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A robética educacional ¢ uma metodologia que promove o aprendizado por meio da construcao e
programacdo de robds, com o objetivo de desenvolver habilidades como pensamento l6gico,
comunicagdo e colaboracdo. O projeto “Programar para Avangar - Letramento em Programacao
e Robotica para Alunos da Rede Publica” foi implementado na microrregido Noroeste do Espirito
Santo, visando a inclusdo tecnolégica e socializacdo de adolescentes da rede publica.
Desenvolvido pelo Instituto Federal do Espirito Santo (Ifes), campus Barra de S8o Francisco,
entre 2022 e 2023, o projeto ofereceu dois cursos interdependentes: "Criacdo de Jogos com
Programacdo em Linguagem de Blocos (Scratch)" e "Roboética Educativa com Conjunto LEGO
Spike Prime". Ambos os cursos foram estruturados para explorar metodologias ativas, permitindo
que os alunos desenvolvessem competéncias em programacéao e robdtica através de atividades
praticas e colaborativas. Este artigo explora as atividades desenvolvidas em cada curso, bem como
os beneficios em potencial que elas podem proporcionar aos adolescentes, como o0
desenvolvimento de pensamento l6gico por meio da programagdo com Scratch e habilidades de
comunicagdo e trabalho em equipe por meio das atividades de robdtica. O projeto gerou resultados
significativos, como a matricula de 356 novos alunos e uma taxa de conclusédo de 80%, com
destaque para a inclusdo de 38,4% de participantes do publico feminino. Os resultados indicam
gue o aprendizado vai além do dominio técnico, proporcionando um impacto positivo na forma
de pensar dos alunos e oferecendo oportunidades de inclusdo social e acesso ao conhecimento
tecnoldgico. O projeto, assim, ndo apenas ensinou a programar e construir robds, mas também
abriu portas para um futuro mais inclusivo e tecnologicamente capacitado para o0s jovens
participantes.
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INTRODUCAO

A robdtica educacional tem se mostrado uma ferramenta poderosa no
desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI, como a colaboracao, a
comunicacdo e o pensamento ldgico. Por meio de atividades praticas que envolvem a
montagem e programacéo de robds, os estudantes sdo desafiados a trabalhar em equipe,
resolver problemas de forma criativa e comunicar suas ideias com clareza. O uso de
plataformas de programac&o em blocos, como o Scratch, e kits de robética, como o LEGO
SPIKE Prime, proporciona um ambiente de aprendizado dinamico e envolvente, onde os
alunos podem aplicar conceitos tedricos na pratica e experimentar o impacto de suas

decisdes em tempo real.

O Instituto Federal do Espirito Santo (Ifes) campus Barra de Sdo Francisco, por
meio do projeto "Programar para Avancar", implementou um curso focado em robdtica
educativa com o objetivo de promover a inclusdo tecnoldgica e o desenvolvimento de
competéncias sociais e cognitivas em adolescentes da microrregido Noroeste do Espirito
Santo. Ao longo de encontros presenciais, 0s participantes tiveram a oportunidade de se
envolver em atividades que exploram a programacéo de computadores e a montagem de

robds, estimulando a cooperacgéo e o trabalho colaborativo.

O presente artigo busca explorar como a robética educacional e a programacao
podem desenvolver essas habilidades fundamentais em adolescentes. A metodologia
utilizada baseia-se em uma combinacdo de atividades praticas divididas em duas frentes
principais: a programacdo em blocos com Scratch, que estimula o pensamento l6gico, e
a robdtica com kits LEGO, que foca no desenvolvimento da colaboracdo e da
comunicagdo entre os participantes. Através da analise dessas atividades, sera possivel
compreender os efeitos positivos que o aprendizado pratico e coletivo pode gerar no

ambiente educacional.

METODOLOGIA

O projeto "Programar para Avancar" € estruturado em dois cursos
complementares, voltados para o desenvolvimento de habilidades tecnoldgicas e

cognitivas em adolescentes: o Curso de Programacdo de Computadores em Linguagem
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de Blocos (Scratch) e o Curso de Robdtica Educativa com Kit LEGO SPIKE Prime
(Figura 01). O primeiro curso é focado na introdugdo a programacdo, utilizando a
plataforma Scratch, que permite aos alunos aprenderem conceitos fundamentais de logica
de programacao de maneira pratica e visual. As atividades sdo desenvolvidas em blocos,
0 que facilita a compreensdo e aplicacdo dos conceitos de sequenciamento, variaveis,

operadores e eventos, estimulando o pensamento l6gico dos participantes.

