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Resumo

Esta pesquisa investigou a efetividade do uso da Robdtica Educacional e do Pensamento
Computacional como estratégias pedagoégicas nos processos de ensino e aprendizagem de Algoritmos
e Légica de Programacdo. A proposta foi implementada junto aos alunos do curso Téchico em
Informatica do IFMA — Campus Acailandia, por meio de uma oficina e da aplicacdo de um Produto
Educacional no formato MOOC (Massive Open Online Course). A abordagem metodoldgica adotada
foi qualitativa e exploratoria, por meio de uma pesquisa-a¢éo, envolvendo também o uso de diarios de
bordo e questionarios avaliativos para coleta de dados. O MOOC foi desenvolvido seguindo a
metodologia ADDIE, assegurando uma construcdo estruturada, testada e validada pelos participantes
ao longo do processo. A oficina articulou atividades teéricas e praticas, com foco na codificacdo em
blocos, simulagbes com o Tinkercad e constru¢cdo de projetos com o PictoBlox e o Arduino. Os
resultados revelaram que a integracdo entre Robética Educacional e Pensamento Computacional
contribuiu significativamente para tornar o ensino mais atrativo, dinamico e colaborativo. Além disso,
os alunos demonstraram maior engajamento e interesse pelos contelidos, contribuindo ativamente para
a criacdo de um material didatico solido, construido a partir das interacbes em sala de aula e das
valida¢@es realizadas pelos proprios estudantes. Conclui-se que o uso dessas abordagens no ensino
técnico representa uma alternativa eficaz para superar os desafios tradicionais no ensino de
programacéo, promovendo uma aprendizagem mais ativa, prazerosa e significativa. Essa experiéncia
refor¢a o protagonismo estudantil na construgdo do proprio conhecimento, evidenciando a efetividade
da metodologia adotada e sua consonancia com as demandas da educacéo digital contemporanea.

Palavras-chave: estratégias pedagdgicas; tecnologia educacional; ensino.

Educational Robotics and Computational Thinking: a pedagogical strategy for
teaching Algorithms and Programming Logic in technical education

Abstract

This research investigated the effectiveness of using Educational Robotics and Computational Thinking
as pedagogical strategies in the teaching and learning processes of Algorithms and Programming Logic.
The proposal was implemented with students on the Computer Science Technical course at IFMA -
Campus Acailandia, through a workshop and the application of an Educational Product in MOOC
(Massive Open Online Course) format. The methodological approach adopted was qualitative and
exploratory, through action research, also involving the use of logbooks and evaluative questionnaires
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for data collection. The MOOC was developed following the ADDIE methodology, ensuring a structured
construction, tested and validated by the participants throughout the process. The workshop combined
theoretical and practical activities with a focus on block coding, simulations with Tinkercad and project
construction with PictoBlox and Arduino. The results showed that the integration of Educational Robotics
and Computational Thinking contributed significantly to making teaching more attractive, dynamic and
collaborative. In addition, the students showed greater engagement and interest in the content, actively
contributing to the creation of solid teaching material, built on classroom interactions and validations
carried out by the students themselves. It is concluded that the use of these approaches in technical
education represents an effective alternative to overcome the traditional challenges in teaching
programming, promoting more active, enjoyable and meaningful learning. This experience reinforces
student protagonism in the construction of their own knowledge, demonstrating the effectiveness of the
methodology adopted and its consistency with the demands of contemporary digital education.

Keywords: pedagogical strategies; educational technology; teaching.

Robdética educativa y pensamiento computacional: una estrategia pedagogica
para ensefar algoritmos y légica de programacion en la ensefianza técnica

Resumen

Esta investigacion investigd la eficacia del uso de la Roboética Educativa y el Pensamiento
Computacional como estrategias pedagdgicas en los procesos de ensefianza y aprendizaje de
Algoritmos y Logica de Programacioén. La propuesta fue implementada con alumnos del curso Técnico
en Informatica del IFMA - Campus Acailandia, a través de un taller y de la aplicacion de un Producto
Educativo en formato MOOC (Massive Open Online Course). El enfoque metodolégico adoptado fue
cualitativo y exploratorio, a través de la investigacién-accion, implicando también el uso de cuadernos
de bitacora y cuestionarios evaluativos para la recogida de datos. EI MOOC se desarrollé siguiendo la
metodologia ADDIE, garantizando una construccién estructurada, probada y validada por los
participantes a lo largo del proceso. El taller combiné actividades tedricas y practicas centradas en la
codificacion por bloques, simulaciones con Tinkercad y construccién de proyectos con PictoBlox y
Arduino. Los resultados mostraron que la integracion de la Robética Educativa y el Pensamiento
Computacional contribuyé significativamente a hacer la ensefianza mas atractiva, dinamica y
colaborativa. Ademds, los estudiantes mostraron mayor compromiso e interés en el contenido,
contribuyendo activamente a la creacion de material didactico sélido, construido a partir de
interacciones en clase y validaciones realizadas por los propios estudiantes. La conclusién es que el
uso de estos enfoques en la ensefianza técnica representa una alternativa eficaz para superar los
desafios tradicionales en la ensefianza de la programacién, promoviendo un aprendizaje mas activo,
agradable y significativo. Esta experiencia refuerza el protagonismo de los estudiantes en la
construccion de su propio conocimiento, demostrando la eficacia de la metodologia adoptada y su
consistencia con las demandas de la educacion digital contemporanea.

Palabras clave: estrategias pedagdégicas; tecnologia educativa; ensefianza.

Introducéo

A presenca da tecnologia tem se intensificado em diversos contextos sociais,
alcancando desde adultos até criangas e adolescentes. Em um mundo conectado,
onde a internet e as redes sociais promovem a colaboracéo, o compartilhamento de
experiéncias e 0 acesso instantdneo ao conhecimento, a revolucdo digital tem
provocado profundas transformacdes, inclusive no campo educacional.

Entretanto, a escola ainda enfrenta dificuldades para acompanhar esse ritmo.

Conforme apontam Horn e Staker (2015), o modelo predominante se assemelha ao
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formato industrial, marcado por aulas expositivas, pouca participacdo discente e
centralizacao do professor como fonte Unica do saber.

No contexto atual, estudantes ingressam no ensino basico ja familiarizados com
tecnologias digitais, muitas vezes, com dominio tecnoldgico superior ao de seus
préprios professores. Diante disso, espera-se que a escola va além da mera
transmissdo de conteddos, promovendo uma aprendizagem baseada em
competéncias aplicaveis a vida pessoal e profissional.

Entre as inovacdes tecnolégicas com potencial pedagdgico, a Roboética
Educacional tem ganhado destaque. Trata-se de uma abordagem ativa,
multidisciplinar e centrada no aluno, que favorece o desenvolvimento do raciocinio
l6gico, da criatividade, da autonomia e da capacidade de resolver problemas em
equipe.

