REC

¥8L9-9€CC NSSI

m
L
n
n
P74
N
~
[
a
|
o
®
~
®

ARTIGO

eouCAGAO/ Robotica como
ferramenta para
introducio da
Cultura Maker e
programacao na
educacdo basica
MORGANA SOUSA FERNANDES
LEANDRO BRITO SANTOS
MARIANE DE JESUS BATISTA

Revista Extens&o LUCAS SANTOS REIS

e Cultura da UFRB NILMAR DE SOUZA

27° edicao

VOL. O1

Robotics as a tool for introducing maker
culture and programming in basic

education




ARTIGO
EDUCAGAO //

PALAVRAS-CHAVE
ROBOTICA EDUCA-
CIONAL.

STEM.
APRENDIZADO.

KEYWORDS
EDUCATIONAL ROBOT-
ICS.

STEM.
PROGRAMMING.
LEARNING.

Robotica como ferramenta para
introducio da Cultura Maker e
programacio na educacio basica

Robotics as a tool for introducing
Maker Culture and programming in
basic education

RESUMO A robdtica educacional emerge como uma ferramenta inovadora

no ensino basico, facilitando a introdugéo da cultura maker e a aprendizagem

de programacéo. Com a crescente presenca da tecnologia no cotidiano, torna-

se essencial desenvolver habilidades em ciéncia, tecnologia, engenharia e
matematica (STEM), bem como fomentar o pensamento critico e a resolucgio

de problemas. Este estudo teve como objetivo promover a robética de forma
ludica em um contexto educacional, incentivando o interesse das criancas e
oferecendo novas perspectivas em uma comunidade socialmente vulneravel.

O projeto foi estruturado em trés médulos: Fundamentos da Robética, Logica

de Programacéo e Cultura Maker, sendo desenvolvido em uma associac¢do no
bairro da Queimadinha, Feira de Santana. As atividades envolveram conceitos de
condutibilidade elétrica, sensores, e o uso de plataformas como Arduino e LEGO.
Osresultados demonstraram que a abordagem contribuiu significativamente
para o engajamento dos alunos, proporcionando uma base sélida para o
aprendizado e o desenvolvimento de competéncias essenciais para os desafios do
século XXI.

ABSTRACT Educational robotics is emerging as an innovative tool in primary
education, facilitating the introduction of maker culture and the learning of
programming. With the growing presence of technology in everyday life, it is
essential to develop skills in science, technology, engineering, and mathematics
(STEM), as well as foster critical thinking and problem-solving. This study aimed
to promote robotics in a playful way in an educational context, stimulating
children’s interest and offering new perspectives in a socially vulnerable
community. The project was structured in three modules: Fundamentals

of Robotics, Programming Logic, and Maker Culture, and was developed at

an association in the Queimadinha neighborhood of Feira de Santana. The
activities involved concepts of electrical conductivity, sensors, and the use

of platforms such as Arduino and LEGO. The results demonstrated that the
approach contributed significantly to student engagement, providing a solid
foundation for learning and developing essential skills for the challenges of the
21st century.
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INTRODUGAO A educagdo basica desempenha um papel essen-
cial na formacgdo de individuos criticos e preparados para os desafios da
sociedade contempordnea. Com a rapida evolugdo tecnologica, a integra-
¢do de novas metodologias de ensino torna-se fundamental. A robdtica
educacional surge como uma estratégia inovadora que alia tecnologia
e aprendizagem ativa, favorecendo a cultura maker e o ensino de pro-
gramacdo. Este artigo discute a implantac¢do de um projeto pedagogico
baseado em robdtica, voltado para estudantes do ensino basico em uma
comunidade vulneravel, visando desenvolver habilidades em STEM e es-
timular a resolugio de problemas.

Segundo a Lei n® 9.394/1996, em seu Art. 32, inciso II, o ensino
fundamental é obrigatdrio, com duragdo de 9 anos, sendo gratuito, ten-
do por objetivo a formacédo basica do cidaddo, assim como a compreen-
sdo do ambiente natural e social, do sistema politico, da tecnologia, das
artes e dos valores em que se fundamenta a sociedade. A tecnologia por
sua vez, se tornou uma ferramenta indispensavel, presente em todos os
setores, tornando-se impensavel viver sem seu auxilio. (SOUZA; CUNHA,
2019).