Curso 01 Curso 02
Programacéo de Computadores Robética Educativa (Conjunto
em Linguagem de Blocos (Scratch) SPIKE™ Prime LEGO® Education)

Neste curso, vocé vai ter a oportunidade de conhecer os
principais conceitos e comandos da linguagem Scratch, seu
ambiente de programacdo e ver como é possivel criar
animacgdes e jogos facilmente. Aprender a programar com
o Scratch é como descobrir um nove MUNDO DE
POSSIBILIDADES.

Ja imaginou montar um robd? Combinando elementos de
construgdo Lego coloridos e kits de hardware, vocé ird
aprender a montar e programar seu proprio robd!
Desenvolva habilidades essenciais ao século XXI
necessarias para se tornar a mente inovadora e resolver
problemas, tudo isso enquanto se diverte!

-
* 20horas 3 .»0" = :'ﬂ
« Presencial - 1 21 O
* Com Tutoria & p [
* Totalmente gratuito '&
Para alunos de 82 e 92 anos
que concluirem o curso de Scratch i ). s ’ >

bit.ly/roboticaifes

* 20horas
= Presencial ou a distancia* (Moodle)
* Com Tutoria

* Totalmente gratuito

* Paraalunosde 82 e 92 anos

* Para fazer o cursa 3 distincia é necessdrio
possuir computador conectado a intemet.

bit.ly/ ifes

Figura 1. Artes de divulgagéo dos Cursos de Programacéo e Robética.
Fonte: IFES (2021)

O segundo curso, por sua vez, é voltado para a robdtica educativa, utilizando o kit
LEGO SPIKE Prime para construir e programar robds que realizam diversas tarefas.
Nesse curso, 0s alunos trabalham em grupo, o que promove o trabalho em equipe, a
colaboragdo e a comunicacdo. Cada atividade de robotica segue um ciclo que envolve
contextualizacdo, montagem do hardware e programacao do software, garantindo que os

alunos desenvolvam tanto habilidades técnicas quanto sociais ao longo do processo.

A seguir, descrevem-se as atividades propostas e seus impactos na formacéo dos alunos,
explorando como cada uma contribui para o desenvolvimento das habilidades de

pensamento l6gico, colaboracdo e comunicacéo.

1. Atividades de Programacao com Scratch

As atividades de programagédo com Scratch foram projetadas para introduzir de
forma progressiva 0s conceitos fundamentais de programacdo, desenvolvendo o

pensamento l6gico dos alunos por meio de uma abordagem interativa e pratica. Ao longo
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do curso, os estudantes part|C|param de atividades que exploraram sequencialmente
elementos como sequenciamento, estruturas condicionais, uso de variaveis, e operadores
I6gicos e matematicos, utilizando sempre a linguagem visual de blocos do Scratch, que

facilita a compreenséo e aplicacdo desses conceitos.

No inicio, os alunos foram apresentados a plataforma Scratch, onde exploraram
0s recursos de criacdo e controle de atores e cenérios. Atividades introdutérias, como criar
um primeiro projeto e desenvolver uma animacao simples de “Peixes no Fundo do Mar”,
serviram para familiarizar os estudantes com os blocos de “movimento” e “aparéncia”.
Essas tarefas iniciais foram essenciais para que os alunos entendessem a ldgica
sequencial, observando como cada comando afeta o0 comportamento dos elementos na
tela. Esse processo de exploracao inicial, seguido pelo ajuste dos comandos, consolidou
0 entendimento sobre causa e efeito, base crucial para o desenvolvimento do pensamento

I6gico.
Criacéo de Jogos com Programacédo em Linguagem de Blocos (Scratch) - ATIVIDADES

ATIVIDADE 01 - CRIE SEU PRIMEIRO PROJETO

Objetivos:

Criar conta no Scratch

Conhecer a Plataforma

Conhecer recursos de Atores e Cenarios
Criar primeiro projeto com Scratch

ATIVIDADE 02 - PEIXES NO FUNDO DO MAR
Obijetivos:

Aprender a utilizar os blocos de comando de “movimento” e
“aparéncia”, criando uma animagdo do fundo do mar.