Quando associada ao Pensamento Computacional, habilidade reconhecida
pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a Robdtica potencializa ainda mais 0s
processos de ensino e aprendizagem, especialmente em areas como Loégica de
Programacdo e algoritmos. Segundo a BNCC (Brasil, 2017), o Pensamento
Computacional envolve competéncias como compreender, modelar, resolver e
automatizar problemas, sendo aplicavel de forma transversal em diferentes areas do
conhecimento.

Assim, a Robética Educacional contribui para o desenvolvimento do raciocinio
l6gico, do pensamento critico e colaborativo, bem como das habilidades de resolucéo
de problemas. A sua integracdo ao ensino da Légica de Programacao, aliada aos
conceitos centrais do Pensamento Computacional, tem o potencial de tornar o
processo de aprendizagem mais eficaz, estimulante e significativo, ao aproximar 0s
estudantes de situacBes praticas e desafiadoras que envolvem a criagcdo e a
programacao de solu¢des tecnolégicas.

Nesse sentido, o pensamento l6gico computacional, ou mais comumente a
Légica de Programacéo, € uma disciplina comum para estudantes de Computacao, Tl
ou areas afins no inicio do aprendizado de programacao, sendo muito relevante no
Curso e para o seguimento da carreira académica. Um dos seus principais objetivos é
proporcionar aos alunos conhecimentos para analisar e resolver problemas por meio
da construcéo e desenvolvimento de algoritmos e programas de computador.

Para Pereira (2017), para muitos alunos, 0s problemas iniciais na
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aprendizagem da Logica de Programacdo surgem nas fases iniciais do processo,
guando os alunos precisam compreender e aplicar as abstracdes relacionadas a
programacao. Berssanette e Francisco (2021) destacam que 0s processos de ensino
e aprendizagem de programacdo, especialmente em seus momentos introdutorios,
representam um grande desafio tanto para estudantes quanto para professores,
resultando frequentemente em altos indices de reprovacédo, desisténcia e até
abandono dos cursos, em diferentes niveis e contextos de ensino.

Diante desses desafios, o desenvolvimento do Pensamento Computacional
mostra-se essencial para auxiliar os alunos na compreenséao das estruturas légicas e
abstratas presentes na programacdo. Quando associado a Robdética Educacional,
esse processo de aprendizagem torna-se mais concreto e significativo,
proporcionando uma abordagem pratica, dindmica e envolvente na construcao de
algoritmos. Essa integracéo contribui ndo apenas para a assimilacdo dos conteudos,
mas também para 0 engajamento dos estudantes, especialmente em cursos técnicos
de Informatica, onde se busca aliar teoria e pratica de forma eficaz.

Este artigo apresenta a aplicacao de um Produto Educacional desenvolvido no
ambito do Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias e Matematica da
Universidade de Passo Fundo: um curso MOOC (Massive Open Online Course). A
aplicacgéo foi realizada por meio de uma oficina semipresencial, na qual o Pensamento
Computacional e a Robdtica Educacional foram integrados como estratégias
pedagogicas para o ensino de Algoritmos e Légica de Programacao.

Assim, esta investigacdo procurou evidenciar as concepc¢fes tedricas que
fundamentam o uso do Pensamento Computacional e da Robdética Educacional, bem
como avaliar as praticas pedagogicas inovadoras implementadas no curso. A proposta
buscou demonstrar como essas tecnologias educacionais podem contribuir para uma
abordagem mais ativa, engajadora e eficaz nos processos de ensino e aprendizagem
de conceitos fundamentais da informatica, especialmente no contexto da Ldgica de

Programacao, no ensino técnico.
Referencial Teorico

Robdtica Educacional: conceitos, origens e relevancia pedagogica

A Robética Educacional (RE) pode ser compreendida como a adaptacdo de
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conceitos provenientes da robadtica industrial para contextos de aprendizagem, com o
propésito de explorar sua natureza multidisciplinar e, assim, favorecer o
desenvolvimento de competéncias e habilidades que vao além do dominio técnico-
cientifico, abrangendo também aspectos individuais e sociais (Nunes; Viana; Viana,
2021).

Historicamente, o uso pedagdgico da robdtica remonta aos estudos do
matematico Seymour Papert, que, em 1984, propds a linguagem LOGO e 0 uso de
um rob6é em formato de tartaruga para promover o pensamento computacional em
criancas. A proposta, embasada na teoria do construcionismo, defende que os alunos
aprendem de forma mais efetiva ao construir artefatos tangiveis, como robos
programaveis, a partir da experimentacao e da resolucdo de problemas.

Essa metodologia de ensino busca integrar diferentes areas do conhecimento,
incentivando os alunos a explorarem tecnologias como kits de robética, softwares e
recursos digitais diversos. Por meio da construcdo, programacao e interacdo com
rob6s, os estudantes tém a oportunidade de vivenciar a teoria na préatica, o que
contribui  significativamente para o aprimoramento de competéncias técnicas,
intelectuais e socioemocionais.

A utilizacdo desta estratégia vem ganhando espaco como uma metodologia
ativa que promove 0 protagonismo estudantil e a aprendizagem significativa por meio
da construcao e programacao de dispositivos fisicos. Para Pustilnik e Bocca (2018), a
RE apresenta um potencial pedagdgico permanente e pratico, pois estimula o trabalho
em equipe e o enfrentamento de problemas reais, integrando conhecimentos de
diversas areas como computacdo, engenharia, matematica, ciéncias, meio ambiente
e artes.

Segundo Gaytan (2021), a integracao da Roboética Educacional nas préticas de
ensino em diferentes instituicdes ao redor do mundo é especialmente proeminente na
Alemanha, onde a totalidade das escolas publicas incorporou a robdtica para fins
educacionais. Como resultado, a pratica também se desenvolveu em paises como o
Reino Unido (Hughes, 2023), Italia (Bonaiuti et al., 2022), Espanha (Sanchez
Sanchez; Serrano Sanchez; Rojo Acosta, 2020), Canada (Stokes et al., 2022) e
Estados Unidos (Anwar et al., 2019).

No Brasil, segundo Nunes, Viana e Viana (2021), a robética educacional teve

inicio na década de 1980, impulsionada pela aproximacédo entre pesquisadores

Educitec - Revista de Estudos e Pesquisas sobre Ensino Tecnolégico, Manaus (AM), v. 11, €253925, 2025. ISSN: 2446-774X
DOI: https://doi.org/10.31417/educitec.v11.2539

5

i


https://doi.org/10.31417/
https://doi.org/10.31417/

brasileiros e estrangeiros, com o objetivo de explorar materiais e compreender suas
aplicacoes pedagodgicas. Durante esse periodo, algumas universidades comecaram a
desenvolver projetos pontuais com foco em praticas educativas envolvendo robotica.
No entanto, foi apenas a partir dos anos 2000 que essa &rea comecou a ganhar maior
visibilidade e alcance nacional, com a criacdo de iniciativas como a Olimpiada
Brasileira de Robadtica (OBR), o Workshop de Robotica Educacional (WRE) e a Mostra
Nacional de Robdtica (MNR), que consolidaram espacos para a troca de experiéncias
e 0 avanco da pesquisa na area.

