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RESUMO

Este artigo apresenta a proposta de implementagéo da
Robdtica Educacional na Rede Municipal de Ensino de
Natal-RN, desenvolvido em parceria entre a Universidade
Federal do Rio Grande do Norte (UFRN), a Secretaria
Municipal de Educagéo (SME) e o Nucleo de Tecnologia
Educacional (NTE) de Natal. O projeto, que tem como
lastro a Lei Promulgada N° 0588 de 25 de junho de 2019,
visa integrar a robética, como recurso pedagdgico, as
praticas de ensino do Professor das escolas publicas
municipais de Natal. A metodologia baseia-se na
pedagogia da Aprendizagem Baseada em Problemas
(ABP), adotando uma abordagem predominantemente
qualitativa, com caracteristicas de pesquisa-agéo,
promovendo a interdisciplinaridade e o pensamento
critico e computacional. A implementagao esta ocorrendo
em etapas, conforme pressupde a lei 0588/2019. As
escolas estdo recebendo kits para desenvolver
atividades pedagdgicas e os professores estdo sendo
capacitados para utilizar a robdtica como recurso
pedagdgico. Os resultados preliminares indicam um
impacto positivo na qualidade do ensino, com aumento no
engajamento e no desempenho dos alunos em diversas
disciplinas. O projeto também promoveu a participagéo
de alunos em competigdes de robdtica, como a Olimpiada
Brasileira de Robdtica (OBR) e a First Lego League (FLL),
contribuindo para o desenvolvimento de habilidades
praticas e tedricas. Apesar dos desafios enfrentados,
como a necessidade de maior investimento e a
defasagem no atendimento previsto pela lei, o projeto
demonstra ser uma iniciativa promissora para a inovagéo
educacional. A continuidade e expansdo da robdtica
educacional nas escolas municipais de Natal-RN tém o
potencial de transformar significativamente o ambiente
de aprendizagem, preparando os alunos para os desafios
da cibercultura.
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uma pesquisa em Robética Educacional intitulada: Formagéo
continuada em robética educacional: implementagéo de uma
politica publica na rede municipal de Natal. Profissionalmente
exerce a fungéo de Professor Formador do Instituto de
Educagéo Superior Presidente Kennedy - IFESP, e Professor
Multiplicador do Prolnfo, atuando no Nucleo de Tecnologia
Educacional de Natal - RN. Trabalha em projetos de EAD e
Robdética Educacional, tendo conhecimentos na drea de
desenvolvimento de sistemas web.
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CONSIDERAGOES INICIAIS

Nos ultimos anos, arobdtica educacional tem emergido
como uma ferramenta inovadora e eficaz para
transformar o ambiente educacional, promovendo o
desenvolvimento de habilidades essenciais para o século
XXI. A robdtica educacional ndo apenas desperta o
interesse dos alunos em disciplinas tradicionalmente
vistas como desafiadoras, como ciéncia, tecnologia,
engenharia e matematica (STEM), mas também fomenta
competéncias cruciais como o pensamento critico, a
resolugdo de problemas e a colaboragéo. A
implementagéo da robdtica nas escolas representa uma
evolugéo significativa na pedagogia, proporcionando uma
abordagem pratica e interdisciplinar que alinha teoria e
pratica de maneira envolvente.

Arelevancia da robdtica educacional € particularmente
evidente em um contexto global onde a inovagéo
tecnolégica € um motor crucial para o progresso
econdmico e social. Estudos mostram que alunos
expostos a robdética demonstram melhorias significativas
em sua capacidade de resolver problemas complexos,
além de um aumento no interesse por carreiras nas areas
de STEM. Projetos educacionais de robdtica tém sido
bem-sucedidos em diversas partes do mundo,
evidenciando o potencial dessa tecnologia para
transformar o aprendizado e preparar os estudantes para
os desafios futuros.

No contexto da educagéo publica no Brasil, a incluséo
de atividades de robdtica nas escolas municipais surge
como uma oportunidade vital para melhorar a qualidade
do ensino. A educagdo publica enfrenta desafios
significativos, incluindo a escassez de recursos e a
necessidade de capacitagdo continua dos professores. A
implementagéo de projetos de robdtica pode representar
um passo importante na superagéo desses obstaculos,
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oferecendo aos alunos acesso a tecnologias de ponta e
metodologias de ensino inovadoras. Ao integrar a
robdtica no curriculo escolar, € possivel ndo apenas
enriquecer o processo de ensino-aprendizagem, mas
também preparar os estudantes para uma sociedade
cada vez mais digital e interconectada.