Com o intuito de trabalhar com kits de robética para introduzir
a cultura maker, foram utilizados dois modelos de kits de robotica dife-
rentes, sendo eles LEGO e Arduino. Com base nos valores essenciais do
Grupo LEGO, a LEGO Education oferece experiéncias de aprendizagem
lidicas ha mais de 30 anos com a missdo de tornar o aprendizado diver-
tido e impactante e criar aprendizes ativos, colaborativos e para a vida
toda. Ao longo do tempo, a LEGO Education oferece uma ampla gama de
materiais para pré-escolas (desde 1980), escolas de ensino fundamental
e médio (desde 1982). Os materiais consistem em Manuais do Professor,
Manual do Aluno e produtos psiquicos baseados em elementos LEGO que
se encaixam nos requisitos curriculares (LEG0,1989).

Para educadores do ensino fundamental, médio e universitario
que desejam oferecer aulas STEAM relevantes, divertidas e criativas, a
abordagem de codigo aberto e o contetdo interdisciplinar da Arduino
Education sdo ferramentas essenciais que desenvolvem e capacitam
os alunos a medida que eles progridem na educagdo STEAM (ARDUINO,
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2021).

Sendo assim, torna-se essencial a relacdo intrinseca entre a tec-
nologia e a educacéo, garantindo que o aluno tenha acesso a uma edu-
cacdo de qualidade que o transforme em um individuo com plena capa-
cidade de viver em sociedade, acompanhando as evolugdes tecnologicas.
A Cultura Maker é inspirada pelo conceito Do-It-Yourself (DI, ou “faca
vocé mesmo”) e requer um planejamento cuidadoso, além de estratégias
bem definidas. Ela motiva individuos a criarem seus proprios projetos de
maneira pratica, criativa, inovadora e intuitiva. Nesse processo, diversas
tecnologias sdo utilizadas, como robdtica, Arduino, FabLabs, impresso-
ras 3D, softwares livres e eventos como a Campus Party e a Feira Maker,
que sdo componentes importantes do movimento maker. (CARVALHO et
al., 2013).

Barros (2022, p. 19) observa que a unido de métodos de ensino
inovadores, como o STEM/STEAM, é essencial para aprimorar os mode-
los educacionais tradicionais. O movimento DIY é um grande aliado ao
aprendizado, j4 que o ambiente escolar pode tornar-se um espaco amplo
para experimentacgdo e pratica do conhecimento. Atrelado a esses mé-
todos de ensino estd o STEM/STEAM, que auxilia no desenvolvimento
de habilidades na area de tecnologia e das ciéncias a partir de materiais
planejados.

A robotica possui natureza interdisciplinar e tem ganhado expres-
siva atencdo ao longo dos anos devido a sua eficacia no campo da educa-
¢do. Aroboética educacional se apresenta como uma ferramenta poderosa
para a construcdo do conhecimento e garantir a qualidade do ensino,
especialmente nas areas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica (Science, Technology, Engineering and Mathematics - STEM).
Este modelo visa preparar os alunos para os desafios de um mundo hiper-
conectado. Além disso, em sinergia com a cultura maker, promove uma
metodologia de ensino extremamente eficaz, habilitando os estudan-
tes para futuras situagdes de resolucdo de problemas. Quando associada
as disciplinas da matriz curricular, essa abordagem torna o processo de
aprendizagem mais atrativo e envolvente para os alunos.

Dado o exposto, o projeto “Robdtica como Ferramenta para
Introducdo da Cultura Maker e Programacio na Educacdo Basica”, rea-
lizado no bairro da Queimadinha, em Feira de Santana, e intermediado
pela associagdo do bairro, teve como objetivo proporcionar aos partici-
pantes novas experiéncias, potencializando alternativas paraum futuro
profissional. Isso se faz especialmente relevante em uma comunidade
marcada pela violéncia. No projeto, foram apresentados conceitos basi-
cos de robotica e l6gica de programacio, incentivando os alunos a aplica-
rem o que aprenderam para pensar em solucdes para problemas cotidia-
nos que eles identificaram em suas vidas.

METODOLOGIA A Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
aborda a necessidade de promover um ensino voltado para a realidade
dos alunos e para a utilizagido das tecnologias. Destacando a criacdo de
tecnologias digitais de informacédo e comunicagio de forma critica, sig-
nificativa, reflexiva e ética para resolver problemas e construir conhe-
cimento. (BRASIL, 2017)

Com a ideia de promover o ambiente de ensino detalhado pela
BNCC, o processo metodoldgico aplicado consistiu na divisdo do projeto
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em trés modulos: Fundamentos da Robdtica, Logica de Programacio e
Cultura Maker. Desse modo, houve uma melhor organizacgéo e direcio-
namento de quais atividades seriam aplicadas para avaliar o desempe-
nho da turma. Cada mo6dulo abordou aspectos especificos por meio de
atividades praticas e interativas.

