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RESUMO

Este artigo apresenta o relato de uma experiéncia de estagio supervisionado vivenciada por uma
licencianda em Computacdo, integrante do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia
(PIBID), desenvolvido na Escola Estadual Pedro Il em Santo Angelo, Rio Grande do Sul. A agio
pedagdgica ocorreu em uma escola publica no Ensino Fundamental e teve como principal foco a
insercdo dos contelidos de computacao e robotica educacional no contexto escolar. A proposta centrou-
se na preparacao dos alunos para a 12 Olimpiada Missioneira de Robdtica promovida pela URI de Santo
Angelo, buscando despertar o interesse dos estudantes por &reas tecnoldgicas e promover o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais. Durante oito encontros, foram realizadas
atividades tedricas e praticas com o uso de ferramentas tecnoldgicas como Tinkercad, IDE Arduino e
kits de robotica. Os estudantes foram introduzidos a conceitos de eletronica bésica, l6gica de
programacdo em blocos e montagem de circuitos eletrbnicos, sempre por meio de uma metodologia
ativa, colaborativa e interdisciplinar. O planejamento das aulas foi orientado por fundamentos do
construtivismo e do sociointeracionismo, que valorizam a aprendizagem significativa e o protagonismo
do aluno no processo educativo. O referencial tedrico do trabalho enfatiza a importancia do ensino da
computacdo no desenvolvimento do pensamento computacional, de competéncias socioemocionais e da
autonomia dos estudantes, em consonancia com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Os
resultados da experiéncia foram positivos, com destaque para o engajamento dos alunos, avangos
técnicos e comportamentais e um desempenho satisfatorio na competicdo. Conclui-se que o projeto
contribuiu significativamente para a formagao docente da licencianda, ao possibilitar a aplicacdo de uma
pratica pedagogica inovadora, reafirmando o papel do PIBID na formagdo de professores criticos,
criativos e comprometidos com uma educacéo publica de qualidade, equitativa e transformadora.
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INTRODUCAO

Este artigo apresenta um relato de experiéncias vivenciadas por uma licencianda em
Computacdo durante o Estagio Curricular Supervisionado I, desenvolvido em consonancia
com sua atuacdo como bolsista do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia
(PIBID). As atividades foram realizadas em uma escola publica de ensino fundamental, com
foco na introducédo de conteudos relacionados a computacéo e a robotica educacional.

Dentre os projetos desenvolvidos, destaca-se a iniciativa de introduzir os alunos dos
anos finais do Ensino Fundamental a robotica, culminando na construcéo de um rob6 de sumo
para participacdo na Primeira Olimpiada Missioneira de Robdtica. O projeto foi elaborado de
forma colaborativa entre os bolsistas do PIBID e o professor regente da escola, tendo como
objetivos principais o ensino de conceitos basicos de robdtica e programacéo, o estimulo ao

raciocinio légico e a promocao do trabalho em equipe.

Um dos principais desafios enfrentados foi a auséncia de Kits de robotica e componentes
eletrébnicos na escola. Para superar essa limitacdo, os bolsistas buscaram apoio externo,
conseguindo, por meio de parceria com o Instituto Federal Farroupilha (IFFAR) e seu
laboratério Maker, a cessdo da maior parte dos materiais. Os demais componentes foram

adquiridos com recursos proprios.

Com um cronograma restrito a oito encontros quinzenais, com duracdo de quatro horas
cada, o planejamento didatico precisou ser cuidadosamente estruturado. Inspirados nos
principios do pensamento computacional, especialmente na decomposicdo de problemas, o
conteldo foi dividido em etapas, facilitando a aprendizagem e permitindo progressos

consistentes na construcdo do rob6.

As atividades foram realizadas na Escola Estadual Pedro 11, localizado na Rua Marechal
Floriano, n° 3848, bairro Pascotini, em Santo Angelo, Rio Grande do Sul. A escolha da
instituicdo ocorreu devido a possibilidade de integrar o estagio as acdes ja em andamento no

ambito do PIBID, das quais a licencianda fazia parte. Entre esses projetos, destaca-se a



iniciativa do professor regente, voltada ao ensino de robotica, totalmente alinhada a proposta

pedagogica do estagio, centrada no ensino da Computacé&o.