O projeto de implementagéo da Robdtica Educacional
na Rede Municipal de Ensino de Natal- RN, desenvolvido
em parceria entre a Universidade Federal do Rio Grande
do Norte (UFRN), a Secretaria Municipal de Educagéo
(SME) e o Nucleo de Tecnologia Educacional (NTE), € um
exemplo concreto dessa inovagao. Tendo como lastro a
Lei Promulgada n® 0588 de 25 de junho de 2019, o projeto
visa ndo somente integrar a robdtica como atividade
complementar no curriculo do ensino fundamental das
escolas publicas municipais, mas e principalmente, ser
um recurso pedagdgico do professor para o ensino de
conteudos curriculares das diversas disciplinas do ensino
fundamental. A legislagdo  estabelece metas
progressivas de inclusao, com o objetivo de que, ao longo
de oito anos, 100% dos alunos do ensino fundamental
tenham acesso as atividades de robética.

A metodologia do projeto baseia-se na pedagogia da
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), que
promove a interdisciplinaridade e o pensamento critico e
computacional. A implementagao do projeto esta
ocorrendo de forma que considera as etapas de aquisigéo
de kits de robdtica e de formagéo continuada de
professores em robdtica educacional, conhecida como
FOCORE. Cada escola participante recebeu kits
especificos para o desenvolvimento de atividades
pedagdgicas, enquanto os professores foram
capacitados para utilizar a robdtica como uma
ferramenta educacional efetiva.

O objetivo deste artigo € apresentar um relato
detalhado do projeto de implementagdo da Robdtica
Educacional na Rede Municipal de Ensino de Natal-RN,
destacando os processos, os resultados preliminares e
as implicagbes dessa iniciativa. Além disso, o artigo
discute os desafios enfrentados durante a
implementagéo, as solugdes adotadas e as perspectivas
futuras para a expansao e continuidade do projeto.

Este artigo esta estruturado da seguinte forma: a
proxima segao revisa a literatura relevante sobre robdtica
educacional, explorando os beneficios pedagdgicos e
cognitivos dessa abordagem. Em seguida, descreve-se a
metodologia empregada no projeto, detalhando as etapas
de aquisigao de kits e formagao de professores. A segéo
de resultados apresenta os dados preliminares
coletados, incluindo feedback de professores e alunos, e
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analisa o impacto inicial do projeto. A discusséo compara
os resultados obtidos com outras iniciativas semelhantes
e propée melhorias para o futuro. Por fim, as
consideragdes finais resumem os principais achados e
destacam a relevancia do projeto para a educagéo
municipal, oferecendo perspectivas para sua
continuidade e expanséo.

REFERENCIAL TEORICO

A Robdtica Educacional (RE) tem se destacado como
uma area emergente e promissora na pesquisa
educacional. A introdugéo da robdtica nas escolas esta
associada a multiplos beneficios pedagdgicos e
cognitivos, promovendo uma abordagem interdisciplinar
e pratica do ensino. Este capitulo revisa a literatura
relevante sobre a RE, enfatizando as contribuigdes de
diversos autores e estudos que exploram sua
implementagdo e impacto no processo de
ensino-aprendizagem.

Alimisis (2019) define a robética educacional como uma
ferramenta poderosa para o ensino de ciéncias,
tecnologia, engenharia e matematica (STEM). Segundo o
autor, a robdtica oferece uma plataforma pratica para a
aprendizagem ativa, onde os alunos podem aplicar
conceitos tedricos em contextos reais, promovendo
assim uma compreensao mais profunda dos contetdos
curriculares. Além disso, Alimisis destaca que “a robdtica
pode estimular o interesse dos alunos por carreiras
cientificas e tecnoldgicas, preparando-os para os
desafios do século XXI" (p. 23; tradug&o nossa).