No primeiro méddulo, os conceitos de robédtica e eletrénica basica
foram trabalhados de forma lidica, por meio de atividades praticas. Os
componentes utilizados incluiram uma placa Arduino, LEDs, resistores,
sensores, massinha de modelar e um buzzer. As principais atividades
envolveram a montagem de um circuito de semaforo, que foi relacio-
nado a experiéncia de condutibilidade elétrica usando massinha de
modelar. Além disso, a construcédo de um labirinto elétrico serviu para
estimular a compreensdo do conceito de circuito e a interacdo entre os
componentes utilizados.

No médulo légica de Programacéo as atividades propostas foram
iniciadas apresentando légica condicional “se, entdo”, fazendo uso de
quebra cabecas criados no Centro de Ciéncia de Ciéncia e Tecnologia em
Energia e Sustentabilidade (CETENS). A atividade foi planejada para que
os alunos utilizassem pecas que representassem condi¢des e consequ-
éncias, estimulando o raciocinio 16gico em uma aula. Além dessa ativi-
dade os alunos foram levados ao CETENS para explorar a plataforma do
scratch enquanto construiam um jogo com a programacgdo em blocos
criando uma loégica simples utilizando esses elementos.

O terceiro médulo a proposta foi estimular o raciocinio l6gico e o
trabalho em equipe entendendo que essa é aideia da cultura maker. A
atividade foi realizada utilizando cartas que destacavam as diferencas,
semelhancas e possibilidades de criacdo com LEGO e Arduino. O obje-
tivo era ajudar os participantes a compreenderem as caracteristicas de
cada material e os diferentes niveis de dificuldade envolvidos em seus
usos. Na atividade pratica de constru¢do de um ventilador, o foco era
permitir que eles explorassem a criacdo de forma independente, com-
parando as etapas e desafios de trabalhar com LEGO e Arduino. Assim,
os alunos perceberam que é possivel criar solu¢des funcionais enquanto
aprendem e se divertem.

Riikonen et al. (2020) afirmam que a interacdo social ndo é a inica 146
que afeta a natureza da colabora¢do, mas também as ferramentas, es-
pacos e materiais disponiveis, que sdo igualmente importantes para o
desempenho das atividades. Entendendo esses desafios a metodologia
adotada foi pensada e adaptada de acordo com as demandas e desafios
enfrentados durante o projeto. Esses ajustes foram realizados em reuni-
Oes semanais entendendo a realidade e as ferramentas disponiveis para
arealizacdo do projeto.
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REFERENCIAL TEORICO A BNCC discorre a respeito da edu-
cacdo basica definindo normas para garantir o ensino progressi-
vo de aprendizagens essenciais assegurando o direito das criangas,
jovens e adultos, preocupando-se em adaptar a metodologia de en-
sino de acordo com a realidade. Conforme estabelecido pela BNCC
(BRASIL, 2017), no artigo 4, item 2, ressalta-se a importancia de:

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias, incluindo
a investigacao, a reflexdo, a anélise critica, a imaginagéao e a criatividade, para investigar
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causas, elaborar e testar hip6teses, formular e resolver problemas e criar solugdes (inclu-
sive tecnolbgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas (BRASIL, 2017).

As mudancas e avango tecnologicos ocorrem de forma muito
rapida e ha a necessidade de acompanhar essas mudangas em todos
os contextos principalmente o educacional com énfase na educa-
¢do basica. Segundo Sales, Brasileiro, Castro e Vasconcelos (2023,

P. 447):

Em meio as mudancas advindas com a modernidade, temos as tecnologias incorporadas
na sociedade atual, que é cada vez mais digital, mével e conectada. Portanto, ndo ha como
pensa-las sendo fazendo parte das atividades pedagégicas e curriculares da sala de aula.
(SALES, BRASILEIRO, CASTRO € VASCONCELOS 2023,p. 447).