Nesse contexto, a Robotica Educacional consolida-se como uma abordagem
inovadora, que oferece novas possibilidades para os processos de ensino e
aprendizagem, especialmente no enfrentamento das limitagbes da educagéo
tradicional. Segundo Pontes e Vitor (2022), ao articular teoria e pratica, essa
abordagem promove a interdisciplinaridade entre os componentes curriculares e
estimula o desenvolvimento de habilidades importantes, como trabalho em grupo,

cooperacao, autonomia e tomada de deciséo.
Pensamento Computacional: conceito, pilares e relevancia atual

O Pensamento Computacional (PC) & definido por Wing (2006) como uma
habilidade analitica relacionada a resolucéo de problemas, a projecdo de sistemas e
a compreensao de fenbmenos com base em conceitos da ciéncia da computacao.
Essa abordagem contempla competéncias como decomposicéo, reconhecimento de
padrdes, abstracéo e elaboracéo de algoritmos — pilares fundamentais que estruturam
processos logicos e de automacao.

Wing (2008, p. 3717) também enfatiza que o PC “é um tipo de pensamento
analitico que compartilha com o pensamento matematico”, o que contribui para
abordagens mais eficazes na resolucdo de problemas em diversos campos do
conhecimento.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece o Pensamento
Computacional como uma habilidade essencial, destacando sua aplicabilidade
transversal em diferentes componentes curriculares, ao englobar capacidades como
“‘compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar” solugdes
de forma sistematica (Brasil, 2017, p. 274).

Segundo Brackmann (2017) o PC pode ser trabalhado tanto com ferramentas
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digitais (forma plugada), como em atividades desplugadas, sem a necessidade de
computadores, o que amplia seu potencial de aplicacdo em escolas com recursos
limitados. A implementacdo do PC na Educacdo Basica, portanto, ndo requer
alfabetizacdo digital prévia, mas sim o desenvolvimento de habilidades cognitivas
como ldgica, criatividade, abstracdo e persisténcia.

Neste sentido, Caratti e Vasconcelos (2023) destacam que o PC contribui
significativamente para os processos de ensino e aprendizagem em todas as etapas
formativas, ao permitir que os alunos compreendam, analisem, definam, modelem,
comparem e solucionem problemas de forma estruturada. Essa abordagem abrange
uma variedade de estratégias cognitivas que capacitam os alunos a enfrentar desafios
complexos em diversas areas do conhecimento. Além disso, a integracdo do PC no
curriculo escolar prepara os estudantes para uma sociedade cada vez mais digital e
interconectada, fomentando a formacdo de cidadaos criticos, criativos e aptos a

utilizar a tecnologia de maneira ética e eficiente.

Robdtica Educacional e Pensamento Computacional no ensino de Légica de

Programacao

A integracdo da RE e do PC no ensino de Ldégica de Programacao tem se
mostrado uma abordagem eficaz para tornar o aprendizado mais dinamico e
significativo, facilitando o cumprimento dos objetivos da disciplina. Ao utilizar kits de
robdtica e plataformas de programacao visual, como o Scratch, os alunos séo
incentivados a construir, programar e interagir com rob6s, facilitando a compreenséao
de conceitos abstratos por meio de experiéncias praticas.

Segundo Batista (2024), a RE, quando integrada ao PC, estimula o pensamento
l6gico e critico, tornando o aprendizado de disciplinas exatas mais atrativo, interativo
e significativo. Essa combinacdo favorece o desenvolvimento de habilidades de
programacao, engenharia e abstragcdo computacional, a0 mesmo tempo em que
promove a aprendizagem colaborativa e ensina os alunos a lidarem com erros e
desafios (Silva; Resende; Ferreira, 2024).

Ao articular teoria e pratica, essa abordagem fomenta a curiosidade cientifica,
prepara os estudantes para as demandas do mercado de trabalho e desenvolve
competéncias como raciocinio logico, criatividade, trabalho em equipe e resolucéo de

problemas (Ortiz; Pereira, 2019).
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Entre os principais desafios e limitagcbes, Minatto e Giacomazzo (2023)
destacam a necessidade de uma formacdo docente adequada, a disponibilidade de
infraestrutura tecnoldgica nas instituicbes de ensino e a reestruturacao curricular para
incorporar essas metodologias de forma efetiva. Além disso, é essencial assegurar o
acesso equitativo de todos os estudantes a essas ferramentas, a fim de evitar o

aprofundamento das desigualdades educacionais.

Metodologia

Esta pesquisa adotou uma abordagem qualitativa e exploratéria, centrada na
avaliacdo do ensino de Algoritmos, mediada pela aplicagcdo de um curso no formato
MOOC, desenvolvido e utilizado durante uma oficina de Robdtica Educacional e
Pensamento Computacional.

Os métodos qualitativos foram escolhidos por possibilitarem uma exploracao
mais aprofundada do tema, a descoberta de novas ideias e a obtencéo de informacdes
detalhadas sobre os participantes, além de permitirem a andlise das praticas de
ensino e a avaliacdo dos métodos implementados.

Para atingir os objetivos propostos, o procedimento metodol6gico adotado foi a
pesquisa-acdo, com o propdésito de atuar de forma colaborativa durante os processos
de ensino e aprendizagem, bem como na constru¢cdo do conhecimento académico
dos alunos, utilizando algoritmos como instrumento potencializador de suas
habilidades l6gico-cognitivas, raciocinio, desenvolvimento de programas e dominio de
linguagens de programacao.

Neste contexto, foi criado um curso MOOC, como Produto Educacional
desenvolvido no Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias e Matematica da
Universidade de Passo Fundo. O curso foi estruturado para utilizar a Robdética
Educacional e o Pensamento Computacional como estratégias pedagogicas para o
ensino de Algoritmos e Logica de Programacéo,

Para a aplicagdo do curso, estruturou-se uma oficina com base nos objetivos
propostos e nas diretrizes do Produto Educacional. Considerando a particularidade do
formato MOOC, que exige avaliacdo, testagem e desenvolvimento de atividades
tedricas e praticas, a oficina foi organizada em formato hibrido. A carga horaria total
foi de 40 horas, distribuidas entre 20 horas de encontros presenciais, com aulas

tedricas e praticas, e 20 horas de atividades mediadas on-line, por meio da plataforma

Educitec - Revista de Estudos e Pesquisas sobre Ensino Tecnolégico, Manaus (AM), v. 11, €253925, 2025. ISSN: 2446-774X
DOI: https://doi.org/10.31417/educitec.v11.2539

g I

i


https://doi.org/10.31417/
https://doi.org/10.31417/

do MOOC. Nesse ambiente virtual, os alunos tiveram acesso aos materiais didaticos,
realizaram leituras, exploraram o0s conteudos propostos e desenvolveram as
atividades avaliativas.