A visdo construcionista da aprendizagem, defendida
por autores como Papert (1986), € fundamental para
entender o potencial da robédtica educacional. Segundo
Papert, a aprendizagem ocorre de forma mais eficaz
quando os alunos estdo ativamente engajados na
construgéao de artefatos significativos. Esta abordagem é
evidente nos projetos de robédtica, em que os alunos
projetam, constroem e programam robds, integrando
conhecimentos de diversas disciplinas e desenvolvendo
habilidades praticas e tedricas.

Beneficios Pedagogicos e
Cognitivos da Robdética na
Educacao

Os beneficios darobética educacional sdo amplamente
documentados na literatura. Oliveira (2019) argumenta
que a RE pode promover o desenvolvimento de
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habilidades essenciais, como o pensamento critico, a
resolugéo de problemas, a criatividade e a colaboragéo.
Esses beneficios sdo alcangados por meio de atividades
praticas e desafiadoras que incentivam os alunos a
trabalhar em equipe e a explorar solugdes inovadoras
para problemas complexos.

You e Kapila (2017) destacam que a robdtica
educacional também pode melhorar o desempenho
académico dos alunos. Em seus estudos, eles
observaram que os alunos envolvidos em atividades de
robdtica apresentaram melhor desempenho em
matematica e ciéncias em comparagao com seus pares
que nao participaram dessas atividades. Isso se deve, em
parte, ao fato de que a robdtica exige a aplicagao pratica
de conceitos tedricos, facilitando a compreensédo e
retengao do conhecimento.

Morales e Ensign (2017, p.12) acrescentam que “a RE
pode aumentar a motivagdo dos alunos e seu
engajamento com a aprendizagem”. Em suas pesquisas,
eles descobriram que os alunos que participaram de
projetos de robdtica mostraram um maior interesse pelas
aulas e uma atitude mais positiva em relagéo a escola.
Esse aumento na motivagéo pode ser atribuido ao carater
interativo e ludico das atividades de robdtica, que tornam
o aprendizado mais divertido e relevante para os alunos.

Exemplos de Implementacgao
Bem-Sucedida em Outras Regides

Diversas iniciativas ao redor do mundo tém
demonstrado o potencial transformador da robdtica
educacional. Em Portugal, por exemplo, o projeto
"Robética no Ensino Basico" tem sido implementado com
sucesso em varias escolas, promovendo a integragao da
robética no curriculo escolar. Alimisis et al. (2010) relatam
que esse projeto ndo sé melhorou o desempenho
académico dos alunos, mas também incentivou a
criatividade e ainovagéo, preparando-os para os desafios
futuros.

Nos Estados Unidos e em muitos outros paises, o
programa FIRST® LEGO® League (FLL) € um exemplo
notavel de como a robdtica pode ser utilizada para
envolver os alunos em projetos de ciéncia e engenharia.
Este programa, que adota a metodologia gamificada,
desafia os alunos a resolver problemas do mundo real
usando robés LEGO, promovendo o trabalho em equipe, a
pesquisa e a inovagdo. Estudos mostram que os
participantes da FLL desenvolvem habilidades
importantes para o século XX, incluindo o pensamento
critico, a comunicagao e a colaboragao.
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A FLL utiliza a Gamificagdo como estratégia
metodoldgica para o ensino de principios, conceitos,
valores e conhecimentos cientificos com enorme
sucesso. A gamificagdo € uma estratégia pedagdgica que
utiliza elementos tipicos de jogos em contextos
educacionais com o objetivo de engajar, motivar e facilitar
a aprendizagem dos alunos.

A implementagdo de gamificagdo em ambientes
educacionais, como a First® LEGO® League (FLL), tem
demonstrado grande eficacia em promover o
aprendizado de principios, conceitos, valores e
conhecimentos cientificos. A seguir, sdo apresentadas
algumas das principais vantagens da gamificagdo na
educagéo:

- Aumento da Motivagao e Engajamento: a gamificagéo
transforma tarefas educacionais em atividades mais
atraentes e envolventes, incentivando a participagéo
ativa dos alunos. Elementos como pontuagées, niveis,
recompensas e desafios criam um ambiente competitivo
saudavel que mantém os alunos motivados a alcangar
objetivos especificos.