Entendendo que a afirmacdo desses autores é uma analise es-
sencial para entender o panorama e as mudancas e desafios da atua-
lidade, faz-se necessario analisar as abordagens metodologicas apli-
cadas e perceber que as metodologias tradicionais ja ndo se mostram
eficientes e eficazes na transmissdo de conhecimento. Os autores
Filatro e Cavalcanti (2022) afirmam que:

As metodologias ativas propdem um tipo de inovacdo incremental que pode ser adotado
dentro do circuito escolar-universitario, sem desorganizar a estrutura classica das ins-
tituicbes de ensino [...] O movimento maker é uma perspectiva ativa de aprendizagem
centrada no conceito de aprendizagem experiencial. Maker € uma pessoa que participa
ativamente de todo o processo de fabricar um objeto com as préprias méaos (FILATRO e
CAVALCANTI, 2022, p. 24, 60).

Pensando na perspectiva dos avangos ocorridos ao longo dos
anos, hd um engajamento para construir e garantir aprendizagens
significativas baseado em metodologias STEAM através da cultura
maker, em que o aluno deixa de ser apenas um receptor passivo e
passa a participar ativamente de atividades em grupo, como afir-
mam Rocha et al. (2023, p. 7) sobre Papert, idealizador da robética
educacional.

Aidealizagdo do Construcionismo, por Papert, e suas experiéncias possibilitou trazer para
a sala de aula atividades praticas envolvendo tecnologias inovadoras, que antes pareciam
inalcancéaveis, ou possiveis apenas em filmes de ficgéo cientifica, demonstrando o quanto
a crianga pode ser capaz de produzir conhecimento, por intermediagdo do uso de ferra-
mentas cibernéticas com o fim de garantir as aprendizagens (ROCHA et al. 2023,p. 7).
As Metodologias de Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL)
e STEAM, sdo essenciais e seguem os conceitos do construcionismo
de Papert. No entanto, a robotica educacional nido foi implementada
nos curriculos do ensino fundamental e médio uma vez que o méto-
do tradicional de ensino ainda é muito presente nas instituicoes de
ensino. Magrin et al, (2022), ressalta que:

[...] Apesar de muitas escolas ainda praticarem o método tradicional de ensino, a apli-
cagao de metodologias ativas tém sido um grande aliado na evolugédo da aprendizagem
e a tecnologia ndo pode mais ficar fora deste contexto, visto que ela faz parte do nosso
cotidiano desde a primeira infancia, podendo ser aplicada em diferentes metodologias
e integrando alunos e disciplinas distintas, como é o caso das metodologias PBL e STEAM
(MAGRIN et al, 2022).
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As atividades propostas neste projeto foram desenvolvidas e
pensadas para que a cultura maker, sendo introduzida pela robética
educacional e programacéio fossem metodologias que se mostrassem
eficientes e eficazes em sua aplicagdo. Os resultados serdo apresen-
tados no proximo topico discutindo sobre as metodologias ativas e
as dificuldades encontradas.

RESULTADOS E DISCUSSOES Neste topico, serdo apresenta-
das as analises sobre os modulos: Fundamentos da Robotica, Logica de
Programacdo e Cultura Maker, de forma individual, onde as atividades
realizadas serdo detalhadas de modo que se compreenda o que foi exe-
cutado com facilidade e o que necessitava de adaptacoes considerando
o ambiente, as condicdes e o tempo disponivel para sua realizacdo. Sera
debatido também o que foi abordado pela literatura dos autores ante
riormente citados e o que pode ser confirmado a partir das analises ja
realizadas pelos estudiosos mencionados neste artigo.

Os resultados demonstraram um aumento significativo no enga-
jamento dos alunos e na compreensdo dos conceitos STEM. Os partici-
pantes relataram maior interesse em atividades tecnolégicas e uma me-
lhor compreensdo da relacdo entre teoria e pratica. Esses achados estéo
alinhados com estudos anteriores (FILATRO; CAVALCANTI, 2022), que
destacam a cultura maker como uma metodologia eficaz no ensino de
ciéncias exatas. Apesar do sucesso da abordagem, desafios como a falta
de infraestrutura e recursos adequados foram identificados, indicando
anecessidade de investimentos em tecnologia educacional.

© Fundamentos da robética

Durante o primeiro moédulo as atividades foram realizadas
diante de um esforco continuo para que as abordagens praticas e in-
terativas fossem integradas aos conceitos da robdtica.

As atividades praticas sdo fundamentais para obter a atencio
dos discentes e construir uma metodologia eficiente de comunicagéo.
Assim, é importante adaptar as estratégias de ensino para viabilizar
uma discussdo efetiva com os participantes sobre os fundamentos da
robotica. Na aula inaugural foi trazida a proposta de introducdo ao
arduino por meio da montagem de um circuito de semaforo servindo
paratragar um paralelo e aproximar as criancas aos conceitos basicos
da robética. A progressdo das atividades consistiram em fazer o uso
de massinha de modelar para ensinar sobre condutibilidade elétri-
ca, ja enfrentando os desafios iniciais relacionados a polaridade dos
LEDs e promovendo a correcdo por tentativa e erro.