O publico-alvo deste estudo foi composto por alunos do curso Técnico em
Informatica do IFMA — Campus Acailandia, das turmas de 2020 (30 alunos) e 2022
(40 alunos), com o objetivo de analisar e implementar os processos de ensino e
aprendizagem entre alunos que ja haviam tido contato com a abordagem tradicional
de Légica de Programacdo e alunos que estavam iniciando seu contato com a
disciplina. A participacdo dos alunos nao foi obrigatoria, mas foi incentivada pelos
pesquisadores e coordenacao do curso.

Ao final de cada médulo do Produto Educacional, foram feitas perguntas aos
participantes em relacdo ao MOOC, que avaliou questdes relacionadas a qualidade
do material (interface/interacdo), facilidade de compreenséo, replicabilidade das
tarefas, engajamento na concluséo do curso, atividades propostas e sugestfes para
melhorias. Questionarios foram incorporados ao Moodle, servindo como pré-requisito
para a certificacdo e também como instrumento de andlise geral, finalizagdo e
consideracdes para aprimoramento do MOOC. As respostas abertas fornecidas pelos
alunos foram analisadas com base na técnica de Analise de Conteudo proposta por
Bardin (2011), permitindo a identificacdo de categorias teméticas e a inferéncia de
sentidos a partir das avaliacdes realizadas ao longo dos madulos.

Como instrumento para coleta de informacdes e acompanhamento da
aprendizagem de algoritmos pelos alunos, bem como de suas percepcdes sobre a
utilizacdo do Produto Educacional durante a oficina, foi utilizado o diario de bordo
(diario de aula), intermediado pela ferramenta Padlet. Esse diario foi produzido tanto
pelo professor, nas consolida¢cdes dos médulos do curso on-line, quanto por cada
aluno durante o desenvolvimento da oficina.

Nesse diario, foram registradas todas as atividades e percepc¢des dos alunos
guanto as expectativas, a aprendizagem, as facilidades e as dificuldades encontradas
durante o MOOC sobre Robotica Educacional e Pensamento Computacional no
ensino de Algoritmos e Programacéo.

Esta pesquisa foi submetida e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa na
Plataforma Brasil, com o niumero do parecer CAAE: 64105022.9.0000.5342, e utilizou
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Termos de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), seguindo todos os preceitos

éticos estabelecidos para pesquisas com seres humanos.
Resultados e Discusséo
Construcao e desenvolvimento do Produto Educacional

O Produto Educacional MOOC, intitulado Curso de Robotica Educacional e
Pensamento Computacional no Ensino de Algoritmos e Programacédo, foi
disponibilizado no portal Pensando com Roboética, no endereco
www.pensandocomrobotica.com.br, por meio de uma plataforma de cursos on-line de
autoria propria. Seu desenvolvimento seguiu varias etapas, adotando como
metodologia de planejamento o modelo ADDIE — sigla em inglés para Analysis,
Design, Development, Implementation and Evaluation (Andlise, Desenho,
Desenvolvimento, Implementagéo e Avaliagdo) —, utilizado na producé&o de materiais
para cursos na modalidade EaD.

A Figura 1 apresenta a pagina inicial do portal Pensando com Robdtica,
destacando a quantidade de cursos, professores e estudantes cadastrados. A Figura
2 mostra a pagina inicial do curso, a qual o aluno tem acesso apés ser cadastrado

pelo professor e realizar o login com suas credenciais.

Figura 1 - Portal do Curso Figura 2 - Acesso ao curso no formato MOOC

L s

an
ﬁ!volwmen_to
- e & '®

o i 4

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Para o desenvolvimento do curso on-line autodirigido, no formato MOOC, foram
seguidas todas as fases do modelo ADDIE. Segundo Gava, Nobre e Sondermann
(2014), esse modelo compreende cinco etapas: 1) Analysis (Analise), 2) Design
(Projeto), 3) Development (Desenvolvimento), 4) Implementation (Implementacéo) e
5) Evaluation (Avaliag&o).

O curso abordou uma sequéncia de procedimentos dinamicos envolvendo
conceitos basicos de Robética Educacional, Arduino, eletrdnica, ferramentas de

prototipagem, linguagem de programacéo em blocos, montagem e testagem de
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projetos praticos, todos voltados para o aprendizado de Algoritmos e o
desenvolvimento do Pensamento Computacional.

Neste sentido, a oficina prop0s a realizacéo de 6 (seis) encontros presenciais,
com duragdo média de 4 horérios, para desenvolvimento das atividades praticas de
robdtica e construcdo dos diarios de bordos. As atividades ocorreram no laboratério
de informatica do IFMA — Campus Acailandia, com capacidade para 40 alunos,
organizados em duplas para a realizacao das préticas coletivas.

Durante o curso, foram desenvolvidas atividades praticas individuais, além de
levantamentos sobre as percepc¢fes dos alunos quanto aos conteudos tedricos e
praticos propostos no MOOC. As atividades foram consolidadas por meio da
construcdo de um projeto coletivo envolvendo Robotica Educacional e Pensamento

Computacional, com uso de codificacdo em bloco. O Quadro 1 apresenta a divisao

das etapas, contetdos e objetivos do MOOC e da oficina aplicados nesta pesquisa.

Quadro 1 - Encontros da oficina e contetdos envolvidos

Enc. Etapa Contetdo Objetivos
-Explicar os procedimentos para
_Relevancia da aprendizagem de participacdo na oficina, recursos,
Contextualizagéo, . P gen ) material e métodos a serem
L algoritmos e proposta da oficina; o L
Inscricdo e ; . utiizados e participacdo dos
-Cadastro ambiente virtual de s
1 Cadastro . . alunos na avaliacdo do Produto
aprendizagem; . .
2 horas ! L Educacional. Preenchimento da
- -Preenchimento do questionario . L
presenciais S ficha de cadastro (formulario on-
inicial. )
line) e entrega dos termos de
Assentimento/Consentimento.
-O Pensamento Computacional e
Médulo I-MOOC | seus pilares na aprendizagem de oo
< . i -Esclarecer os principais
Introducéo ao algoritmos; : ; ”
A L conceitos relacionados a Robética
Pensamento -Relevancia da Légica de .
) ~ . Educacional, Pensamento
Computacional e Programacéo no ensino e : VT
2 Computacional, raciocinio légico e

aprendizagem de
Algoritmos

8 horas (4 horas
presenciais)

aprendizagem de algoritmos;
-Principios na construcéo de
algoritmos: representacoes,
estruturas principais e codificacédo
em bloco.