- Desenvolvimento de Competéncias Sociais e
Emocionais: através de atividades gamificadas, os alunos
desenvolvem habilidades sociais como trabalho em
equipe, comunicagdo e lideranga. Além disso, a
gamificagdo pode promover a resiliéncia, a empatia e a
gestdo emocional, ja que os alunos aprendem a lidar com
sucessos e fracassos de maneira construtiva.

- Aprendizagem Ativa e Interativa: a gamificagéo
estimula a aprendizagem ativa, tornando os alunos
protagonistas do processo educacional. Eles se envolvem
em atividades praticas e experimentais que facilitam a
compreensao e a retengdo de conhecimentos. Isso é
especialmente eficaz em 4areas como ciéncias e
matematica, onde conceitos abstratos podem ser
explorados de maneira concreta e interativa.

- Feedback Imediato: em um ambiente gamificado, os
alunos recebem feedback imediato sobre seu
desempenho, o que é essencial para o aprendizado
continuo. Esse feedback rapido permite que os alunos
identifiquem seus erros e fagam corregdes
imediatamente, melhorando a compreenséo e a
competéncia.

- Personalizagdo da Aprendizagem: a gamificagéo
permite a adaptagéo das atividades de acordo com o nivel
de habilidade e o ritmo de aprendizagem de cada aluno.
Isso proporciona uma experiéncia de aprendizado mais
personalizada e inclusiva, atendendo as necessidades
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individuais e promovendo a autoconfianga.

- Desenvolvimento de Habilidades de Resolugao de
Problemas: os jogos geralmente exigem que os jogadores
enfrentem desafios complexos e desenvolvam
estratégias para resolvé-los. Esse processo ajuda os
alunos a aprimorar suas habilidades de resolugéo de
problemas e pensamento critico, competéncias
essenciais tanto na educagao quanto na vida profissional.

- Promove a Aprendizagem Baseada em Projetos: a
gamificagdo frequentemente envolve a realizagdo de
projetos que exigem planejamento, execugéo e avaliagdo.
Isso promove a aprendizagem baseada em projetos, nos
quais os alunos aplicam conhecimentos de diversas
disciplinas para resolver problemas reais ou simulados,
tornando o aprendizado mais relevante e contextualizado.

+  Incentiva a Persisténcia e a Determinagéo: a natureza
progressiva dos jogos, com niveis e desafios crescentes,
incentiva os alunos a persistirem diante das dificuldades.
Eles aprendem que o esforgo e a dedicagdo séo
recompensados, o que pode ser transferido para outros
aspectos da vida académica e pessoal.

- Fomenta a Criatividade: muitos jogos e atividades
gamificadas exigem solugdes criativas e inovadoras. Ao
enfrentar desafios, os alunos sdo encorajados a pensar
fora da caixa e a experimentar novas ideias, o que
fomenta a criatividade e a inovagao.

- Integragao de Tecnologia: a gamificagao geralmente
envolve o uso de tecnologias digitais, o que ajuda a
familiarizar os alunos com ferramentas tecnoldgicas e
desenvolve suas habilidades digitais. Isso é
particularmente importante em um mundo cada vez mais
digitalizado, onde a competéncia tecnolégica é
fundamental.

Enfim, a gamificagdo oferece uma abordagem
dindmica e eficaz para a educagéo, transformando o
aprendizado em uma experiéncia divertida, interativa e
significativa. Ao incorporar elementos de jogos no ensino,
os educadores podem aumentar a motivagdo e o
engajamento dos alunos, promover habilidades sociais e
emocionais, e facilitar a aprendizagem ativa e
personalizada.

No Brasil, a implementagdo da robética educacional
tem ganhado espago, especialmente em escolas
publicas. D'Abreu e Bastos (2015) destacam a importancia
da formagdo continua de professores para a
implementagdo eficaz da RE. Eles sugerem que a
capacitagio de professores para o uso de kits de
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robética, como Arduino e Scratch, pode promover uma
educagdo mais interativa e inovadora, beneficiando tanto
os alunos quanto os professores.

