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Abstract. Educational robotics in the context of basic education is a
challenge to be overcome by contemporary educators. Therefore, this
article aims to report a successful interdisciplinary practice developed in a
public elementary school, with the main purpose of motivating and
potentiating the use of educational robotics in the school, in a
contextualized and meaningful way. As a result of this practice we
highlight the students' involvement and understanding of location, the
transformations of geographic spaces over time and the consequences of
these transformations for the neighborhood and the municipality, as well
as the initiation in the construction of computational thinking from the
commands executed by the students.

Resumo. A robdtica educacional inserida no contexto da educagdo bdsica
é um desafio a ser superado pelos educadores contempordneos. Diante
disso, este artigo busca relatar uma prdtica interdisciplinar exitosa
desenvolvida em uma escola dos anos iniciais do Ensino Fundamental no
ambito publico, com o intuito principal de motivar e potencializar o uso
da robdtica educacional na escola, de maneira contextualizada e
significativa. Como resultado dessa prdtica destacamos o envolvimento
dos alunos e a compreensdo sobre localizagdo, as transformacoes dos
espacos geogrdficos ao longo do tempo e as consequéncias dessas
transformacgées para o bairro e o municipio, além da iniciacdo da
construcdo do pensamento computacional a partir dos comandos
executados pelos alunos.

1. Introducao

O sistema educacional brasileiro vem ao longo dos anos passando por transformacdes e
ressignificagdes, necessitando dos professores novas posturas e diferentes formas de
desenvolver suas praticas pedagdgicas em sala de aula. Pensando em ressignificar a pratica
docente e trazer para sala de aula as tecnologias educacionais, apresentaremos no decorrer
deste artigo o relato de uma experiéncia usando como recurso a robética educacional para
potencializar o aprendizado.

Este artigo relata experiéncias vivenciadas de uma pratica realizada em duas turmas do
5° ano do Ensino Fundamental I de uma escola ptiblica no municipio de Parnamirim, RN,
tendo sido desenvolvida em duas aulas de 45 minutos, envolvendo as disciplinas de Lingua
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Portuguesa, Matematica e Geografia com o uso da robdtica educacional, sendo utilizado na
préatica o Kit Lego Robédtica Mindstorms EV3.

Em acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que é um documento
que estabelece competéncias e habilidades fundamentais para cada ano ensino, a area de
conhecimento escolhida para pratica foi a Ciéncias humanas, trabalhado a partir do
componente curricular Geografia, no qual buscamos contextualizar as no¢des de tempo e
espaco, desenvolvendo no aluno o raciocinio espago-temporal.

Nesse contexto, a BNCC apresenta a exploragdo de espacgos diferentes, por meio de
diferentes linguagens, permitindo que os alunos percebam as abordagens historicas,
socioldgicas e espaciais, 0s objetos de conhecimento foram o sujeito e seu lugar no mundo e
formas de representacdo e o pensamento espacial. Os objetos de conhecimento como
situacOes de convivio em diferentes lugares e pontos de referéncia, tendo como habilidades
da BNCC envolvidas: (EFOSGEO1) Descrever e analisar dindmicas populacionais na unidade
da federacdo em que vive, estabelecendo relacdes entre migragdes e condigcdes de
infraestrutura; (EFOSGEQ2) Identificar diferencas étnico-culturais e desigualdades sociais
entre grupos em diferentes territorios; (EFOSGEOS) Analisar transformacdes de paisagens nas
cidades, comparando sequéncia de fotografias, fotografias aéreas e imagens de satélite de
épocas diferentes; (EFOSGEQ9) Estabelecer conexdes e hierarquias entre diferentes cidades,
utilizando mapas temaéticos e representagdes graficas [BNCC, 2018, p. 379].

Considerando todos esses aspectos, foram colocados em um planejamento' que
continha todo o delinear da aplicagdo da aula, quais foram: os objetivos, conteudo,
habilidades e os recursos que seriam utilizados.

2. Marco Teorico

O advento da robdtica educacional deu-se com o matemdético Seymour Papert (2008) que
defendia o uso do computador como instrumento de aprendizagem. Para ele, o avanco da
tecnologia poderia desencadear diferentes reagdes entre os professores como: reconhecer os
beneficios e importancia do computador e a outros desacreditar no potencial destes para o
desenvolvimento da aprendizagem.