construcdo de algoritmos;
-Avaliacdo mddulo | do Moodle e
producéo do diario de bordo 01.
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-Conhecer a Codificacdo em Bloco
intermediada pela ferramenta
N Scratch via PictoBlox e
-Codificacdo em Bloco e a .
. estabelecer conhecimentos para
. plataforma PictoBlox na ; ~
Médulo II-MOOC : . ) manipulacdo da ferramenta e
e aprendizagem de algoritmos; :

Codificagdo em ~ desenvolvimento de programas
-Estruturas de programacéo e >

Blocos e aorendizagem de algoritmos via envolvendo atores, cenario e

3 Aprendizagem de p .g. g acoes.
, PictoBlox: tipos de dados, . L

Algoritmos S -Reconhecer e utilizar as principais
variaveis, controle de fluxo, e

10 horas (4 horas estruturas de Codificacdo em

>\ operadores, estruturas de controle : ~
presenciais) ~ A ~ Bloco envolvidas na programacéo
e selecao, repeticdo na resolucéo 4
P em bloco e resolver desafios
de problemas ldgicos. . )
utilizando as estruturas;
-Avaliar modulo Il do MOOC e
producédo do diario de bordo 02.
-Aprendizagem de algoritmos e

Médulo I1-MOOC desenvolw_mento do I?ensamento -Desenvol_ver 0 raciocinio I6gico
Computacional através de computacional intermediado por

Aprendendo o L ” o )

Légica de at|V|_d_ade§ préaticas envolvendo Qra_tmas ut|I|z§ndo desa_lf_los _

= codificagéo em bloco; l0gicos atraves da Codificagéo em
Programacéao . o .
. -Desenvolvimento de atividades Bloco e dos pilares do

através do " . .

4 praticas no ambiente de Pensamento Computacional.

Pensamento . o -

: programacéo PictoBlox, -Construir programas envolvendo

Computacional vend i d dificacs |

10 horas envolvendo os pilares do a Codi icagdo em B.oco'e'a

(5 horas Pensamento Computacional e a resolucao de desafios légicos.

resenciais) utilizag&o de estruturas légicas de | -Avaliar médulo Ill do MOOC e

P programacao, intermediadas pela | producéo do diario de bordo 03.

utilizacé@o de desafios légicos.

-Introducéo a Robotica

Educacional: concepcgdes, - Reconhecer as potencialidades
relevancia e introducdo aos do ambiente de prototipacéo
ambientes de simulacéo; Tinkercad no desenvolvimento de
-Arduino, componentes projetos de Robotica Educacional

Médulo IV-MOOC eIetromcos e plfitaformas de e Codificacdo em I_3I0(_:o;_

e prototipagem Tinkercad e -Reconhecer as principais

Robdtica e . ) o

X PictoBlox; caracteristicas, partes e
5 simuladores ; - . S . !
-Simulacédo e desenvolvimento de | potenciais do kit Arduino na

10 horas (5 horas . f | ) . .

resenciais) projetos praticos envo vendo: aprgndlzggem de rolA)otl_ca,

P Portas digitais, LEDs, LED RGB, -Evidenciar a importancia da
resistores, protoboard, construcdo de prototipos
conectores, botdes, Portas intermediadas por plataformas de
analdgicas, Potenciémetro, LDR, prototipagem via tinkercad.com;
sensor de temperatura, buzzer, -Avaliar médulo 1V do MOOC.
servo motor.

. ~ . -Desenvolver um projeto de forma
-Simulacédo e desenvolvimento de ; . .
, .\ 3 coletiva utilizando a Robdética
projetos préaticos através do Educacional e Pensamento
Médulo V-MOOC | PictoBlox e Codificacdo em Bloco :
- . Computacional, para
Robdtica na envolvendo: servo motor, ~ .
L Ny apresentacéo de forma presencial
pratica sensores ultrassonico e A o
6 ; i para finalizag&o da disciplina e
10 horas infravermelho e brago robotico; .
. . postagem no AVA do MOOC;

(4 horas -Desenvolvimento de projetos . .

. e ~ -Avaliar médulo V do MOOC e

presenciais) praticos: makets, construcédo de ~ . :
. producédo de depoimento final no

brinquedos ou produtos e

o diario de bordo 05 do curso e
envolvendo a Robdtica s

oficina.
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Educacional e codificagdo em
bloco;

-Avaliacdo da oficina e
depoimentos;

-Encerramento do curso e
resolugdo do pos-teste.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Caracterizacao da turma e participantes da pesquisa

Do universo de 70 alunos do curso de Informética, apenas 41 participaram da
oficina, o que representou uma taxa de participacao total de aproximadamente 58,6%.
Dentre os participantes, 24 alunos (59%) estavam concluindo o curso técnico em
Informatica e 17 alunos (41%) encontravam-se nas etapas iniciais do curso. Do total
de participantes, 23 (56%) eram do sexo feminino e 18 (44%) do sexo masculino. A
faixa etéria concentrava-se, principalmente, entre 15 e 18 anos.

Quanto aos critérios especificos relacionados a disciplina de Légica de
Programacao, foi questionado aos alunos se gostavam da disciplina. Ao todo, 33
alunos responderam: cerca de 80,5% afirmaram gostar da disciplina, enquanto
apenas 8 alunos (19,5%) disseram nao gostar.

Em relacdo ao conhecimento prévio e a importancia da disciplina, foram feitas
duas perguntas: “Qual o conhecimento prévio sobre légica de programagéao antes de
iniciar um curso de técnico em informatica?” e “Em relagao a légica de programagao,
qual a importancia e relevancia que os alunos consideram para um curso de técnico
em informatica?”. Os resultados estdo representados nos Graficos 1 e 2,

apresentados a seguir.

Graéfico 1 - Conhecimento prévio de Idgica Grafico 2 - Relevancia para o curso de Informética

@ Nenhum @ Sem Relevancia

@ Pouco
Razoavel

@ Elevado

@ Especialista

@ Pouco Importante
Importante

@ Muito Importante

@ Extremamente Importante

80,5%

Fonte: Elaborado pelos autores (2023) Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

De acordo com o Gréfico 1, 33 alunos (80,5%) ndo possuiam conhecimento

prévio sobre os conteudos abordados na disciplina de Logica de Programacao.
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Contudo, conforme mostra o Grafico 2, todos os alunos consideraram o contetdo
importante (41,5%), muito importante (34,1%) ou extremamente importante (24,5%).

Poucos alunos relataram ter tido contato anterior com Codificagdo em Bloco
(4,9%), por meio do Scratch, por exemplo, ou por outras plataformas e linguagens,
como Dev C++, Java e Unity.

Estes dados corroboram a possibilidade de utilizacdo de novas abordagens
para o ensino de Logica de Programacéao, incluindo a Codificacdo em Bloco e a
Robdtica Educacional como metodologias de ensino e aprendizagem. Para Melo et al.
(2011 apud Negreiros; Cordeiro; Veriscimo, 2019, p. 2), ferramentas como Scratch,
Arduino e S4A (Scratch for Arduino) podem contribuir significativamente para a
aprendizagem de Ldgica de Programacdo, de maneira animada, estimulando e
oferecendo melhores condigbes para aprendizagem.