Fundado em 22 de marco de 1972 como Escola de Area Polivalente, sob a diregdo da
professora Velci Soares Machado, o Colégio Estadual Pedro Il passou por diversas
reformulacbes até consolidar sua identidade atual. Ao longo de sua trajetdria, a escola tem
buscado oferecer uma formagdo ampla e diversificada, articulando teoria e préatica por meio de
areas como industrial, comercial, agricola e doméstica. Essa abordagem tornou o colégio uma
referéncia educacional na cidade, reconhecida pela qualidade de ensino e pelo compromisso

com a formacéo integral dos estudantes.

Atualmente, a instituicdo atende cerca de 662 alunos distribuidos nos turnos da manha,
tarde e noite, abrangendo o Ensino Fundamental, o Ensino Médio e o Curso Técnico em
Secretariado. O corpo docente € composto por aproximadamente 50 professores, alem de uma
equipe multidisciplinar que inclui direcdo, coordenacdo pedagdgica, orientacdo educacional,
supervisdo e equipe de apoio. Essa estrutura favorece uma atuacao integrada e coletiva, voltada
para a construcdo de um ambiente escolar acolhedor, democratico e comprometido com a

valorizacgdo das individualidades e potencialidades de cada aluno.

METODOLOGIA

As atividades descritas neste artigo foram conduzidas por uma licencianda em
Computacdo, bolsista do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID),
vinculada ao Instituto Federal Farroupilna — Campus Santo Angelo, em parceria com o
professor de Matematica da escola de educacdo basica participante. O planejamento e a
execucdo das acdes pedagdgicas seguiram uma abordagem metodoldgica de carater qualitativo
e descritivo, centrada na observacao e registro de experiéncias didaticas.

A escolha das estratégias de ensino baseou-se em uma abordagem hibrida,
fundamentada nos pressupostos tedricos do construtivismo e do sociointeracionismo. Tais

metodologias priorizaram a aprendizagem ativa, significativa e colaborativa, promovendo o



protagonismo discente por meio da experimentagdo, do dialogo e da resolucéo de problemas

concretos.

As principais estratégias utilizadas foram:

1.

Exposicao dialogada com apoio visual — utilizacdo de materiais gréficos produzidos
no Canva e videos introdut6rios sobre robotica;

Discussdes orientadas — mediacdo de debates a partir dos conceitos apresentados
durante as aulas;

Exposicdo tedrica com recursos multimidia — explanacdes didaticas com suporte de
videos e slides;

DemonstracOes praticas — montagem de circuitos virtuais por meio da plataforma
Tinkercad, além de experimenta¢fes com sensores e motores;

Atividades praticas com robotica — simulacbes e testes com LEDs, sensores e
motores, integrando os componentes a plataforma Arduino;

Aprendizagem colaborativa — incentivo ao trabalho em grupo com apoio continuo dos

estagiarios/monitores do PIBID.

O cronograma contemplou oito encontros quinzenais, com duracdo de quatro horas

cada, assim distribuidos:

Aula 1 - Introducédo a Robdtica: Apresentacdo da histdria e evolucdo dos robds, tipos
de robés, aplicacbes no mundo real e as principais tecnologias envolvidas em sua
construcao.

Aula 2 — Conhecendo os Componentes: Estudo introdutorio sobre os principais
componentes eletrdnicos que fariam parte da montagem do rob6: sensores, motores,
chassi, jumpers, protoboard e Arduino.

Aula 3 — Sensor Ultrassdnico e Simulacdo no Tinkercad: Exploracdo detalhada do
sensor ultrassonico e sua simulagdo por meio da programacdo em blocos no Tinkercad.