Papert também foi o criador da linguagem LOGO que é uma linguagem de
programacdo voltada para a educagdo. Essa linguagem proporcionou aos professores da
década de 70 a ampliarem seus estilos de ensinar, além de colocar o aluno como protagonista
de sua aprendizagem. A linguagem LOGO tem uma relagdo com a robética educacional, pois
essa linguagem utilizava um “rob0” que parecia uma tartaruga, e a partir dos comandos, tais
como: ‘“parafrente80pontos” ou ‘“paraesquerda3Ograus”, ele executava desenhos por onde
passava.

Grover (2013) apud Mohaghegh e McCauley (2016, p. 1524) complementa o
pensamento, pois sugere que “resolver um problema computacional envolve abordagens de
pensamento 16gico e algoritmico. A habilidade chave consiste em decompor logicamente um
problema e criar sistematicamente um algoritmo adequado para soluciona-lo”. O pensamento
computacional € visto como uma habilidade vital para hoje e para o futuro, e a sua
importancia equivale a de leitura, escrita, e aritmética basica [Wing 2014].

Podemos dizer que a robdtica utiliza a linguagem desenvolvida por Papert, hoje mais
aperfeicoada e desenvolvida utilizando diferentes recursos e modelos, no qual o aluno pode

! Disponivel em: <http://gg.gg/planodeaulaMeuBairro>. Acesso em: 18 out. 2018
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montar diferentes formas de rob0s, atendendo as diversas necessidades e envolvendo variadas
linguagens de programacao.

A robdtica na educacdo pode ser utilizada como um recurso potencializador no
processo de ensino e aprendizagem. O ensino com a robdtica proporciona a alunos e
professores desafios a serem superados, instigando o pensamento critico, pensamento
computacional, desenvolvendo o raciocinio légico e a criatividade. Freire (1996) nos fala que
€ possivel ensinar como tarefa ndo apenas embutida no aprender, mas perfilada em si. Em
relacdo a aprender, € um processo que pode deflagrar no aprendiz uma curiosidade crescente,
que pode torné-la mais e mais criador.

O desafio de ensinar utilizando novas metodologias deve ser encorajado para que o
professor possa ir cada vez mais longe no sentido de desenvolver seu estilo proprio de ensinar
[Papert, 2008, p.70], e € isso que a robodtica educacional pode proporcionar ao professor, um
estilo proprio de ensinar para que todos os alunos possam aprender, atendendo as
necessidades de cada turma.

Pensando nas diferentes habilidades que o aluno devera desenvolver ao longo da
educacdo bésica, a BNCC traz seus objetivos para cada ano de ensino. Como no caso deste
artigo, as habilidades relacionadas aos componentes Geografia, Matemdtica e Lingua
Portuguesa foram buscadas. Essas habilidades, com o auxilio da robdtica, o aluno passa a
entender melhor questdes como deslocamento, localizagdo, leitura de mapas, limites, de
forma prética e lidica, o que Papert (2008) chama de “aprender em uso”. Para ele, quando o
aluno encontra a sua maneira de aprender e encontra seu caminho, passa a deixar os
professores livres para oferecer outras formas de aprender que sejam prazerosas para ambos.

Nesse sentido, é necessario ao professor ter a compreensao de que deixar o aluno criar
suas possibilidades de constru¢do do seu conhecimento, ¢ muito mais importante do que
apenas seguir um modelo padrdao de aprendizagem. Sobre isto, Rogoff (1998) estabelece que
o aprendizado acontece a partir da apropriacao participatoria:

O conceito de apropriacdo participatéria se refere a como individuos
mudam através de seu envolvimento em uma ou outra atividade. Com a
participagdo guiada como processo interpessoal através do qual as
pessoas sdo envolvidas na atividade sociocultural, a apropria¢do
participatdria € o processo pessoal pelo qual, através do compromisso em
uma atividade, os individuos mudam e controlam uma situa¢io posterior
de maneiras preparadas pela prépria participacio na situagio prévia. Esse
¢ o processo de apropriagdo, e ndo de aquisi¢do [Rogoff, 1998, p.126].

E ainda que a robdtica traga tantos beneficios no processo de aprendizagem,
percebe-se uma dificuldade por parte dos professores quanto ao uso em suas praticas de sala
de aula. Varios pontos podem ser levantados a partir disso, dentre eles a falta de materiais
disponiveis, formagdo para os professores, culminando com a falta de investimento.