De acordo com Oliveira e Fonseca (2018), a Robdtica Pedagdgica tem
demonstrado elevado potencial para transformar o ambiente escolar, especialmente
quando integrada ao ensino de Ciéncias. Ao envolver os alunos em atividades praticas
com o uso do Arduino, essa abordagem favorece néo apenas o desenvolvimento do
raciocinio logico e da criatividade, mas também promove a interdisciplinaridade e o
trabalho colaborativo.

No que diz respeito ao contato prévio com Robdética Educacional e Pensamento
Computacional, apenas 9,8% (4 alunos) declararam ter tido alguma experiéncia com
o tema, sendo dois estudantes por meio da participacdo em grupo de robadtica e dois
por ja terem participado de uma oficina de Robética Educacional com Arduino.

Esse namero reduzido de alunos com vivéncia na area reflete um cenério mais
amplo observado nas escolas brasileiras, onde, apesar do grande potencial da
Robdtica Educacional para enriquecer o ensino de Légica de Programacédo, sua
implementacéo ainda enfrenta desafios significativos.

Segundo Santos et al. (2018), a adocédo da Robotica Educacional no ensino
meédio é limitada, em parte, devido aos altos custos dos kits educacionais e a
necessidade de formacédo especifica dos professores. Essas barreiras dificultam a
integracao efetiva dessa tecnologia nas praticas pedagogicas, restringindo seu uso a
contextos especificos e projetos isolados.

Em relacdo ao Pensamento Computacional, os alunos foram questionados

sobre se ja haviam tido algum contato prévio com o tema. Os resultados mostraram

Educitec - Revista de Estudos e Pesquisas sobre Ensino Tecnolégico, Manaus (AM), v. 11, €253925, 2025. ISSN: 2446-774X
DOI: https://doi.org/10.31417/educitec.v11.2539

14 R

i


https://doi.org/10.31417/
https://doi.org/10.31417/

que 24,4% (10 alunos) afirmaram ter conhecimento prévio sobre a tematica. No
entanto, apenas dois alunos conseguiram expressar com clareza o que sabiam sobre
0 assunto.

Esse dado evidencia uma lacuna no contato dos alunos com o Pensamento
Computacional, o que refor¢ca o apontamento de Paulino Junior e Oliveira (2024), ao
afirmarem que, embora o0 Pensamento Computacional venha ganhando
reconhecimento como recurso pedagogico no ensino de Logica de Programacao, sua
aplicacéo pratica nas salas de aula ainda é bastante incipiente. A partir de uma revisdo
sistematica da literatura nacional, os autores destacam que essa abordagem
permanece pouco explorada no contexto educacional brasileiro, revelando a
necessidade de maior integracdo entre teoria e pratica no uso do PC como estratégia
de ensino.

Dessa forma, compreende-se que a baixa familiaridade com préaticas como
Codificacdo em Bloco, Robética Educacional e Pensamento Computacional reforca a
necessidade de incorporar metodologias inovadoras que facilitem os processos de
ensino e aprendizagem, promovendo maior engajamento dos estudantes. A pouca
vivéncia com essas abordagens, somada ao reconhecimento da importancia da
disciplina, evidencia um cenario propicio a adocédo de estratégias mais interativas e
contextualizadas, como o uso de kits de roboética e plataformas como o Scratch. Nesse
sentido, os resultados da pesquisa ndo apenas justificam a introducdo dessas
metodologias, mas também revelam seu potencial transformador na construcdo de
um ensino mais significativo, acessivel e alinhado aos atuais desafios da formacéo

técnica.
Andlise do Produto Educacional MOOC pelos alunos

O curso no formato MOOC contou com a participacéo total de 41 alunos, dos
quais apenas 11 (cerca de 27%) o concluiram com éxito, obtendo nota superior a 60%.
O MOOC foi dividido em 5 médulos e, ao final de cada um, era disponibilizada aos
alunos uma atividade tedrica ou pratica. Apenas o Modulo 3 destacava uma atividade
pratica, representada pela produgdo de um jogo semelhante ao Space X (visto e
praticado em sala com os alunos), utilizando a plataforma Scratch, sendo obrigatério
postar o link do projeto como pré-requisito para conclusédo da atividade.
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O valor da nota de cada médulo era de 20 pontos, totalizando 100 pontos. Os
alunos que obtivessem, ao final do curso, 60 pontos eram aprovados automaticamente
e tinham acesso a parte final, que consistia na emisséo do certificado pela propria
plataforma.

Uma das principais razfes para a baixa taxa de conclusdo dos alunos foi o
periodo letivo em que a oficina foi aplicada. Por ter ocorrido nos meses de novembro
e dezembro, que correspondem ao ultimo bimestre letivo, muitos alunos estavam
envolvidos com atividades e avalia¢des finais das disciplinas. Além disso, € comum
gue alunos deixem os bimestres finais para tentar recuperar notas de disciplinas com
pendéncias.

O MOOC foi estruturado com uma apresentacao inicial e 5 médulos (Figura 3),
nos quais foram abordadas as tematicas vistas presencialmente durante a oficina.
Contudo, a participacdo na oficina ndo era pré-requisito para o entendimento do

MOOQC, e vice-versa.

Figura 3 - M6dulos do MOOC
£

® 59 == @ MODULOI ;] @ MGDULOII

=

&) DEAL

{ No<_ 4 PROGRAMAGAO ~_.Introduqa'io ao Pensamento Codificagdo em Blocose "
&,4‘ S e Computacional e Aprendizagem de Algoritmos
o T aprendizagem de Algoritmos
"'\ di de Algorit
o P St el
-~ #7 AUTODESK L 6 €.
MODULO III @ Tinkercad ;y o= (>
A & . MODULO IV - _MO6puLoV
685 Aprendendo légica de QZS: ﬁ e de simulags ;,} @ Robética Educacional e o :)}
programacao através do -4 =  Tinkercad e o Arduino o ”::o':;:i' :
Pensamento Computacional % [ P e C,
ARDUINO . - -@ 2 >

Fonte: Elaborado pelos autores (20235“

Ao final de cada modulo, solicitou-se aos alunos que avaliassem 0s materiais
disponibilizados: e-book, videos e atividades propostas. Esse processo teve como
objetivo avaliar a qualidade do material, 0 processo de aprendizagem dos alunos e
possibilitar a melhoria e a resolugéo de problemas durante a utilizacdo do MOOC.