A revisdo da literatura sobre a robdtica educacional
revela um consenso quanto aos seus multiplos beneficios
pedagdgicos e cognitivos. A robdtica nao apenas
enriquece o curriculo escolar, mas também promove o
desenvolvimento de habilidades essenciais para o século
XXI. Exemplos de implementagdo bem-sucedida em
diversas regides demonstram o potencial transformador
da RE, reforgando a necessidade de sua inclusdo nas
politicas educacionais. Com o apoio adequado e a
formagdo continua de professores, a robdtica
educacional pode revolucionar o ensino e a
aprendizagem, preparando os alunos para os desafios da
era digital. Este referencial tedrico, fundamentado nos
estudos de Alimisis, Kapila, Oliveira, Morales, Ensign,
D'Abreu e Martinez, oferece uma base sodlida para
compreender a importdncia e o impacto da robdtica
educacional no contexto escolar.

METODOLOGIA EMPREGADA
NO PROJETO

Ao tratar a metodologia empregada nesta pesquisa, é
necessario considerar a aquisigdo dos kits de robdtica
pela Secretaria Municipal de Educagéo (SME). A aquisigéo
dos kits de robética foi um elemento primordial para o
inicio do projeto de implementagdo da Robdtica
Educacional (RE) na Rede Municipal de Ensino de
Natal-RN. Esses kits foram essenciais para viabilizar as
atividades praticas e experimentais previstas no
programa, proporcionando aos alunos e professores as
ferramentas necessarias para desenvolver projetos
robédticos e aplicar conceitos tedricos na pratica.

A aquisicdo dos kits de robdtica seguiu um
planejamento cuidadoso, considerando as necessidades
pedagdgicas e os objetivos do projeto. Foi necessario
selecionar kits que fossem adequados ao nivel de
conhecimento dos alunos e que permitissem a integragéo
com os conteudos curriculares. O processo de selegéo
dos kits envolveu a analise de diversas opgodes
disponiveis no mercado, priorizando aqueles que
ofereciam uma interface amigavel e funcionalidades
robustas para a construgéo e programacgao de robos.

Quanto ao processo metodolégico desenvolvido nesta
pesquisa, pode-se afirmar que ela adota uma abordagem
predominantemente qualitativa, com caracteristicas de
pesquisa-agdo. A seguir, apresentamos um resumo dos
principais aspectos metodoldgicos empregados:
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Tipo de pesquisa quanto a
abordagem: pesquisa qualitativa

A abordagem qualitativa foi escolhida por suas
caracteristicas especificas, conforme descrito por Lidke
e André (1986), que incluem a coleta de dados em
ambiente natural, o pesquisador como principal
instrumento de coleta, dados predominantemente
descritivos, e uma analise indutiva dos dados. Gonzalez
(2020) destaca que a pesquisa qualitativa abrange uma
ampla gama de perspectivas, metodologias e técnicas
para descrever, interpretar e compreender problemas
sociais e educacionais.

Pesquisa-Acao

A pesquisa-agéao foi a metodologia central, sendo uma
abordagem que combina pesquisa e agao pratica. Engel
(2000) afirma que a pesquisa-agdo busca desenvolver
conhecimento e compreenséo da realidade no contexto
da pratica, promovendo a melhoria continua e a inovagéo.
Pimenta (2005) ressalta que essa metodologia envolve a
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colaboragdo entre pesquisadores e participantes,
visando objetivos comuns.

Procedimentos metodoldgicos

Os procedimentos metodoldgicos incluiram analise
documental para a selegdo e analise de documentos
oficiais, como leis, decretos, portarias e resolugoes,
foram cruciais para compreender as politicas publicas e
as diretrizes educacionais relevantes para o estudo.
Foram utilizados questionarios, aplicados em trés
momentos distintos; os questionarios combinaram
questoes fechadas e abertas para obter dados
qualitativos e quantitativos. Foram utilizados na selegéo
dos professores, nas avaliagdes diarias durante o curso
de formagéo e na avaliagao final do curso.

Foi utilizada a técnica de observagao participante. A
observagao participante permitiu uma interagéo direta e
intensa entre o pesquisador e os participantes. As
observagoes foram registradas em um Diario de Bordo,
complementadas por notas de campo e videoaulas.

Durante todo processo de formagéo foram feitos
registros em video. A anadlise dessas Videoaulas
ministradas e as interagbes dos participantes foram
coletadas nas gravagbes e foram analisadas
posteriormente, proporcionando uma rica fonte de dados
qualitativos.