Uma abordagem ludica foi introduzida com o labirinto elétrico,
que refor¢ou o conceito de circuito e ajudou a superar dificuldades
observadas em atividades anteriores. Nesse contexto, os alunos tam-
bém aprenderam sobre polarizagdo e a importdncia de conexdes ade-
quadas. O aprendizado foi complementado com um quebra-cabega de
circuito Arduino, Figura 1a, que estimulou a reflexdo e desafiou os
participantes a identificarem componentes e suas fungoes.

O encerramento do médulo incluiu uma visita ao campus da
Universidade Federal do Reconcavo da Bahia - CETENS, onde os re-
cursos de robética foram apresentados, juntamente com a realizacdo
de um jogo da memoria, Figura 1b, que refor¢ou a nomenclatura dos
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componentes eletronicos, essa atividade foi realizada no laboratério
de informética do campus e evidenciou como os alunos se desempe-
nhavam com a presenga de recursos tecnolégicos a disposi¢do. Todas
as atividades foram realizadas com sucesso, demonstrando que os
alunos estavam progredindo em relacdo aos assuntos apresentados e
aptos para novos conceitos dos proximos moédulos.

P a——
Ik—?_ | Universidade Federal do
{ . Recbncavo da Bahia

T amapn aEwnw woenl |

swanl snn g senen mnwe

FIGURA 1-A) QUEBRA CABEGA DO CIRCUITO DE
SEMAFORO ARDUINO B) ALUNO CONCENTRADO
JOGANDO JOGO DA MEMORIA NO COMPUTADOR, COM
CARTAS ROXAS NA TELA./ FONTE: O AUTOR (2025)
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Os resultados obtidos evidenciam um progresso significativo
na compreensdo pratica e tedrica dos temas propostos. As dificulda-
des enfrentadas foram superadas por meio de metodologias adapta-
tivas, enquanto o engajamento e o desempenho dos alunos melhora-
ram com a continuidade das atividades, havendo sugestdo dos alunos
para atividades para os modulos seguintes, comprovando que, ao
realizar o estimulo necessario para que o aluno migre de uma atua-
¢do passiva para ativa, ajuda no desenvolvimento e compreensdo da
atividades, de forma que o ele consiga em seu cotidiano solucionar
os desafios a partir dos recursos disponiveis. Essa observacéo é refor-
cada por Filatro e Cavalcanti (2022) que enfatizavam sobre uma pers-
pectiva de aprendizagem centrada principalmente na aprendizagem
experimental como é o caso da cultura maker.

© Légica de programagéo

No segundo moédulo: “Logica de Programacédo”, foi criado um
jogo de quebra cabeca, Figura 2, parailustrar alogica de IF/ELSE (se,
entdo). O plano da atividade era explorar conceitos de légica condi-
cional, ajudando os alunos a compreenderem e aplicarem decisodes
basicas em condigOes especificas, assim visando ensinar a logica
condicional “se, entdo”, onde os alunos montam pecas que represen-
tam condicdes e consequéncias, estimulando o raciocinio légico.

As atividades subsequentes foram a criacdo de um caca-pala-
vras,com nomes de componentes em que eles encontraram os nomes
de todos os componentes ja trabalhados em aulas anteriores e pos-
teriormente deveriam criar uma logica utilizando pelo menos dois
componentes de sua escolha para resolver alguma situagdo que eles
considerassem um problema ou que poderia ser melhorada fazendo
uso dos componentes escolhidos por eles. Na atividade da constru-
¢do do jogo com a plataforma scratch, os alunos foram incentivados
a explorar a plataforma enquanto construiam um jogo com a progra-
magdo em blocos, criando uma légica simples utilizando esses ele-
mentos. Essa atividade também foi realizada no CETENS sendo ne-
cessario o deslocamento dos alunos até a universidade uma vez que
na Associacdo ndo havia recursos disponiveis para trabalhar com
os alunos. Situacdo esta que é ressaltada por Riikonen et al. (2020)
quando afirmam que além da interacdo social outros fatores podem
afetar o desempenho das atividades, deixando evidente que para ha-
ver uma boa aplicacdo e obter bons resultados é necessario que recur-
sos que vdo além da interacéo.
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FIGURA 2-ALUNO RESOLVENDO QUEBRA CABEGCA COM
A LOGICA IF/ELSE (SE, ENTAO) AUXILIADO POR UMA
VOLUNTARIA. [ FONTE: O AUTOR (2025)