ATIVIDADE 03 - FACA UM PERSONAGEM ANDAR

Objetivos:
Aprender a utilizar os blocos de comando de “movimento” e
“aparéncia”, criando uma animagdo de um ator que anda pela tela.

ATIVIDADE 04 - APRESENTE-SE COM O SCRATCH!
Obijetivos:

Aprender a utilizar os blocos de comando de “som”, criando uma
apresentacdo pessoal com Scratch.
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ATIVIDADE 05 - ANIME SEU NOME

Objetivos:

Aprender a utilizar os blocos de comando de “eventos”, criando uma
animagdo com o proprio nome. Utilizar atores com letras do alfabeto e
comandos ja aprendidos: movimento, aparéncia e som.

ATIVIDADE 06 - JOGO DA PERSEGUIGAO

Obijetivos:
Aprender os blocos de comando de “controle” —

estruturas de repeticéo:
REPITA X VEZES
SEMPRE

estruturas~condicionais:
SE, ENTAO

Criar um jogo que simule uma perseguicédo: O ator 1 deve se mover
aleatoriamente pela tela, o ator 2 deve se mover controlado pelo
usudrio através do teclado do computador.

ATIVIDADE 07 - JOGO DO LABIRINTO

Objetivos:
Continuar utilizando os blocos de controle aprendidos anteriormente.

Comandos de aparéncia, movimento e som.

estruturas de repeticéo:
REPITA X VEZES
SEMPRE

estruturas~condicionais:
SE, ENTAO

Criar um cléssico jogo do labirinto, em que um ator deve percorrer as
paredes até encontrar a saida.

ATIVIDADE 08 - JOGO DA ADIVINHACAO

Obijetivos:

Aprender o conceito de variaveis

Aprender como declarar e utilizar variaveis no Scratch
Conhecer operadores ldgicos e mateméticos

Desenvolver as atividades utilizando operadores e variaveis

Criar um jogo da adivinhacdo, em que o aluno deve adivinhar um
ntmero aleatério escolhido pelo computador.

ATIVIDADE 09 - CALCULADORA COM SCRATCH

Obijetivo:

Criar uma calculadora onde o aluno escolha dois nlimeros e o
programa faca as quatro operagdes (soma, subtracdo, multiplicagdo e
divisdo)
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A medida que o curso avancava, os alunos foram desafiados com atividades mais
complexas, como a criacdo de animagfes onde 0s personagens se movem e respondem a
comandos, e jogos interativos como o “Jogo da Perseguicdo” e o “Jogo do Labirinto”.
Nessas atividades, foram introduzidos os conceitos de estruturas de repeticdo e
condicionais (como “SE, ENTAO” ¢ “REPITA X VEZES”), desafiando os alunos a
programar interagdes mais elaboradas entre os atores. Por exemplo, os estudantes
programaram personagens para responderem aos comandos do usuério e interagirem com
outros elementos da tela de maneira especifica. Essas atividades estimulam a capacidade
de planejar e antecipar acdes, uma vez que exigiam gue os alunos analisassem diferentes

cenarios e adaptassem a logica dos jogos conforme necessario.

Nas etapas seguintes, os alunos trabalharam em projetos que exigiam a integracao
de maultiplos comandos, como a animac¢do do nome e a apresentacdo pessoal com som,
aplicando blocos de eventos, sons e movimentagdes simultaneas. Essas atividades
ampliaram a compreenséo dos alunos sobre a combinagéo de diferentes elementos em um

programa e estimularam a experimentacéo de formas mais complexas de interatividade.