Os dados foram coletados utilizando diferentes
instrumentos como pesquisa em documentos oficiais:
leis e diretrizes educacionais; questionarios para
diagndsticos iniciais, acompanhamento do curso e
avaliagao final; observagbes feitas pelo pesquisador,
cujos registros detalhados realizados em um didrio de
bordo, incluiram as interagbes e atividades dos
participantes; e as videoaulas, cujas gravagées incluiram
as oficinas pedagdgicas desenvolvidas pelos
participantes nas suas escolas com os alunos.

Ciclo da Pesquisa-Acao

O ciclo da pesquisa-agdo seguiu as etapas de
diagndstico, planejamento, intervengédo, avaliagéo e
reflexéo:

Diagnosticar: Identificagdo e anadlise dos problemas
motivadores da intervengao.

Planejar Agao: Desenvolvimento do plano de agéo
com objetivos claros e métodos definidos.

Intervir: Implementagéao do plano de agéo e coleta de
dados durante o processo.
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Avaliar: Analise dos resultados e avaliagdo da eficacia
das agoes.

Refletir: Reflexdo profunda sobre os fatores
influenciadores dos resultados e planejamento de
melhorias para futuros ciclos.

A metodologia adotada permitiu uma compreenséo
profunda e detalhada do impacto da Robdtica
Educacional na formagéo de professores e no contexto
escolar. A combinagdo de métodos qualitativos e
quantitativos, juntamente com a abordagem de
pesquisa-agdo, proporcionou uma base sodlida para a
analise critica e a melhoria continua das praticas
educacionais envolvendo robética.

Cabe ressaltar que este trabalho de pesquisa esta
circunscrito ao primeiro ciclo da pesquisa-agéao, ou seja,
ao projeto piloto do FOCORE que ocorreu no segundo
semestre de 2019. No percurso do trabalho realizado, as
etapas da pesquisa-agao ficaram assim caracterizadas.
Entretanto, o FOCORE foi retomado em 18/08/2021 com os
professores da primeira turma, para um Curso de
Atualizagdo e Reforgo, conduzido pela equipe do NTE de
Natal.

O principal desdobramento apontado por este trabalho
é o fato da necessaria continuidade do FOCORE, com a
edigdo de novos vciclos desta pesquisa-agéo,
desenvolvidos com vistas a implementagao da politica
publica de implantagdo da Robdtica Educacional (RE) na
rede publica de ensino de Natal. Essa continuagéo,
entretanto, necessita de um aporte mais significativo de
recursos do poder publico, incluindo agdes de incentivo,
mais efetivas, aos professores que se mostrarem
motivados em participarem do desafio formativo que o
FOCORE apresenta.

A informatizagdo promoveu o protagonismo da
dimenséo digital influenciando todas as areas da vida em
sociedade. Muitas pessoas, entretanto, ficaram excluidas
deste processo. Ocorre que as pessoas excluidas
habitam as classes mais populares. Portanto, & preciso
um movimento no sentido daincluséo digital, com vistas a
inclusdo social dos estudantes das escolas publicas que
abrigam boa parte das familias em condigdes de
vulnerabilidade social. O FOCORE se apresenta como uma
iniciativa que busca promover essa incluséo digital dos
participantes.

ANALISE DOS DADOS

Aimplementagéo da Robdtica Educacional (RE) na rede
municipal de ensino de Natal-RN demonstrou resultados
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promissores em termos de desenvolvimento pedagdgico
e engajamento dos alunos. A seguir, apresentamos um
resumo dos principais resultados obtidos a partir da
analise dos dados coletados.

Engajamento dos Alunos: a introdugdo da RE nas
escolas proporcionou um aumento significativo no
engajamento dos alunos. Observou-se uma maior
participagédo nas atividades escolares e uma melhoria na
motivagao para aprender. Os alunos mostraram-se mais
interessados em disciplinas como Matematica, Ciéncias
e Tecnologia, areas diretamente relacionadas a robdtica.

1. Desenvolvimento de Competéncias: os dados
indicam que a RE contribuiu para o desenvolvimento de
diversas competéncias nos alunos, incluindo habilidades
de resolugédo de problemas, pensamento critico e
trabalho em equipe. Essas competéncias séo
fundamentais para o sucesso académico e profissional
dos estudantes, preparando-os para os desafios do
século XXI.