Foram solicitados comentarios e avaliacdo dos materiais e do médulo por meio
de questdes direcionadas e detalhadas na seguinte sequéncia: a) O que achou do
material e do curso até aqui?; b) O que achou dos assuntos e da metodologia
utilizada?; c) Vocé possui alguma critica ou proposta de melhoria?; e d) Fique a

vontade para comentar e discutir com os demais colegas!
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Foram registradas 45 participacfes, organizadas em forma de comentarios
textuais por meio da ferramenta Férum. Destas, 10 participacbes ocorreram nos
modulos | e 1l, 7 nos modulos 1l e IV, e 11 no modulo V.

Durante a andlise dos textos produzidos pelos alunos, as informacdes foram
organizadas no Grafico 3, categorizadas em 4 categorias: 1-Opinido quanto ao
material; 2-Opinido quanto a metodologia; 3-Criticas; 4-Avaliacdo geral do

Moédulo/Curso.

Gréfico 3 - Aplicagdo e Analise do MOOC pelos alunos

Médulo 1 Mddulo 2 Mdédulo 3 Mddulo 4 Mddula 5

Indicadores de Avaliagdo do MOOC

4.1-Adorou o Curso/vsdulo  EIEIEIEI
3.2-Tive dificuldade (I

3.1-Melhorias  [EIIID
2400w
2.3-Didética simples e interativa  [D2GNEN
Valores
2.2-rall compreensto | = Médula 1
Caracter(sticas Avaliadas Y = Médulo 2
2.1 Interessante/Divertda  [IET 4@l

Médulo 3

svers I S = Médulo4

= Médulo 5

1.5-Videos Otimos/Muito bom/Indisp

1.4-Simples/Facil Compreensdo/Didatico [N iGEn

1.3-Bem Detalhado/Bastante Informativo [ SIS 20
1.2-Otimo/Muito Born | 1
1.1-Excelente/Perfeito  [NNEEINNGEE Y

o 5 10 15 20 25 30 35
Total de Participagdes

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Ao analisar o critério 1- Opinido quanto ao material, observa-se nos subitens
1.1 a 1.5 que os alunos, de modo geral, avaliaram o material do MOOC comao:

e Excelente/Perfeito, com maiores avaliacbes nos modulos 2 (Pensamento
Computacional) e 4 (Simulador Tinkercad e Robdtica Educacional), e
Otimo/Muito Bom, principalmente nos maédulos 1 (introducéo a codificagdo em
bloco) e 5 (Robdtica Educacional com Arduino);

e Bem Detalhado/Bastante Informativo, Simples/Facil Compreensao/Didatico
com um total de: 14 e 22 participa¢cdes respectivamente;

e Caracterizaram os videos como Otimos/Muito Bom/Indispensaveis para a
compreensao das atividades propostas;

No critério 2, opinido quanto a metodologia utilizada, os alunos, de modo geral,
consideraram a abordagem Interessante/Divertida (9 recorréncias), de Facil

Compreenséo (14), Didatica/Simples/Interativa (4) e Otima (15).
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Destaca-se que, no quesito metodologia utilizada no MOOC, os alunos
demonstraram satisfacdo com a forma como o conteudo foi apresentado,
especialmente por meio dos videos tutoriais, materiais e atividades propostas.

Uma pesquisa conduzida por Deng e Gao (2023) analisou avaliagdes de alunos
sobre conteidos de cursos MOOC, identificando que videos instrucionais
organizados, detalhados, compreensiveis, interessantes e praticos estdo fortemente
associados a satisfacédo dos estudantes. Além disso, os alunos consideraram recursos
complementares, como slides de apresentacao e materiais de leitura, como elementos
valiosos para apoiar o aprendizado. Esses resultados destacam a importancia de um
design cuidadoso de videos e materiais complementares para potencializar o
engajamento e a aprendizagem dos participantes em cursos MOOC.

Quanto ao critério 3 - Criticas, foram indicadas trés sugestfes de melhoria e
cinco criticas ao MOOC. Em relacdo as melhorias, os alunos solicitaram a correcao
do gabarito de algumas questdes dos modulos | e I, alegando erros nas respostas.

Uma critica recorrente referiu-se as dificuldades enfrentadas no médulo 4,
devido a necessidade de abordar temas relacionados a eletronica, eletricidade e as
caracteristicas especificas da placa Arduino. Diante disso, foi necessario reavaliar o
modulo 4, ampliando a producéo de videos explicativos sobre o tema, com o objetivo
de facilitar o processo de aprendizagem, especialmente utilizando o simulador
Tinkercad e atividades guiadas, com videos explicativos em formato passo a passo.

O dultimo critério avaliado foi a avaliacdo geral do modulo ou curso, com 3
participaces nos modulos | e Il e 6 participacbes na avaliacdo final. Esses

comentarios podem ser visualizados na integra no Quadro 2, a seguir.

Quadro 2 - Resumo dos comentarios acerca do MOOC
Critério Comentério
P02- “Os materiais disponibilizados tém uma 6tima metodologia e pude compreender
com clareza todo o conteudo”;
P04- “O material possui uma 6tima metodologia, é possivel compreender com clareza.
Os assuntos foram interessantes e bastante informativos. Acredito que tudo tenha sido
desenvolvido para uma melhor compreenséo do conteudo, algo extremante util”;
P05- “O material € bem detalhado e a metodologia utilizada é extremamente facil de
compreender, a experiéncia com o curso esta sendo 6tima”;
P06- “Eu achei o material perfeito, tem tudo muito bem explicado e estou adorado o
curso. Os conteudos sao faceis de aprender e entender”;
P08- “Gostei muito do conteudo, bem interativo e facil de aprender. Antes eu pensava
gue robdtica era algo super dificil, mas com esse curso pude aprender que robética
ndo é um monstro de 7 cabegas e que é bem divertido até”.
P04- “Gostei do conteudo e as videoaulas ajudaram bastante. Prof. Carlos explicou de
uma forma bem facil de entender”;
P05- “Bastante informativo. A compreenséo fica melhor depois que vemos na pratica
com maior detalhes, entdo as videoaulas foram completamente necessarias”.

Médulo |

Modulo 11
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P03- “Gostei bastante de fazer esse jogo. Por mais que tenha acontecido alguns
problemas, fiquei bastante satisfeita com esse projeto”;

P09- “O moddulo também e muito bom foi interessante acompanhar o processo de
producdo do minijogo Space-x”;

P12- “Os materiais e videos deste médulo estavam bem completos, no quesito de
ajudar os alunos a executarem suas atividades. Muito bom!”.