O desafio de utilizar o computador ou outra tecnologia no ambiente vem se arrastando
a anos na educacdo brasileira, principalmente no contexto publico. Varias discussdes
permeiam essa problemadtica de como e porqué utilizar a tecnologia para ensinar. Porém, o
que se deve primeiro entender é que o uso de qualquer tecnologia ndo isenta ou diminui o
papel do professor, ao contrdrio, exige dele uma nova postura e uma nova mentalidade para
saber utilizar de forma a permitir ao aluno novas possibilidades de construcdo de
conhecimento.
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Investir em uma formagao na qual o professor possa compreender e implementar em
suas préaticas e assim constatar que o uso da robdtica pode ajudar seus alunos a melhorar sua
aprendizagem e seu desempenho escolar. Ressaltando que o que estamos propondo aqui € uso
da robotica atrelada aos contetudos de sala de aula, devendo fazer parte das praticas em sala
de aula, ndio como um projeto no contra-turno ou depois do horério regular de aula.

Como foi dito, o investimento apenas em formagdo ndo € suficiente. Além da
formagdo, sabemos que na realidade das escolas publicas, se faz necessario um investimento
na aquisicdo desses materiais para dar condi¢des ao professor de desenvolver seu trabalho
para a verdadeira aprendizagem, na qual os educandos vao se transformando em reais sujeitos
da constru¢do e da reconstru¢do do saber ensinado, ao lado do educador, igualmente sujeito
do processo [Freire 1996].

Virios programas foram criados por iniciativa do governo federal para o incentivo a
tecnologia no ambiente escolar, dentre eles o EDUCOM, PRONINFE, PROINFO, e agora
Educagdo Conectada. Apesar disso, nenhum deles contemplou a aquisic@o de kits de robética
educacional serem distribuidos nas escolas e dessa forma incentivar o uso dessa tecnologia
nas escolas e em sala de aula, o que torna mais a discussdo sobre a aquisi¢do desses
equipamentos importante.

Portanto, o investimento em tecnologia torna-se necessario e urgente. Percebe-se que
o uso delas ajudam aos professores a repensarem suas praticas e colocar o aluno no papel de
protagonista, responsavel pela sua aprendizagem, seja de forma individual ou coletiva. O
conhecimento novo supera outro que antes foi novo e se fez velho e se “dispde” a ser
ultrapassado por outro amanhd [Freire, 1996, p.14], no caso da tecnologia, temos que
comegar hoje, pois a de ontem ja ficou ultrapassada.

3. Objetivos

Com base na proposta supracitada, delineamos o objetivo geral que é desenvolver o
pensamento espacial, exercitando a leitura e produgcdo de representacdes diversas,
oportunizando o desenvolvimento de nog¢des de pertencimento, localizacdo, orientacdo e
organizacdo das experiéncias e vivéncias em diferentes locais. Desta feita, os objetivos
especificos foram assim delimitados: i) compreender o que é um bairro e sua organizagao; ii)
desenvolver a localiza¢do e orientacdo espacial, a oralidade, a lateralidade, a cooperagdo e
interacdo entre os colegas de sala, a contagem e nocdes de distancia; iii) ampliar as
experiéncias com o espaco ampliando o conhecimento sobre sua comunidade; iv) representar
o pensamento espacial verbalmente, além de ampliar gradativamente a concepc¢do do que é
um mapa e de outras formas de representacdo grafica; e v) ampliar seu repertorio, utilizando
imagens de satélites (Google Maps) proporcionando a leitura de mundo.

4. Metodologia

Para esta pritica, delimitamos que ela deve acontecer através de etapas, obedecendo a
progressdo da sequéncia diddtica dentro das duas aulas. Detalharemos os procedimentos
metodoldgicos de cada etapa a seguir.

4.1. Etapa 1

Os alunos serdo divididos em duas equipes, aleatoriamente, de tal forma que possuam um
equitativo de estudantes por grupo. Haverd uma discussdo guiada pela pergunta geradora:
“Vocés sabem o que é um bairro?”. Essa temética surge de uma campanha da escola para
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reafirmar a identidade da escola inserida na comunidade, partindo da realidade dos
estudantes. Os alunos deverdo dizer quais sdo as suas concepcdes do que € o bairro, e o
professor deve ser mediador dessa discussdo, fechando assim em um conceito geral
construido pela turma. O bairro € cada uma das partes em que se divide uma cidade ou vila,
para facilitar a orientacdo das pessoas e possibilitar administracao publica mais eficaz.