2. Formagéo dos Professores: os professores que
participaram da formagéo continuada em RE relataram
uma melhoria significativa em suas habilidades
pedagodgicas e tecnoldgicas. A formagéo proporcionou
aos docentes ferramentas e métodos inovadores para
integrar a robdtica no curriculo escolar, promovendo uma
abordagem interdisciplinar do ensino .

3. Impacto na Qualidade do Ensino: a analise dos dados
revelou que a utilizagdo da RE como recurso pedagdgico
contribuiu para a melhoria da qualidade do ensino. As
aulas tornaram-se mais dindmicas e interativas,
facilitando a compreensdo de conceitos complexos e
promovendo um ambiente de aprendizagem mais
estimulante para os alunos.

4. Desafios Enfrentados: apesar dos resultados
positivos, a implementagdo da RE também enfrentou
desafios. A principal dificuldade identificada foi a
necessidade de manutengdo continua dos kits de
robdtica e a adequagdo das infraestruturas escolares
para suportar as atividades de robética. Além disso, foi
necessario um esforgo continuo para manter a formagéao
dos professores atualizada e alinhada com as novas
tecnologias e metodologias de ensino.

A analise dos resultados da implementagao da
Robdtica Educacional (RE) na rede municipal de ensino de
Natal-RN revela um impacto positivo similar a outras
iniciativas de RE implementadas em diferentes contextos
educacionais. Projetos internacionais, como o programa
FIRST® LEGO® League (FLL) nos Estados Unidos e o
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projeto "Robdtica no Ensino Basico” em Portugal, também
demonstraram sucesso em aumentar o engajamento dos
alunos e desenvolver habilidades criticas para o século
XXI.

Estudos realizados por Alimisis (2019) e You e Kapila
(2017) apontam que a RE, quando integrada ao curriculo
escolar, melhora significativamente o desempenho
académico dos alunos em disciplinas STEM (Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia e Matematica). Esses resultados
séo corroborados pelos dados coletados em Natal-RN,
onde os alunos mostraram maior interesse e
engajamento nas atividades de robdtica, resultando em
melhor desempenho académico e desenvolvimento de
habilidades como pensamento critico, resolugdo de
problemas e colaboragéo.

No entanto, ha também desafios comuns entre as
diferentes iniciativas. A necessidade de manutengéo
continua dos kits de robdtica, a adequagdo das
infraestruturas escolares e a formagédo continua de
professores sdo questdées que surgem em diversos
contextos. Em Natal- RN, esses desafios foram
identificados como barreiras a plena implementagao e
eficacia do programa de RE.

Com base nos resultados obtidos, recomenda-se a
continuagéo da implantagdo da RE em todas as escolas
da rede municipal. E essencial garantir a continuidade da
formacgéao dos professores e o suporte técnico necessario
para a manutengdo dos kits de robdtica. Além disso,
sugerimos a realizagdo de pesquisas adicionais para
avaliar o impacto a longo prazo da RE no desempenho
académico dos alunos e na sua preparagao para o
mercado de trabalho.

CONCIDERAGCOES FINAIS E
DESDOBRAMENTOS

A introdugdo da Robdtica Educacional na rede
municipal de ensino de Natal-RN trouxe beneficios
significativos para alunos e professores, promovendo um
ambiente de aprendizagem mais engajador e eficaz. Com
o enfrentamento dos desafios identificados e a
implementagéo das recomendagdes propostas, o projeto
tem potencial para se tornar um modelo de referéncia na
educagédo publica brasileira.

Este trabalho demonstrou, ainda, resultados positivos,
alinhados com os beneficios observados em outras
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iniciativas semelhantes ao redor do mundo. No entanto,
para maximizar o impacto do programa e garantir sua
sustentabilidade a longo prazo, é essencial enfrentar os
desafios identificados e implementar as melhorias
propostas. Com um investimento continuo em
manutengdo, formagéo, infraestrutura e parcerias, o
programa de RE tem o potencial de transformar
significativamente o ambiente educacional, preparando
os alunos para os desafios e oportunidades da era digital.
Comparadas com outras iniciativas, a experiéncia de
implementagéo da RE na Rede de Ensino de Natal, fornece
uma base sdlida para o desenvolvimento do programa de
Robdtica Educacional, garantindo sua eficacia e
relevancia no contexto educacional de Natal-RN.