P03- “Eu realmente tive uma maior dificuldade com esse conteudo. N&o vi nada de
errado com os materiais, a Unica dificuldade foi com o préprio conteiido”;

P04- “O material esta perfeito e os videos também, s6 que nesse conteudo foi bem
complicado de entender”;

P12- “Bom, durante as aulas praticas do médulo IV, consegui obter um conhecimento
a mais da programacao e da montagem do Arduino e da protoboard. Gostei muito!”.
P02- “Gostei bastante. Normalmente, eu ndo me interessaria por esses conteudos,
mas ter participado foi 6timo para mim, pois aprendi muitas coisas novas. Minha parte
favorita, com total certeza, foram os projetos praticos e os videos, muito Uteis. Adorei
0 Curso’;

P03- “Gostei bastante do material e dos videos, a metodologia utilizada esta perfeita.
Médulo V | Conseguir aprender muito coisa e eu amei o curso”;

P05- “O material é de facil compreensao e as aulas bem didéticas, € um curso muito
incrivel, adorei a experiéncia”;

P09- “Gostei muito do curso, principalmente da parte pratica em que fizemos em sala.
Seria muito massa se nés tivéssemos tido a oportunidade de mexer com Arduino muito
antes, mas de qualquer forma foi muito bom, gostei muito!”.

Fonte: Elaborado pelos autores (2023)

Moédulo 1

Médulo IV

A partir da analise de conteudo das falas dos participantes, conforme Bardin
(2011), foi possivel identificar categorias tematicas que evidenciam a qualidade e a
efetividade dos materiais didaticos e das metodologias utilizadas ao longo do curso.
Os alunos destacaram a clareza dos conteudos, a acessibilidade da linguagem e a
importancia das videoaulas e dos projetos praticos, que contribuiram
significativamente para a compreensao e o engajamento. Mesmo nos médulos em
que houve maior dificuldade conceitual, os estudantes reconheceram que 0s materiais
estavam bem estruturados, apontando que os desafios enfrentados estavam mais
relacionados a natureza do contetdo do que a sua apresentacao.

Dentre os comentarios, dispostos na integra no Quadro 2, destaca-se o do
participante P09, aluno da turma de Informética I. Ele relatou que gostou muito do
curso e das praticas realizadas em sala de aula. Em sua opinido, o uso do Arduino e
da Robotica Educacional nas aulas de Ldgica de Programacéo foi bastante relevante,
ressaltando que teria sido ainda mais interessante se esses contetdos tivessem sido
introduzidos no inicio do curso técnico, durante o primeiro contato com a disciplina de
Légica de Programacdo. Esse depoimento reforca a percepcdo positiva sobre a
abordagem adotada e aponta, ainda, para a importancia de antecipar essas

metodologias no percurso formativo dos alunos.
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Essa percepcéo vai ao encontro das conclusdes de Pontes e Victor (2022), que
evidenciam a importancia de inserir a Robotica Educacional desde as etapas iniciais
do curso técnico em Informatica, pois essa abordagem contribui para a
contextualizacdo e a articulacéo entre teoria e pratica, facilitando a compreenséo de
conceitos abstratos e promovendo o desenvolvimento de habilidades fundamentais
para a formacao dos alunos.

De forma semelhante, Ramos e Moraes (2020) ressaltam que a introducao da
Robdtica Educacional no primeiro contato com a disciplina de Légica de Programacéao
potencializa o interesse dos estudantes, tornando o0 processo mais pratico e
motivador, além de facilitar a compreenséo de conceitos abstratos e promover maior
engajamento dos alunos no processo de aprendizagem.

Esses dados confirmam a relevancia da ado¢éo de metodologias ativas e do
uso de tecnologias educacionais, como a Robdtica Educacional e o Pensamento
Computacional, no ensino de Ldgica de Programacado. Além de tornarem o contetdo
mais acessivel e atrativo, essas abordagens ampliam as possibilidades de

experimentacgédo, contextualizagdo e construgdo do conhecimento.
Consideracdes finais

O presente estudo teve como propésito analisar as contribuicbes do
Pensamento Computacional e da Robética Educacional na promog¢édo de uma nova
abordagem no ensino e aprendizagem de Algoritmos e Légica de Programacao, com
foco nos alunos do curso Técnico em Informética. A implementacdo de um Produto
Educacional, estruturado no formato MOOC e articulado com uma oficina
semipresencial, possibilitou a constru¢cdo de uma proposta inovadora, fundamentada
nos principios do construcionismo de Papert e nas competéncias centrais do
Pensamento Computacional.

A experiéncia mostrou que a integracao entre a codificagdo em blocos, os
desafios logicos e a construcdo de prototipos com Arduino favoreceu néo apenas a
compreensao conceitual dos contetdos, mas também estimulou o raciocinio l6gico, a
criatividade e a colaboragéo entre os alunos. A utilizacdo de ambientes como Scratch,
Tinkercad e PictoBlox aproximou os estudantes de uma pratica pedagogica ativa,
permitindo que conceitos abstratos fossem visualizados e aplicados de maneira

concreta.
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Durante os encontros presenciais, foi possivel observar um envolvimento
expressivo por parte dos participantes, inclusive nas etapas introdutdrias, em que o
contato com o Pensamento Computacional exigia abstracéo e esforco conceitual. A
oficina, portanto, superou as expectativas ao engajar os alunos desde as atividades
tedricas até a realizacdo do projeto final, promovendo uma vivéncia pratica em sintonia
com os fundamentos da metodologia construcionista.

Para além dos avancos observados no processo de aprendizagem, a proposta
também resultou na criagdo de um material didatico solido, construido a partir das
interacOes e validacbes feitas pelos proprios alunos. Tornado acessivel de forma
gratuita e com certificacdo, esse material representa uma importante iniciativa de
democratizacdo do conhecimento.

As observacoes e sugestdes feitas pelos alunos ao longo da oficina, sobretudo
aguelas voltadas as tematicas de eletronica e robdtica, revelaram um olhar critico e
amadurecido. Essa postura evidencia ndo apenas o envolvimento dos participantes,
mas também a capacidade de andlise e a autonomia intelectual desenvolvidas durante
0 processo formativo, reafirmando a poténcia de projetos educativos que promovem
a autoria e o protagonismo estudantil.

Apesar dos resultados positivos alcancados, reconhece-se que esta pesquisa
apresenta limitacdes. A participacao foi restrita a alunos de um Unico curso técnico, a
aplicacdo do Produto Educacional ocorreu em um contexto especifico, o tempo
reduzido e as dificuldades técnicas podem generalizar resultados para outros niveis
de ensino ou diferentes realidades escolares.

Tais aspectos indicam a necessidade de investigacdes futuras que ampliem o
escopo de aplicacdo, explorem outras abordagens hibridas e aprofundem o
acompanhamento longitudinal dos impactos no desenvolvimento das competéncias
digitais dos estudantes.

Apesar de tais limitacdes, é possivel concluir que a integracdo da Robotica
Educacional e do Pensamento Computacional, mediada por estratégias
semipresenciais, configura-se como uma abordagem eficaz para o ensino técnico.
Alinhada a BNCC, essa proposta favorece o desenvolvimento de competéncias
essenciais e torna o ensino de Algoritmos e Programacéo mais acessivel, motivador

e conectado as demandas de uma educacéao digital e contemporanea.
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