Em seguida, o professor deverd introduzir no¢des do que sejam pontos de referéncias
e pedird aos alunos para que, no caminho da escola, relatarem quais pontos de referéncia eles
visualizam. Deverd falar sobre os pontos de referéncias e percursos, seguindo o caminho
pelas ruas, pedindo para eles descreverem os percursos de, por exemplo, como sair da escola
e ir até o supermercado mais proximo

Figura 1. Imagem retirada do Google Maps mostrando o quarteirao delimitado para a pratica
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Nesse momento haverd o levantamento dos conhecimentos prévios sobre o bairro em
que a escola estd localizada, assim como a concep¢do dos estudantes sobre o conceito de
bairro. Os alunos deverdo colocar esses dados em folhas de papel A4. Cada grupo devera ser
estimulado a escolher pontos de referéncia dentro do quarteirdo delimitado para a atividade
(ver Figura 1). Os professores deverdo escolher aleatoriamente um aluno de cada grupo para
analisar o mapa da regido em que vivem.

4.2. Etapa 2
O professor, para essa etapa, deve preparar no chio da sala, uma malha quadriculada como na
Figura 2. O tamanho pode ser adaptavel dependendo da realidade e dos objetivos do
professor.

Figura 2. Malha a ser utilizada na préatica

Ao tracar a malha no chio, é interessante que se delimite as ruas do quarteirio. E
importante identificar com os nomes das ruas, promovendo maior aproximacdo da realidade
do aluno e desenvolva o pensamento geogrifico, assimilando a sua realidade na malha
projetada.

Assim, os alunos escolhidos devem, de acordo com o quarteirdo delimitado, verificar
em quais posicdes do mapa projetado no chdo da sala esses pontos de referéncia escolhidos
para o seu grupo. Os membros da equipe podem ajudar o aluno a colocar os pontos de
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referéncia em seus lugares aproximados. O professor tem papel de mediador, no sentido de
estimular a resolu¢do do problema pelos alunos. Ao final, o docente faz a correc@o dos locais
colocados pelos alunos, estimulando a discussdo na sala.

4.1. Etapa 3

Ao corrigir o mapa, o professor devera apresentar aos alunos qual a légica necessaria para
programar os passos do robd, usando terminologias adaptadas, como: vire a esquerda, vire a
direita, um passo para frente, avance uma casa, etc. Indicard a sequéncia que esse robd
deverd se deslocar pelo bairro a partir dos comandos dados por eles, trabalhando o
pensamento computacional e a matemdtica através de uma situa¢ido-problema como exemplo.
Cada equipe devera realizar esse percurso trés vezes, gerando movimento no robo a partir do
controle infravermelho presente no kit de robédtica educacional, para otimizar o tempo e gerar
mais proximidade inicialmente com os alunos que ji conhecem modelos de controles
parecidos. Para tanto, deverdo resolver trés situagdes-problema propostos pelo professor.

Essas situacdes devem partir do cotidiano dos alunos, com problematica envolvendo
os lugares do quarteirdo delimitado para a pratica. No nosso caso, ha um supermercado, uma
sorveteria e um material de construg@o. As situagdes-problema foram:

1. Quatro amigos ao sairem de uma atividade extra na escola precisam comprar frutas para o
lanche. Eles pretendem comprar trés macds e duas bananas, cada fruta custa R$ 0,50.
Quanto ficard o valor da compra? Apds a resposta apresentada, o grupo € questionado onde
esses alunos da situacdo-problema conseguiriam encontrar as frutas citadas. Logo apds,
narram o percurso que precisam realizar saindo da escola em direcao ao estabelecimento dito,
no caso, o supermercado.

ii. Ao sairem do supermercado, esses quatro amigos sentem um calor muito forte e decidem
ir tomar um acgai. Chegando no estabelecimento, o dono sugere que tomem um litro de agar,
quantidade suficiente para os quatro amigos, logo os informa que o valor dessa quantidade
ivale R3$20,00. Os amigos decidiram tomd-lo. Logo apds chega mais um amigo e também
toma um pouco. Quando foram pagar a conta, dividiram o valor do litro do acari entre eles.
Quanto ficou o valor para cada amigo pagar? Com a resposta apresentada, o grupo €
questionado onde esses alunos da situacdo-problema foram tomar o agai. Logo apds, narram
o percurso que precisam realizar saindo do supermercado em direcdo ao estabelecimento dito,
no caso, a agaiteria.

