\V .
%S NN Prol==

— '° Pré-Reitoria de
N Extensao e Cultura
Asociacion de Universidades

GRUPO MONTEVIDEO UNICAMP

VI CONGRESSO DE EXTENSAO DA AUGM

INOVAGAO NA EDUCAGAO: ROBOTICA E PENSAMENTO COMPUTACIONAL NO ENSINO
FUNDAMENTAL

Eric Ribeiro Alves!, Fabiane Mondini', Josué Candido’

"Instituto de Ciéncia e Tecnologia, Unesp Sorocaba, Engenharia de Controle e Automagéo
eric.ribeiro@unesp.br

Resumo: Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um projeto no ambito das agdes
afirmativas e diversidade da Unesp - Campus de Sorocaba (AADI), que busca introduzir
conhecimentos de Robdtica e Pensamento Computacional em alunos do 5° ano do Ensino
Fundamental de uma escola publica em Votorantim. Em parceria com a escola, foram
realizadas oficinas tematicas com o objetivo de criar semaforos utilizando a plataforma
Arduino, utilizando metodologias STEAM e MAKER para facilitar a produ¢do de conhecimento
pelas criancas. Os bolsistas do projeto utilizaram o software Tinkercad para a elaboragao do
projeto e o software Scratch para a programacao. A combinacao dessas ferramentas permitiu
que os alunos desenvolvessem um conhecimento novo e aplicassem esses conhecimentos
em diferentes projetos. Com as metodologias STEAM e MAKER, os alunos tiveram a
oportunidade de construir conhecimento por meio do desenvolvimento de projetos em
colaboracao com professores e colegas. A maioria dos alunos obteve éxito na confecgado dos
semaforos, e 0 modelo de aprendizagem adotado foi eficaz. O projeto se enquadra nas ODS
4 da ONU, relacionadas a Educacao de qualidade, ao introduzir conhecimentos de Robética e
Pensamento Computacional para os alunos. O programa promoveu o envolvimento dos
alunos e aprimorou seus conhecimentos em ciéncias, matematica, linguas e robotica. Em
resumo, este projeto demonstra a importancia das acodes afirmativas e da diversidade na
promoc¢ao de uma educagao de qualidade, por meio do ensino de Robdtica e Pensamento
Computacional, utilizando metodologias inovadoras e praticas de aprendizagem colaborativa.
Ao oferecer aos alunos a oportunidade de vivenciar experiéncias praticas com a programacao
e a eletronica, o projeto contribuiu para despertar o interesse dos estudantes por areas
STEM, fortalecendo suas habilidades e competéncias para um futuro cada vez mais
tecnoldgico.
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