A implementagdo do FOCORE (Formagéao Continuada
em Robdtica Educacional) na rede municipal de ensino de
Natal-RN apresentou resultados significativos,
confirmando a hipdtese de que a formagéo continuada de
professores em robdtica educacional, com base na
robdtica como recurso pedagdgico, € uma etapa
estruturante para a implementacgéao da politica publica de
implantagéo da robética educacional nas escolas da rede
municipal de ensino de Natal. A formagao promoveu a
interdisciplinaridade no trabalho desenvolvido pelos
professores durante as oficinas pedagdgicas,
consolidando a robética educacional como um recurso
pedagdgico eficaz para mediar o processo de ensino e
aprendizagem.

Os resultados indicam que os professores cursistas
adquiriram confianga e habilidades para utilizar a robética
em sala de aula, ndo apenas como uma ferramenta
tecnoldgica, mas como um meio para enriquecer o ensino
de diversos conteudos curriculares. A interagao dos
professores com os alunos durante as oficinas
pedagdgicas revelou um aumento significativo no
engajamento e interesse dos alunos pelas atividades
escolares, promovendo um ambiente de aprendizagem
mais dindmico e colaborativo.

Além disso, o FOCORE destacou-se por proporcionar
uma formagéo que vai além do ensino de robédtica,
integrando aspectos metodoldgicos e didaticos que
favorecem a reflexao critica sobre a pratica docente. A
pesquisa-agdo adotada como metodologia possibilitou
uma avaliagdo continua e participativa do processo
formativo, permitindo ajustes e melhorias ao longo do
curso.

Para garantir a sustentabilidade e expansdo do

programa de robdtica educacional, algumas agbes e
desdobramentos futuros sdo recomendados:
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Manutengédo e Expansao dos Recursos: continuar a
aquisigdo e manutengdo dos kits de robética para garantir
que todas as escolas da rede municipal possam
participar do programa. Investir em atualizagdes
tecnoldgicas periddicas para acompanhar as inovagoes
na area de robética educacional.

Formagéo Continua de Professores: oferecer cursos
de formagéo continuada regularmente, abordando tanto
aspectos técnicos da robdtica quanto metodologias
pedagdgicas inovadoras. Estabelecer parcerias com
universidades e instituicdes de pesquisa para promover
workshops e seminarios de atualizagao.

Integragdo Curricular: desenvolver e implementar um
curriculo integrado que inclua a robdtica educacional
como componente regular das disciplinas, promovendo a
interdisciplinaridade de forma mais sistematica. Criar
materiais didaticos e planos de aula especificos que
facilitem a integragdo da robdtica nas praticas
pedagdgicas cotidianas.

Monitoramento e Avaliagdo: instituir um sistema de
monitoramento continuo para avaliar o impacto do
programa nas escolas, coletando dados qualitativos e
quantitativos sobre o desempenho dos alunos e a
satisfagdo dos professores. Utilizar os resultados das
avaliagbes para ajustar e aprimorar as estratégias de
ensino e os recursos utilizados.

Engajamento da Comunidade Escolar: envolver pais,
alunos e a comunidade escolar no processo, promovendo
eventos e demonstragoes que evidenciem os beneficios
da robdética educacional. Estimular a criagéo de clubes de
robdética nas escolas, incentivando os alunos a
explorarem a robdtica de forma extracurricular.

Expansdo do Programa: ampliar o alcance do
programa para incluir mais escolas da rede municipal,
garantindo a participagdo de um numero maior de
professores e alunos. Buscar parcerias e financiamentos
adicionais para suportar a expansdo do programa e
assegurar sua continuidade.

Os préximos passos devemn focar na manutengéo,
expansao e continuo aperfeigopamento do programa,
garantindo que cada vez mais alunos possam se
beneficiar das oportunidades proporcionadas pela
robédtica educacional. Com um investimento continuo em
formagdo de professores, recursos tecnoldgicos e
integragao curricular, o programa pode se tornar um
modelo de referéncia para outras regibes e contribuir
significativamente para a melhoria da qualidade da
educagédo no Brasil.
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