iii. Ao sairem da acaiteria, os alunos voltam para e escola. E no momento de aluna, o
professor do 5° ano solicita um trabalho em grupos de seis alunos, em que eles precisardo
utilizar trés metros de cano, novamente os alunos saem da escola em dire¢do da loja para
comprar o material solicitado. Chegando ld, o vendedor informa que o valor de um metro de
cano € de R$ 1,50. Eles decidem comprar a quantidade necessdria. Quanto foi o valor da
compra? E quanto ficou para cada componente do grupo pagar? Apds a resposta
apresentada, o grupo € questionado onde esses alunos da situacdo-problema foram comprar o
material solicitado. Logo apds, narram o percurso que precisam realizar saindo da escola em
direc@o ao estabelecimento dito, no caso, a loja de material de constru¢do, além do retorno de
14 para a escola para realizac@o do trabalho em grupo.

4.1. Etapa 4

Assim, o professor deve contabilizar as pontuagdes de cada equipe. O quesito acerto da
resposta valerd 1 ponto, e quem realizar o percurso em menos tempo e usando menos passos
também receberd 1 ponto, totalizando 6 pontos a pontuacdo maxima. Vencerd a equipe que
obtiver mais pontos.
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Ao dar o resultado, o docente deve fazer as seguintes perguntas aos alunos,
procurando registrar suas respostas através de dudio ou video: O que achou da aula? O que
foi mais interessante? O que vocé€ aprendeu? Esse momento serviu como feedback sobre a
pratica, para andlise dos depoimentos nas discussdes a seguir.

5. Resultados e Discussoes

Para contemplar o mesmo puiblico, com o intuito de comparar as realidades dos turnos
matutino e vespertino, aplicamos a proposta nas turmas de 5° ano do Ensino Fundamental
Anos Iniciais da escola. A seguir, relataremos como se deu ambas as aplicagdes.

Durante a primeira aplicacio, a turma, com 17 alunos presentes, foi dividida em dois
grupos, sendo um deles composto por oito alunos e outro, por nove alunos. A divisao dos
grupos ocorreu de maneira espontanea entre os proprios alunos, sem qualquer interferéncia
do professor da turma ou dos mediadores da pratica.

Na segunda turma, os estudantes foram divididos inicialmente em dois grupos de 10
alunos, totalizando 20. Deixamos livre para que eles formassem os grupos, ndo aplicando
nenhum critério para a selecio dos mesmos. Os alunos em geral participaram da discussao
inicial sobre robdtica, com o intuito de oferecer-lhes contextualizacio para o
desenvolvimento da pritica e uso da ferramenta. Explicamos sobre os avangcos mundiais
quanto a robdtica e a necessidade de inclui-la na rotina escolar. Tal contextualizacdo inicial
foi realizada sempre oferecendo espaco para participagdo dos alunos.

Figura 3. Registro da participa¢ao dos alunos na contextualizagao inicial

Apos a explanacdo inicial, adentrarmos na tematica da aula, “Meu bairro”, este tema
foi selecionado em concordancia com as atividades, ji4 desenvolvidas, de resgate da
identidade da escola em questdo e apropriacdo do espago escolar pelos alunos. Sendo assim,
foi solicitado aos participantes dos grupos que refletissem sobre os pontos de referéncia que
circundam a escola, especificamente o quarteirdo. Em folhas de papel, fizeram o registro de
muitos pontos de referéncia.

Figura 4. Registro dos pontos de referéncia em folhas de papel no grupo
o&o—¢
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E com a malha a ser utilizada na pritica devidamente explicada e demarcada, os
alunos iniciaram a distribui¢do destes pontos de referéncia, a considerar o ponto principal de
localizagdo, a propria escola. Como registrado na imagem abaixo (Figura 5).

Figura 5. Momento de dist
[r——— g

ribuicdo dos pontos de referéncia na malha

Vale ressaltar que apesar do quarteirdo a ser considerado, para distribui¢do dos pontos
de referéncia, ter sido delimitado no inicio da prética, foi possivel perceber que alguns alunos
registraram pontos de referéncia que estavam fora do espaco delimitado, como ilustra a
Figura 6. Porém, logo apds, os proprios estudantes observaram os pontos delimitados pelo
grupo e corrigiram a localizacao dentro do espago dentro do quarteirdo delimitado no chio.

