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INTRODUGAO

Imaginem uma sala de aula onde os alunos nao apenas aprendem, mas tambeéem
criam, experimentam e colaboram. Isso € possivel atravées da introducao da
robotica e da cultura maker no ensino basico. Este nao € apenas um curriculo, é
uma revolucao na educacao, capacitando os alunos a se tornarem os arquitetos do
futuro. Em um mundo onde a tecnologia avanca a passos largos, a educacao
enfrenta o desafio de preparar os alunos para os empregos e desafios do futuro.
Neste cenario, a robotica emerge como uma ferramenta poderosa para redefinir a
forma como aprendemos, ensinamos € nos envolvemos com o0 mundo ao nosso
redor.

PROBLEMA

Segundo Meneses e Santos (20195), a robdtica educacional ou pedagogica € um
termo utilizado para caracterizar ambientes de aprendizagem que reunem materiais de
sucata ou kits de montagem compostos por pecas diversas, motores e sensores
controlaveis por computador e softwares, permitindo programar, de alguma forma, o
funcionamento de modelos. Na area educacional, a robotica se enquadra como um
metodo de ensino que incentiva o aluno a construir os proprios conhecimentos por
meio da realizacao de uma acao. Nesse sentido, a robotica educacional surge como
uma tendéncia pedagogica inovadora nas escolas, e faz parte de um movimento que
vem se propagando cada vez mais nas intuicoes de ensino publicas e privadas, sendo
considerada um tema relevante e norteador para o curriculo escolar.

OBJETIVOS

* Fomentar o estudo da robotica nas escolas Estaduais e Municipais visando
Introduzir metodologias ativas para o desenvolvimento tecnoldgico dos estudantes
atraveés da producao de projetos tecnoldgicos que envolvam a cultura STEAM
(abordagem multidisciplinar) e a educagao maker para apresentacao na Mostra de
Robotica e cultura Maker.

» Estimular as relagdes criativas, a autonomia e o protagonismo estudantil;

* |ncentivar atividades praticas a fim de mudar a percepcao sobre a aprendizagem
dos alunos, que se tornarao mais ativos no processo criativo;

» Buscar resolugbOes atraves de projetos maker incentivando os alunos a
desenvolverem alternativas criativas e eficazes para a comunidade escolar;

HIPOTESE

A cultura maker € um movimento permissivel a testes de novas definicbes devido a
fabricacao de produtos por exercicios praticos. Na escola, o movimento maker pode
despertar conceitos basicos nos estudantes, como deixa-los mais espertos,
harmoniosos e racionais durante as atribuicoes colaborativas e inovadoras, os
ajudando a trabalhar em espacos onde suas paixoes e interesses se desenvolvam
(STELLA 2018, p. 9). Nesse sentido, o desenvolvimento de atividades que promovam
a interacao entre alunos e professores € fundamental para modificar o ambiente de
aprendizagem, tornando-o um local cada vez mais acolhedor e favoravel ao
desenvolvimento educacional e pessoal dos alunos (ROSSI, SANTOS; OLIVEIRA
2019, p. 9).

METODOLOGIA

Aprendizado Ativo e Engajamento: Na intersecao da robotica e da cultura maker, os
alunos nao sao apenas receptores passivos de conhecimento; eles se tornam
construtores ativos de seu aprendizado. Ao projetar e construir robds, circuitos
eletrénicos e objetos fisicos, eles estao aplicando conceitos de ciéncia, tecnologia,
engenharia, arte e matematica (STEAM) de uma forma pratica e significativa.
Fomentando Habilidades: Mais do que apenas conhecimento académico, a robotica e
a cultura maker nas escolas desenvolvem habilidades essenciais para o sucesso no
mercado atual. Os alunos aprendem a resolver problemas de forma criativa, a trabalhar
em equipe, a comunicar suas ideias e a perseverar diante dos desafios. Essas
habilidades nao apenas os preparam para carreiras futuras, mas também os capacitam
a serem cidadaos ativos e participativos em uma sociedade em constante mudanca.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A proposta deste trabalho foi de ressaltar a importancia de iniciar o estudo da
Robodtica e cultura maker no ensino fundamental | e Il da rede municipal e estadual
de Pernambuco, com o intuito de inserir o ensino tecnoldgico nas unidades
escolares cada vez mais cedo. Alem disso, estimular a criatividade e o
protagonismo nos alunos, retirando-os da posicao de ouvintes passivos para torna-
los agentes ativos do conhecimento a partir dos conceitos “pér a mao na massa” e
“faca vocé mesmo”.

Atualmente, € possivel afirmar que o ensino baseado no movimento maker ja se
tornou realidade em diversas escolas publicas, trazendo uma nitida mudanca de
comportamento entre professores e alunos. Os docentes tém ocupado o papel de
mediadores do conhecimento, gerando oportunidades para que os estudantes
possam desenvolver o pensamento critico e habilidades técnicas em atividades
praticas para resolver problemas da comunidade escolar.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Preparando para um Mundo Tecnoldgico: Vivemos em um mundo cada vez
mais dominado pela tecnologia, e € essencial que os alunos adquiram fluéncia
digital desde cedo. A robdtica e a cultura maker nao apenas familiarizam os alunos
com conceitos tecnoldgicos, mas também os capacitam a se tornarem criadores e
iInovadores neste cenario digital em constante evolucao.
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