© Cultura maker

A cultura maker ja estava inserida no primeiro e segundo mo-
dulo, mas o terceiro modulo foi dedicado para colocar todo o conhe-
cimento em pratica, buscando reforcar conceitos que ainda cau-
savam duavidas e estimulando o trabalho em equipe. As atividades
escolhidas foram o Jogo de cartas sobre semelhancas e diferencas
entre LEGO e Arduino, Figura 3a, facilitando a compreensédo das
caracteristicas de ambas as plataformas, promovendo a comparacédo
de forma interativa, jogo verdadeiro ou falso sobre LEGO e Arduino,
enriqueceu o aprendizado, em que consolidou informacdes sobre as
duas tecnologias, ajudando os alunos a reterem o contetido de forma
ludica.

As atividades foram realizadas utilizando cartas que desta-
cavam as diferencas, semelhangas e possibilidades de criagdo com
LEGO e Arduino. O objetivo era ajudar os participantes a compre-
enderem as caracteristicas de cada material e os diferentes niveis de
dificuldade envolvidos em seus usos.

O modulo foi finalizado com uma atividade pratica de constru-
¢do de um ventilador, Figura 3b, o foco foi permitir que eles exploras-
sem a criag¢do de forma autonoma, comparando as etapas e desafios
de trabalhar com LEGO e Arduino. Assim, os alunos perceberam que
é possivel criar solugdes funcionais enquanto aprendem e se diver-
tem, ou seja quando Magrin et al, (2022) afirma que a aplicacgdo de
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LEGO: So
funciona com
pegas LEGO

Arduino:
Funciona com
varias pecas
diferentes.

LEGO: Vem com
kits prontos

Arduino: Voce
monta do seu
jeito.

LEGO) KEGO)

O

ARDUINO

OO,

ARDUINO

FIGURA 1-A) CARTAS CRIADAS APRESENTANDO SEMELHANGAS

E DIFERENGAS ENTRE LEGO E ARDUINO. B) ALUNOS REALIZANDO
A MONTAGEM DE UM VENTILADOR COM PEGAS LEGO./ FONTE: O
AUTOR (2025)
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metodologias ativas tém sido um grande aliado na evolucgdo da apren-
dizagem, significa dizer que é uma 6tima ferramenta para construir
o saber e desenvolver o ensino-aprendizagem de forma leve e ludica.

CONSIDERAGOES FINAIS Este estudo demonstrou que a robo-
tica educacional integrada a cultura maker é uma abordagem eficiente
para o ensino basico, promovendo maior engajamento e aprendizado
significativo. A implementacdo do projeto em uma comunidade vulne-
ravel destacou anecessidade de iniciativas semelhantes em ambientes de
baixa infraestrutura. Para futuras pesquisas, recomenda-se avaliar o im-
pacto alongo prazo dessas metodologias no desempenho académico dos
alunos e explorar novas estratégias para otimizar a aplicacdo da roboética
educacional em diferentes contextos.

A educacéo basica é fundamental para o desenvolvimento de pes-
soas capazes de resolver problemas com criatividade, gerando processos
concretos que proporcionam maior aprendizagem e melhor formacio
profissional. A atividade extensionista alcangou seu objetivo de aproxi-
mar docentes, discentes e a comunidade externa do tema proposto, além
de introduzir, de forma Iidica, a cultura maker e a robética. Essa aborda-
gem despertou o interesse das criangas e ofereceu uma nova perspectiva
frente arealidade de uma comunidade marcada pela violéncia.

O projeto criou uma base s6lida para continuidade, mas é essencial
que ag¢oes voltadas ao aprendizado ludico e eficiente sejam implementa-
das com inovagdo e uso consciente das tecnologias educacionais. A me-
todologia da cultura maker, integrada a outras disciplinas, é uma ferra-
menta transformadora, desde que aplicada com incentivos financeiros
adequados e adaptada a realidade de cada contexto.

Desse modo, a atividade mostrou que é importante haver novas
abordagens de ensino, abandonando o modelo de ensino tradicional
enraizado colocando o aluno como o protagonista da propria aprendiza-
gem. Sendo necessario também um educador maker para potencializar a
cultura dainovacdo para haver outros professores que fagam a promocgéio
dainovacdo e formem futuros educadores.

Agradecemos a UFRB pelo apoio financeiro do projeto.
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