Os alunos puderam construir e testar virtualmente o funcionamento do sensor.



e Aula 4 — Teste com Componentes Reais: Montagem pratica utilizando o sensor
ultrassénico e demais componentes fisicos, aplicando os codigos desenvolvidos na

plataforma para validar o funcionamento real do circuito.

e Aula5 - Estudo dos Motores e Integracéo ao Projeto: Com a mesma abordagem, os
alunos estudaram os motores e realizaram simulacfes e testes praticos com 0s
componentes reais.

e Aula6-Montagem do Robd: Os alunos iniciaram a construgao fisica do robd de sumo,
integrando todos os componentes e aplicando os codigos desenvolvidos.

e Aula 7 — Testes Iniciais: Execucdo de testes de funcionamento e ajustes necessarios
para garantir o desempenho do robd.

e Aula 8- Ajustes Finais e Personalizacdo: Finalizacdo do projeto com ajustes técnicos

e personalizacdo do robd para a participagdo no campeonato.

A utilizacéo de tecnologias digitais e recursos multimidia mostrou-se fundamental para
ampliar as possibilidades do processo de ensino-aprendizagem, favorecendo o desenvolvimento
de competéncias cognitivas, técnicas e sociais por parte dos alunos. Como destaca Tajra (2026,
p. 72), o planejamento de atividades educacionais mediadas por computador exige criatividade,
dominio das ferramentas digitais e sensibilidade para identificar o0 momento adequado de sua

aplicacao.

A variedade de recursos tecnoldgicos contribui para atender aos diferentes estilos de
aprendizagem, ao mesmo tempo em que estimula o engajamento dos estudantes por meio de
metodologias ativas. Nesse contexto, slides elaborados na plataforma Canva foram adotados
como principal recurso didatico para a apresentacao dos conteudos, permitindo uma exposicao
visualmente clara, organizada e atrativa. Esses materiais serviram como roteiros durante as
aulas, reunindo conceitos tedricos, imagens ilustrativas, orientacdes passo a passo e exemplos
praticos. Além de facilitar a assimilacdo dos conteudos, os slides funcionaram como apoio

visual nas atividades préticas, reforcando a aprendizagem de forma acessivel e dindmica.

Adicionalmente, videos explicativos desempenharam um papel relevante, sobretudo no

ensino de contetdos de maior complexidade técnica, como a identificacdo de componentes



eletrobnicos ou a compreensdo de comandos de programacdo. Esses recursos audiovisuais
contribuiram para tornar o aprendizado mais concreto e contextualizado, possibilitando que os
alunos acompanhassem as explicacGes em seu proprio ritmo e revisassem as informacdes

sempre que necessario.

REFERENCIAL TEORICO

As transformac6es provocadas pelas tecnologias digitais tém impactado profundamente
a sociedade, exigindo novas competéncias no campo profissional e educacional. Nesse cenario,
0 ensino da Computagdo nas escolas torna-se fundamental para a formacdo de estudantes

criticos, autbnomos e preparados para enfrentar os desafios do mundo contemporaneo.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a importancia da Computagéo
ao integra-la ao curriculo da Educacao Basica, destacando o desenvolvimento do pensamento
computacional. Essa competéncia abrange habilidades como a decomposicdo de problemas,
identificacdo de padrdes, abstracdo e elaboracdo de algoritmos (BRASIL, 2018). Tais
habilidades contribuem ndo apenas para a compreensao da tecnologia, mas também para a

resolucéo de problemas em diversas areas do conhecimento.

Nos anos finais do Ensino Fundamental, a robdtica educacional surge como uma
abordagem interdisciplinar que conecta conteddos de matematica, ciéncias, tecnologia e
engenharia. Ao permitir a experimentacdo pratica, o trabalho em equipe e a resolucdo de
problemas reais, a robotica promove o engajamento dos alunos de forma significativa. Papert
(1980), precursor das bases do pensamento computacional, argumenta que os estudantes
aprendem melhor quando estdo envolvidos na criacdo de algo com significado pessoal e a

robotica educacional materializa essa proposta.

A utilizacdo de plataformas como Arduino e Tinkercad tem contribuido para tornar o
ensino de robdtica mais acessivel, especialmente para iniciantes. Para Tajra (2016, p. 65), é

essencial que o professor integre as tecnologias digitais a proposta pedagogica, utilizando os



softwares ndo apenas como ferramenta de ensino, mas também como meio de estimular a

curiosidade e a autonomia dos alunos.