As atividades finais do curso, como o “Jogo da Adivinhagdo” e a “Calculadora
com Scratch”, introduziram o uso de varidveis e operadores logicos e matematicos.
Nesses desafios, os alunos aprenderam a manipular variaveis para armazenar e processar
informacdes, aplicando operadores para criar interagcbes matematicas e ldgicas em tempo
real. Esses exercicios permitiram que os estudantes desenvolvessem um raciocinio mais
abstrato, necessario para compreender e construir algoritmos mais complexos. Ao aplicar
tudo o que haviam aprendido anteriormente, os alunos foram capazes de criar projetos
que integravam diversos blocos e elementos de programacéo, testando e ajustando suas

solugdes para garantir que os programas funcionassem conforme esperado.

Ao longo de todas essas atividades, os alunos tiveram a oportunidade de
experimentar a logica por tras da programacdo de forma préatica e ladica. A estrutura
progressiva do curso permitiu que eles construissem seu conhecimento de forma
acumulativa, com cada atividade servindo como base para o proximo nivel de
complexidade. Assim, os alunos consolidaram habilidades de pensamento critico e

solucdo de problemas, fundamentais para a programacao e aplicaveis em outras areas de
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suas vidas, como a resolucéo de problemas matematicos e a tomada de decisfes no dia a
dia.

Em resumo, as atividades de programacdo com Scratch proporcionaram um
ambiente de aprendizado dindmico e visualmente interativo, onde os alunos puderam
explorar conceitos de programacdo e desenvolver o pensamento logico de maneira
gradual e eficaz. De acordo com Andriola (2021), o uso da programacdo na robdtica
estimula a organizagdo do pensamento do aluno na tomada de decisdo para a solugdo
dos desafios envolvidos nos projetos de criagdo, além de potenciar a escrita, ja que ele
aprende a organizar melhor suas ideias e pensamentos, conseguindo estruturar com

mais facilidade o texto a ser escrito

2. Atividades de Robdtica com LEGO SPIKE Prime

As atividades de robotica, realizadas com os kits LEGO SPIKE Prime, focam no
desenvolvimento das habilidades de colaboracdo e comunicacdo dos alunos, além da
aplicacdo da ldgica e da linguagem de programacao aprendida no curso anterior. Elas sdo
organizadas para promover o trabalho em grupo, onde cada estudante tem um papel

fundamental na montagem e programacao dos robos.

Levante-se e dance!

Quanto tempo um aluno fica sentado? Pense no tempo que ele
gasta na sala de aula, no computador, assistindo TV ou jogando
videogame. O “Break Dance” é um rob6 simples para ser
montado e programado no primeiro contato com robdtica. Ele vai
dancar na batida e lembra-lo de se levantar e se mexer.

Equipamentos utilizados: 01 computador, 02 motores médios,
01 sensor de cor, 01 hub programavel, pecas de LEGO.

Projetar para alguém

Vocé consegue projetar algo para outra pessoa? O que é
necessario para criar algo para outra pessoa?Se 0 aluno pudesse
substituir a mao de alguém por outra coisa, o que seria? O que ele
faria? O brago mecénico deve simular uma mao/garra para pegar
e segurar objetos.

Equipamentos utilizados: 01 computador, 02 motores médios, 01 motor grande, 01 sensor de
pressdo, 01 hub programavel, pegas de LEGO.
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Mantenha-o seguro!

Bloqueios e senhas sdo dispositivos de seguranga que sdo usados
em muitos lugares para manter as coisas seguras. Seus alunos sdo
capazes de pensar e programar dispositivos de seguranca. O cofre
é um projeto para testar condi¢fes de acesso.

Equipamentos utilizados: 01 computador, 02 motores médios,
01 motor grande, 01 hub programéavel, pecas de LEGO. Pode ser
utilizado sensor de cor para parametros de seguranca.

Vamos construir vocé em uma bicicleta inteligente!

Nesta aula os alunos utilizam motores e sensores de proximidade
e de cor. O projeto também envolve muito movimento. O
objetivo é criar uma bicicleta que se mova de acordo com o
programado.

Equipamentos utilizados: 01 computador, 02 motores médios,
01 hub programavel, pecas de LEGO. Pode ser utilizado sensor
de cor e sensor de proximidade para, por exemplo, fazer a
bicicleta parar quando encontrar um obstaculo.

Vamos aprender algumas taticas de competicao!

