de perguntas. Na sequéncia, utilizou-se o Eyes
on The Solar System, como demonstrado na Figura 3b, para melhor
entendimento do contetido exposto. As discentes puderam observar
a aterrissagem de um rover em Marte e explorar corpos celestes,
como o sol, a Terra e a lua. Logo apos, as estudantes responderam
ao pré-teste e assinaram o TCLE. A apresentacdo foi finalizada
exibindo os principais meios de exploracéo espacial para explicar
como a humanidade obteve todo o conhecimento explicitado, com
foco na importancia da roboética.

(a) Montagem dos robés.

(b) Eyes on The Solar System.

Figura 3: Imagens da oficina.

Na etapa seguinte, as pecas do LEGO Mindstorms EV3 foram
introduzidas. O tutorial da base motriz, que recebeu o nome de
robd explorador em alusdo aos rovers marcianos, foi aberto nos
computadores e as discentes iniciaram a montagem (Figura 3a).
Devido ao tempo limitado, os robds nao foram finalizados, e a
continuacdo da montagem foi deixada para o segundo dia.

4.3 Segundo dia

A segunda aula incluiu oito participantes e teve como foco a intro-
ducéo a programacio em blocos e desenvolvimento de atividades
praticas com os robds. Apds a finalizacdo da montagem dos robds
exploradores pelas duplas, foi explicada a funcdo dos motores do
kit EV3, contextualizando seu papel no movimento do rob6. Em
seguida, realizou-se uma apresentac¢io simplificada do que é progra-
macao, revisando também a definicdo de algoritmo, previamente
abordada na disciplina de pensamento computacional, de forma a
reforgar a conexdo entre teoria e pratica. Na sequéncia, foi apre-
sentado o ambiente de programacio do EV3, e gradualmente, os
comandos e suas possibilidades foram demonstrados.

Para consolidar o aprendizado, as estudantes foram desafiadas a
criar algoritmos simples, como fazer o rob6 girar ao redor do proprio
eixo, andar para frente por um tempo delimitado e efetuar uma
volta completa desenhando um quadrado no chio. Promovendo o
pensamento logico e a colaboragéo entre as duplas.

4.4 Terceiro dia

O terceiro e Gltimo encontro também contou com oito participantes
e comecou com uma revisdo de todos os principais conceitos apre-
sentados na oficina através de slides. Antes da retomada das praticas
com os robos exploradores, os sensores foram introduzidos, com
uma breve demonstracio do funcionamento do sensor ultrassonico.
Para as atividades, utilizou-se uma fita branca para a elaboracgéo de
diversos circuitos no chéo, como ilustrado na Figura 4.

V

Figura 4: Robds executando o percurso durante a oficina.
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Por escolha das discentes, a turma foi dividida em dois grupos
de quatro pessoas e desafiada a construir algoritmos para comple-
tar quantos circuitos pudessem. Na sequéncia, uma breve roda de
conversa para coleta de feedback foi realizada, na qual as estudan-
tes foram estimuladas a compartilhar suas visdes da experiéncia,
finalizando com o pds-teste.

5 ANALISE DOS RESULTADOS

As oficinas foram realizadas em trés dias, com participacio total de
nove estudantes, sendo sete mulheres e dois homens. Esse estudo
foi aplicado por quatro discentes de graduacio em Engenharia de
Software, que atuaram como monitores, auxiliando as participantes
no decorrer das atividades.

A pesquisa seguiu abordagem predominantemente qualitativa,
com base nas observacoes anotadas durante as oficinas e na coleta
de feedback na roda de conversa. Para avaliar o aprendizado das
estudantes, foram aplicados um pré e pds-teste. No entanto, apenas
cinco mulheres responderam aos questionarios, assinaram o TCLE
e participaram de todas as praticas. Alguns dos desafios encontra-
dos foram o tempo limitado, nimero reduzido de participantes e
diferencas no ritmo de aprendizado.

Durante o primeiro dia, antes do inicio das atividades, registrou-
se que as participantes demonstraram curiosidade e entusiasmo,
manuseando as pecas dispostas sobre a mesa. Uma das estudantes
chegou a acionar o bloco inteligente do EV3.

No pré-teste, conforme exposto na Tabela 4, as perguntas com
maior taxa de erro foram PRE2 e PRES, que registraram trés e quatro
respostas incorretas, respectivamente, refletindo a falta de contato
prévio das participantes com robdtica e programagao.

Tabela 4: Resultados do Pré-teste.

Respostas das
participantes
Toque, giroscopio e uma
participante deixou em
branco

Codigo Pergunta

Qual sensor mede a

PRE2 distancia até um objeto a
frente dele?

Na programagao em

PRES blocos, os blocos sdao

usados para...

Montar pecas fisicas do
robd

Durante a exposi¢do do conteudo, observou-se elevada partici-
pacédo da turma. Passando para a montagem dos robds, todas as
estudantes que estavam presentes conseguiram iniciar sem grandes

dificuldades.

No segundo dia, verificou-se que uma das duplas encontrou
dificuldade para completar a montagem do robd, foi necessario
recorrer a um robd que ja estava pronto para ndo comprometer
o andamento das atividades. Além disso, outra dupla interpretou
equivocadamente as instrucdes e tentou abrir o bloco inteligente
do EV3, o que demandou intervencio dos monitores. Apesar dessas

dificuldades, todas as duplas conseguiram cumprir os desafios de
programacao passados pelos monitores e demonstraram grande
entusiasmo durante o processo.