Figura 6. Registro dos pontos de referéncia fora do quarteirao

Ap6s a distribuicdo concluida na malha, os mediadores informaram os pontos de
referéncia que deveriam ser considerados para as situagdes problemas que os grupos
deveriam responder. No momento da resolu¢do das situacOes-problema, foi pedido aos
estudantes que registrassem os calculos realizados em uma folha para fins de registro. Apesar
do éxito na resposta da situacdo, observamos variadas formas de resolu¢do das questdes,
como estratégias de soma para encontro do resultado de uma multiplicag@o, assim como a
necessidade da retirada da prova real das questdes, com o intuito de garantir o resultado
fidedigno (ver Figura 7).

Figura 7. Registro escrito das estratégias de calculo utilizadas pelos alunos na resolucao das
situacoes-problema

= m
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Foi dado aos estudantes alguns momentos para pensarem, colaborativamente na
resolugcdo das situagdes-problema. Nesse momento, os estudantes interagiram entre si, no
intuito de buscar a resposta, pensando também no caminho que o rob6 deveria percorrer de
forma a conseguir chegar no destino desejado em menor tempo (ver Figura 8).

Figura 8. Momento de Interacao entre os estudantes na resolucao das situacoes-problema
g - Al - N T  pay
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No momento da verbalizacdo do caminho a ser andado pelo robd, os alunos foram
instigados a escolher sempre o caminho mais curto. Uma estratégia interessante utilizada por
uma aluna foi fazer o rob6 andar para trds, minimizando a quantidade de passos necessérias
para fazer o rob0 girar.

Figura 9. Momento de narracao do percurso escolhido para o robo
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Além desta estratégia, os estudantes, no momento do manuseio do robd, com o
controle infravermelho presente no Kit de Robdtica, sempre se posicionavam atrds dele,
mesmo tendo narrado os passos para caminhar entre a malha quadriculada projetada no chao
(ver Figura 10).

Figura 10. Alunos interagindo com o robé na resolucao das situacées-problema
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Ao final da quarta etapa, uma estudante em seu depoimento relatou: “[...] Professora:
O que vocé achou da aula de hoje? Aluna: eu gostei, porque eu aprendi coisas que eu ndo
sabia, e eu também nunca tinha visto um robd, aprendi mais sobre matemdtica, geografia, e
eu queria mais aulas como essa.” Isso mostra que a simples presenca do robd em sala de aula
j4 muda o cendrio, que é algo inovador. Tivemos a preocupacdo de trazer uma atividade
contextualizada para ressignificar essa pratica.
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E vilido ressaltar que foi percebido pelos mediadores a reincidéncia e semelhanga de
detalhes quanto a desenvoltura, comportamento, posicionamento e senso organizacional dos
alunos envolvidos nas duas aplicagdes. A seguir, apresentamos algumas consideracdes que a
pratica nos proporcionou.

6. Consideracoes

De maneira geral, a prética foi bem sucedida. Os alunos participaram ativamente da proposta,
tanto no quesito de envolvimento com a atividade, assim como sua execu¢do. Analisando os
depoimentos dos professores e alunos, observamos as possibilidades de aplica¢do da robdtica
educacional em diferentes contextos, ndo s6 limitados as disciplinas selecionadas para essa
prética, mas como outras.

Pretendemos, ainda, aplicar atividades como foi a proposta “Meu Bairro”, que
desenvolvam o pensamento computacional, bem como fomentam a robdtica educacional na
educacdo bdsica, envolvendo o corpo escolar, de maneira interdisciplinar, e ressaltando
multiplas possibilidades de engajamento deste em outros contextos. Assim oferecendo um
novo olhar, com a robética educacional, para o momento de sala aula e estreitando a relagao
do aluno com um novo modo de aprender.

Por fim, entende-se que é de suma importancia o investimento nessa drea da robdtica
educacional para que préticas como esta, sejam desenvolvidas mais vezes, € se tornem
comuns na rotina escolar, principalmente no setor publico, que carece de ferramentas
didaticas que possibilitem a ressignificac@o das préticas pedagdgicas desenvolvidas.
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