Além dos aspectos técnicos e cognitivos, a robotica educacional favorece o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como a colaboragao, a perseveranca e a
responsabilidade. Sua aplicacdo permite uma abordagem mais inclusiva, ao respeitar oS
diferentes ritmos e estilos de aprendizagem presentes em sala de aula. Assim, fundamentar a
pratica pedagodgica na integracdo entre Computacdo e Robotica contribui para enriquecer o
curriculo escolar e formar cidaddos capazes de interagir com a tecnologia de maneira critica,
ética e criativa. Como ressalta Paulo Freire (1996), “a educag¢do nao transforma o mundo.

Educa¢ao muda as pessoas. Pessoas transformam o mundo™.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da andlise das acOes realizadas no projeto, foi possivel identificar resultados
expressivos, especialmente no que se refere ao engajamento dos alunos e ao desenvolvimento
de habilidades técnicas e socioemocionais. O projeto, conduzido pela licencianda em
Computacdo e pelos demais estagiarios bolsistas do PIBID, teve como principal objetivo
preparar 0s alunos dos anos finais do Ensino Fundamental para a participacdo na 12 Olimpiada

Missioneira de Robdtica — meta que foi plenamente alcancada.

Os encontros, distribuidos em oito aulas de quatro horas cada, foram adaptados
conforme as demandas da turma. Essa flexibilidade pedagogica, baseada nos principios do
ensino significativo (AUSUBEL, 2003) e da aprendizagem ativa (FREIRE, 1996), permitiu
ajustar o plano de aula de forma continua, garantindo a participacdo efetiva dos alunos. Os

principais resultados observados podem ser sistematizados nas seguintes categorias:



Tabela 1 — Sistematizacao dos resultados obtidos no projeto de Robética Educacional

Categoria Analitica

Descrigdo dos Resultados

Engajamento e motivagéo

Participagdo ativa dos alunos durante as aulas, com
entusiasmo em relacdo as atividades praticas de montagem e

programacéo.

Habilidades desenvolvidas

Estimulo ao raciocinio légico, criatividade, autonomia,

resolugédo de problemas e trabalho em equipe.

Conhecimentos técnicos

Compreensdo basica de logica de programacdo, uso da
plataforma Tinkercad para simulacdes e aplicacdo prética

com sensores e motores via Arduino.

Inclusdo e acessibilidade

Aulas adaptadas a diferentes ritmos de aprendizagem,
promovendo a participacdo de todos o0s estudantes,

independentemente do conhecimento previo em tecnologia.

Formacao docente

Aprimoramento das praticas pedagogicas dos estagiarios,
com foco na mediacdo tecnoldgica e uso criativo de recursos

computacionais em sala de aula.

Fonte: Dados da prética pedagogica realizada pelos bolsistas do PIBID — Instituto Federal

Farroupilha, Campus Santo Angelo (2025).

A utilizacdo de plataformas como o Tinkercad para simulacdo de circuitos e da

programacdo em blocos permitiu uma introducdo acessivel aos conceitos de computacao,

mesmo em um ambiente escolar com infraestrutura limitada. A aprendizagem baseada em

projetos (MUNHOZ, 2020) se mostrou eficaz ao unir teoria e pratica na construcdo do robd de

sumo.




CiNALIG

Além do ganho técnico, observou-se o fortalecimento de habilidades interpessoais. O
trabalho em equipe, o respeito as diferencas e o senso de responsabilidade emergiram como
elementos centrais ao longo das aulas, em consonancia com as diretrizes da BNCC (BRASIL,
2018), que destaca o papel das competéncias socioemocionais na formacdo integral do

estudante.

Figura 1 - Ac0es realizadas durante os encontros formativos: a) Orientacdo no uso na
plataforma Tinkercad; b) Montagem do carrinho e codificacdo; ¢) Montagem do carrinho e

estilizacdo; d) Participacdo na 12 Olimpiada Missioneira de Robdtica.

A viabilizacdo do projeto foi possivel através da mobilizacdo dos estagiarios e do apoio
do Instituto Federal Farroupilha — Campus Santo Angelo, que, por meio do laboratrio Maker,
forneceu kits de robdtica em regime de empréstimo. Esse apoio, aliado ao suporte institucional
da CAPES, demonstra o potencial transformador de politicas publicas voltadas & formagéo

docente e a inovagdo educacional.