Ja no terceiro dia, por escolha da turma, a divisdo foi em grupos.
Na primeira equipe, todas as discentes participaram ativamente na
construcido dos algoritmos e conseguiram completar dois circuitos.
Em contrapartida, na segunda equipe, houve dominio da pessoa que
apresentava maior facilidade e completaram apenas um circuito.

Seguindo para roda de conversa, o feedback coletado eviden-
ciou um impacto positivo nas participantes, tanto em relacdo ao
conhecimento adquirido quanto em habilidades interpessoais de-
senvolvidas. Uma nuvem das principais palavras da roda conversa
é apresentada na Figura 5.

Curso

lab()ral()rl()
PASS0 A passo

trabalhar em equipe 7

trabalhando em equipe

colaborou alegria
conhecimento brincando
interessa nT . pilares \095 rea
o U
algorl’fmo § O((\e sucesso
teori 1 6\0 conhecer
amel

umoo0

Figura 5: Nuvem de palavras.

No decorrer da conversa, as participantes enfatizaram que o
projeto incentivou a unido da turma e tornou a aprendizagem di-
vertida. Esses aspectos aparecem em relatos como P1: "Para nds foi
um momento de alegria, interesse, para cada um dos nossos colegas,
aprendizado; todo mundo aprendeu, e unido porque ndo tinha unido."e
P3:"Que a gente possa continuar assim, trabalhando em equipe, todo
mundo junto."

Outro ponto relevante na analise dos relatos foi o processo de
desmistificacio da robética, que inicialmete era percebida como algo
muito dificil de aprender. Como relatado por uma das participantes:
P2: "Imaginava que robdtica era so para génios, gente que tem cabeca,
robética é uma coisa muito complicada de mexer. E é interessante
a forma como a gente aprendeu brincando, e da para a gente levar
também para a nossa vida."

Ademais, as estudantes destacaram a falta de atividades praticas
em sua vivéncia escolar, como mencionado por uma das estudantes:
P1: "A gente ndo teve pratica de laboratério como vocés tém.". Nesse
sentido, outros relatos evidenciaram a importancia da experiéncia
pratica, especialmente pela oportunidade de aplicar conceitos do
pensamento computacional aprendidos em sala de aula: P4: "Co-
locamos em prdtica o que o professor passou na teoria. Dos pilares,
né?"
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Além disso, ao longo das oficinas, algumas estudantes demons-
traram um interesse ampliado por cursos de graduacio na area
de tecnologia, em especial Engenharia de Software, o curso dos
monitores. Na roda de conversa, isso foi evidenciado no seguinte
relato: P1: "E cada um de nés, quem sabe um dia, também fazer um
curso na drea assim como vocés, isso é um motivo para todos nos
continuarmos."

Os resultados do pos-teste indicam um progresso na compre-
ensdo conceitual, como demonstrado na Tabela 5. Na pergunta
referente aos sensores, todas assinalaram a alternativa correta. Ja
na questdo reformulada sobre programacéo em blocos, trés parti-
cipantes responderam corretamente, em comparac¢do com apenas
uma no pré-teste.

Tabela 5: Resultados do pos-teste.

Codigo Pergunta Resposta
Detectar informagdes no
Qual a funcéo dos . ¢ R
POS2 . ambiente para que o robd
sensores no robd? .
possa reagir corretamente
POSS O que fazem os blocos na | Representam instrugdes de
programacéo em blocos? | forma visual

De forma geral, a analise dos resultados indica que a abordagem
da oficina contribuiu para o avanco das participantes em diferentes
aspectos. Nos testes, constatou-se melhora no desempenho, com
a média geral subindo de 7,2 no pré-teste para 9,6 no pds-teste.
No que se refere as observagdes e o feedback da roda de conversa,
constatou-se engajamento e entusiasmo. Esses achados apontam
que as atividades néo s6 reforcaram conhecimentos previamente
apresentados, mas também estimularam o desenvolvimento do pen-
samento computacional e o interesse por tecnologia.

6 CONCLUSAO

Neste relato, apresentou-se um modelo de oficina aplicado com mu-
lheres da EJA, com o objetivo de promover o pensamento computa-
cional e incentivar o interesse por carreiras em ciéncia e tecnologia.
O projeto buscou conectar conhecimentos teéricos prévios com
atividades préticas, além de contextualizar o conteudo por meio da
tematica de astronomia, aspectos que contribuiram para tornar o
processo de aprendizagem mais significativo para as participantes.

Apesar da quantidade limitada de participantes, os resultados
obtidos indicam que o projeto foi promissor, evidenciando avancos
na compreensao de conceitos relacionados a robdtica e pensamento
computacional, bem como no desenvolvimento de habilidades in-
terpessoais e no interesse pela areas abordadas. Esses resultados
reforcam o potencial pedagogico da robdtica educacional como fer-
ramenta de apoio ao ensino e destacam a importancia da incluséo
de publicos sub-representados em iniciativas voltadas a ciéncia e
tecnologia.

Como continuidade deste trabalho, pretende-se expandir o es-
copo do projeto, ampliando o niimero de participantes e contextos

de aplicacdo, além de realizar analises longitudinais que possibilitem
uma compreensdo mais aprofundada dos impactos dessa abordagem
no desenvolvimento do pensamento computacional e no interesse
por areas STEM.
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