Deslocar-se ao redor de obstaculos é a chave para o sucesso no
campo de competi¢do de robdtica. Nesta atividade final, os
alunos devem programar todos 0s movimentos que sua Base
Motriz deveria ser capaz de fazer para percorrer um caminho
tracado na pista.

Equipamentos utilizados: 01 computador, 02 motores médios, 01 motor grande, 01 sensor de
cor, 01 hub programavel, pegas de LEGO. Pode ser utilizado sensor de cor e sensor de
proximidade para, por exemplo, fazer a base motriz desviar de obstaculos. Pode-se utilizar,
também, pistas pré-desenhadas pelo professor ou personalizadas pelos alunos.

As atividades de robdtica com LEGO SPIKE Prime foram planejadas para
promover o desenvolvimento de habilidades sociais, como colaboragdo, comunicacédo e
trabalho em equipe, além de proporcionar um aprendizado pratico sobre montagem e
programacdo de robds. Ao longo de cinco encontros presenciais, os alunos foram
desafiados a trabalhar em grupo para montar e programar diferentes tipos de robds,
utilizando motores, sensores e hubs programaveis, explorando ao maximo os recursos dos
kits.

Desde o inicio, com atividades simples como a constru¢ao do robd “Break
Dance”, os alunos comecaram a desenvolver habilidades de coordenagdo e comunicac¢ao
ao dividir tarefas e alinhar a programacgdo para que o robé se movesse conforme
planejado. O foco era garantir que todos os membros do grupo participassem ativamente,

discutindo estratégias e compartilhando ideias para alcancar o resultado final. Essas
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dindmicas iniciais prepararam 0S estudantes para projetos mais complexos, como a
construgdo de um brago mecanico para simular uma garra e o desenvolvimento de
dispositivos de seguranga, como um cofre programado para responder a sensores de cor

e proximidade.

Figura 2. Alunos de 8° ano personalizam o robd “Break Dance” (atividade 01), mudando a “cabega” e os
“bragos”. Fonte: Dos autores (2023).

Essas atividades, que envolvem a montagem de componentes mecanicos e a
aplicacdo de comandos programaveis, exigem que os alunos pratiquem a escuta ativa e o
compartilhamento de informacdes, pois cada integrante é responsavel por uma parte
especifica do projeto. Por exemplo, ao construir a bicicleta inteligente ou programar a
Base Motriz para percorrer uma pista cheia de obstaculos, os participantes precisam
comunicar constantemente suas observacGes e ajustes necessarios para que todos os
elementos funcionem em sincronia. A programacao dos sensores e motores demanda um
esforco colaborativo, pois é necessario que o grupo coordene o funcionamento das partes
fisicas do robd com os comandos digitais, fortalecendo a cooperacédo e a capacidade de

negociacédo para resolver problemas em conjunto.

Além disso, a programacdo de rob6s para desviar de obstaculos e responder a
comandos especificos desafia os alunos a desenvolverem solucbes de forma criativa e
estratégica, estimulando o pensamento critico e a capacidade de adaptacdo. As discussdes
em grupo, que sdo parte fundamental do processo, permitem que os estudantes aprendam
a articular suas ideias, argumentar sobre suas escolhas e aceitar sugestdes de colegas,

reforcando a comunicacgéo clara e a colaboragdo construtiva.

RESULTADOS E CONSIDERACOES FINAIS
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O projeto "Programar para Avan(;ar" mostrou impactos significativos no
desenvolvimento de adolescentes da microrregido Noroeste do Espirito Santo, tanto no
aspecto técnico quanto no social. Ao longo de dois anos, 356 adolescentes foram
atendidos, sendo sua totalidade proveniente de escolas publicas e a grande maioria
provenientes de comunidades carentes. As atividades de programacao e robotica foram
estruturadas para proporcionar uma experiéncia pratica e inclusiva, capaz de desenvolver
habilidades como pensamento l6gico, colaboracdo e comunicacdo, essenciais para 0
aprendizado e para a vida. O projeto teve um alto indice de aprovacéo e aceitacdo, o que

garantiu uma baixa evasao dos alunos, atingindo 80% de concluséo (Graficos 01 e 02).