A diversidade de recursos didaticos atendeu a diferentes estilos de aprendizagem,
tornando o processo mais inclusivo e dindmico. A experiéncia reforca a importancia da robotica
no curriculo escolar, alinhando-se as diretrizes da BNCC e promovendo uma educagdo
significativa, critica e transformadora.

Em sintese, os resultados do projeto evidenciam que a integracdo entre Computacéo,
Robotica Educacional e praticas pedagdgicas colaborativas pode promover uma aprendizagem
significativa, ampliar o repertério técnico dos alunos e oferecer uma formagdo préatica e

humanizada aos futuros professores.

CONSIDERAGCOES FINAIS

A realizacdo do projeto, conduzido pela licencianda em Computacdo e bolsista do
PIBID do Instituto Federal Farroupilha — Campus Santo Angelo, constituiu uma experiéncia
formativa enriquecedora, tanto no campo pedagogico quanto no pessoal e profissional. A
atuacdo pratica em sala de aula, em parceria com o professor regente e com 0s demais
estagiarios, possibilitou integrar teoria e pratica de forma significativa, ampliando a
compreensdo sobre os desafios e potencialidades do ensino de Computacdo na escola pablica.

A abordagem com robdtica educacional, por meio do uso do Arduino, da programacao
em blocos e da simulacdo com o Tinkercad, mostrou-se eficaz no desenvolvimento de
habilidades como pensamento ldgico, criatividade, autonomia e
resolucdo de problemas. O engajamento dos alunos foi notavel, revelando o potencial dessa
metodologia ativa de aprendizagem, conforme defendido por Papert (1980) e Freire (1996).

Ao longo de oito encontros, os estudantes foram capacitados para projetar e construir
um robd sumd, participando da 1* Olimpiada Missioneira de Robdtica, promovida pela URI
campus Santo Angelo. O evento, que reuniu mais de 26 escolas e 275 participantes, destacou a
Escola Pedro Il, que conquistou o 12° lugar entre os 16 classificados para a segunda fase,
evidenciando os resultados concretos da proposta pedagdgica.

A docéncia compartilhada com o professor regente foi especialmente valiosa,

permitindo a observacdo de metodologias ativas e a construcao colaborativa de praticas



didaticas. Conclui-se que o projeto cumpriu plenamente seu papel formativo, promovendo uma
vivéncia concreta, dindmica e inovadora do ensino de Computacdo e Robotica, alinhada as
competéncias da BNCC (BRASIL, 2018)..

A experiéncia evidenciou que, mesmo diante de limitagGes estruturais comuns a escola
publica, é possivel inovar e engajar 0s alunos por meio de estratégias pedagogicas criativas e
colaborativas. O sucesso do projeto reforga a necessidade de ampliar o0 acesso a iniciativas
semelhantes, estimulando o protagonismo estudantil e a formacdo de professores preparados
para integrar tecnologia e educacdo de maneira critica, ética e transformadora

Os estagiarios bolsistas saem dessa experiéncia mais preparados, confiantes e
conscientes da importancia de seu papel na construcdo de uma educacao publica de qualidade,
inclusiva e conectada com as demandas tecnologicas do mundo atual. Iniciativas como essa,
apoiadas por instituicbes educacionais e por politicas publicas, sd&o fundamentais para o
fortalecimento da formacédo inicial docente.

Investir em projetos que envolvam tecnologias como Arduino e plataformas digitais é
fundamental para fortalecer a formacdo dos alunos e professores, contribuindo para uma
educacdo publica de qualidade, inovadora e conectada com as transformacGes sociais e
tecnoldgicas atuais.

Para estudos futuros, sugere-se aprofundar a investigacdo sobre o impacto da robdtica
educacional em diferentes contextos escolares, especialmente em escolas com pouca
infraestrutura tecnologica, bem como avaliar a eficacia de metodologias hibridas na introducéao

da Computacao desde os anos iniciais do Ensino Fundamental.
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