235 — Programagdo Scratch '\@" /’ 356 - Matriculados

121 — Robdtica Educativa

e a o x
@ 356 novas matriculas geradas ‘;’ 20% “ 80% de concluséo
[

67%

285 — Concluintes Aprovados

Gréficos 01 e 02. Numero de matriculas geradas e percentual de aprovacéo.
Fonte: Dos autores (2023).

Durante as atividades de programacdo com Scratch, os alunos tiveram a
oportunidade de desenvolver algoritmos e estruturar o pensamento l6gico de forma
ludica. Criando jogos e animac@es, 0s participantes aprenderam a organizar ideias e
resolver problemas de maneira sequencial, utilizando variaveis e operadores para criar
interagcBes dindmicas. Isso permitiu que os alunos se familiarizassem com a ldgica da
programacdo, ao mesmo tempo em que desenvolveram autonomia e confiangca para

explorar o ambiente digital.

As atividades de robodtica com LEGO SPIKE Prime complementaram esse
aprendizado ao promover o trabalho em grupo e a interagéo entre os alunos. Ao montarem
e programarem rob0s, os participantes foram desafiados a dividir tarefas, discutir
estratégias e colaborar para alcancar um objetivo comum. Esse processo foi essencial para
desenvolver habilidades de trabalho em equipe e comunicagédo, fundamentais ndo apenas
para 0 ambiente escolar, mas também para a vida cotidiana e profissional dos
adolescentes. A robdtica, nesse contexto, mostrou-se eficaz para estimular a troca de
ideias e o planejamento colaborativo, fortalecendo a capacidade de resolver problemas

coletivamente.
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Os depoimentos dos participantes refletem a importancia e o impacto dessas
atividades. Uma aluna do 9° ano da Escola Municipal Vicente Amaro da Silva, em
Mantenopolis, afirmou: “Estou muito grata por ter tido a chance de aprender sobre
robdtica, nunca tive contato com iSso e Como sou uma pessoa que gosta mais de arte, ndo
achei que iria gostar. Quando comecei a fazer as atividades foi bem diferente de qualquer
coisa que estava acostumada, ver os resultados me deixaram feliz e impressionada!
Obrigada pela paciéncia. ” Esse depoimento destaca como o projeto pode surpreender os
alunos ao abrir novos horizontes e mostrar que a tecnologia e a arte podem se
complementar, incentivando o interesse e a curiosidade em areas que antes ndo faziam

parte de suas experiéncias.

Outro aluno do 9° ano da Escola Municipal Corrego do Café, em Aguia Branca,
compartilhou: “O curso de robdtica foi bom porque me ensinou a como utilizar
computadores, pois eu nao tenho um em casa, também ajudou a fazer programacéo de
desenho animado, uma coisa que eu sempre quis saber como é que faz.” ESse relato
evidencia o papel do projeto em promover a inclusdo digital, oferecendo aos alunos a
oportunidade de acessar ferramentas tecnoldgicas que nao estariam disponiveis em suas
rotinas diarias. Ao aprender a programar e a usar computadores, esses jovens nao sé
desenvolvem habilidades técnicas, mas também ganham acesso a novos conhecimentos

e possibilidades que ampliam suas perspectivas educacionais e profissionais.

Estes sdo apenas dois relatos dentre os 356 alunos que passaram pelos cursos de
programacéo e robotica ao longo dos anos de 2022 e 20223. Os resultados apontam que
0 projeto foi bem-sucedido em proporcionar um ambiente de aprendizado inclusivo e
colaborativo, onde os adolescentes puderam experimentar a tecnologia de maneira préatica
e significativa. A combinacdo de atividades de programacédo e robotica permitiu aos
alunos ndo s6 desenvolver habilidades técnicas, mas também exercitar o trabalho em
equipe e a comunicacao eficaz, preparando-os para desafios futuros e oferecendo um

espaco para a socializacdo e o crescimento pessoal.

Finalmente, resta demonstrado que o impacto do projeto foi além da aprendizagem
técnica, alcancando também o desenvolvimento social e emocional dos participantes.
Através das atividades, os alunos foram encorajados a explorar novas areas de interesse,

superar dificuldades e trabalhar coletivamente para alcancar resultados, reforcando a
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importancia de iniciativas educacionais que integrem tecnologia e habilidades

socioemocionais de forma acessivel e dinamica.
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