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Resumo: O desenvolvimento crescente das tecnologias digitais é inquestionavel,
estando elas presentes em todos os setores da sociedade e, obviamente, na escola.
Discute-se aqui a facilidade com que os discentes se apropriam das tecnologias
digitais e algumas possibilidades da inser¢cdo desses recursos na escola, tendo o
professor como mediador. Tal insercéo € abordada neste trabalho através do relato de
um projeto interdisciplinar de robética educacional, desenvolvido com alunos do 6° ano
do segundo segmento do ensino fundamental, em uma escola localizada na periferia
do municipio de Niterdi, Rio de Janeiro. O projeto foi idealizado e implementado no
periodo pos-pandemia da Covid-19, mas ainda de isolamento, quando os discentes
deveriam voltar para a escola e tinham receio do retorno. Utilizou-se a metodologia da
Pesquisa-acdo para o desenvolvimento da pesquisa. As etapas do projeto vdo desde
a problematizacéo inicial, passam pelas pesquisas sobre a doenca, levantamento de
dados estatisticos e finalizam com uma oficina de robotica. Diversas é&reas do
conhecimento foram trabalhadas durante as etapas mencionadas. O resultado
imediato do projeto foi um robé chamado X&-Covid! que trazia um dispenser com
alcool e legendas sobre a doenca, circulando pela Escola. O robd foi apresentado na
Mostra Nacional de Roboética e os estudantes participantes receberam bolsas de
Iniciagdo Cientifica Junior. Conclui-se que o projeto contribuiu para o protagonismo
estudantil e para a alfabetizacéo cientifica e tecnoldgica dos discentes; os professores,
por sua vez, devem estar permanentemente em formacdo, para que projetos
inovadores possam ser propostos, desenvolvidos e implementados.

Palavras-chave: robdtica  educacional; interdisciplinaridade;  protagonismo;
alfabetizag&o cientifica e tecnologica.

Abstract: The growing development of digital technologies is unquestionable, as they
are present in all sectors of society and, obviously, at school. We discuss here the
ease with which students use digital technologies and some possibilities for including
these resources in school, with the teacher as mediator. This insertion is addressed in
this work through the report of an interdisciplinary educational robotics project,
developed with students in the 6th year of the second segment of elementary school, in
a school located on the outskirts of the city of Niteroi, Rio de Janeiro. The project was
designed and implemented in the post-Covid-19 pandemic period, but still in isolation,
when students were supposed to return to school and were afraid of returning. The
Action Research methodology was used to develop the research. The project stages
range from the initial problematization, through research into the disease, statistical
data collection and ending with a robotics workshop. Several areas of knowledge were
worked on during the mentioned steps. The immediate result of the project was a robot
called X6-Covid! which had a dispenser with alcohol and captions about the disease,
circulating around the School. The robot was presented at the National Robotics
Exhibition and participating students received Junior Scientific Initiation scholarships. It
is concluded that the project contributed to student protagonism and scientific and
technological literacy of students; Teachers, in turn, must be permanently in training, so
that innovative projects can be proposed, developed and implemented.
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Introducéo

“A tecnologia sozinha n&o transforma a
educacdo. Mas, com boas préticas
pedagogicas, ela tem o poder de
ampliar o aprendizado e inspirar novas
maneiras de pensar.” — Seymour Papert

No século XXI, ainda se questiona a viabilidade e relevancia do uso de
tecnologias digitais na educacao, especialmente nas escolas. No entanto, essa
davida contrasta com a realidade atual, em que ferramentas tecnoldgicas,
como aplicativos e plataformas digitais, ja fazem parte do cotidiano escolar,
desde o agendamento de atividades até a realizacdo de pesquisas e trabalhos
em grupo. Os processos de ensino e aprendizagem na escola promovem
reflexdes sobre o carater relacional da educacao, que, para ser significativo,
deve ocorrer por meio do dialogo entre educadores e alunos, articulando seus
saberes e préticas.

Cabe lembrar, no entanto, que os estudantes aprendem em contextos
diversos, muitas vezes desconhecidos pelos professores. Surge, entdo, a
seguinte pergunta: por que nao observar como os alunos aprendem em outros
contextos e, a partir dai, desenvolver uma metodologia que insira a pesquisa e
reflita sobre esses aprendizados, que, embora informais, sdo reais? Nao se
trata de criar um manual a ser seguido ou formular uma politica educacional
voltada exclusivamente as demandas do mercado. A proposta aqui € devolver
ao professor a autonomia para criar e recriar o curriculo de forma critica, ao
mesmo tempo que se da protagonismo ao estudante, valorizando seu modo de
ser, viver e 0 contexto sociocultural no qual estd inserido. Como afirma
Vygotsky (1984, p. 64):

Um processo interpessoal (entre pessoas) é transformado num
processo intrapessoal (no interior da pessoa). Todas as
funcdes no desenvolvimento da crianga aparecem duas vezes:
primeiro no nivel social, e, depois, no nivel individual; primeiro

entre pessoas (interpsicoloégica) e, depois, no interior da
crianga (intrapsicoldgica).

Esse pensamento aplica-se igualmente a atencdo voluntaria, a memoria

l6gica e a formacao de conceitos, reforcando que todas as funcdes superiores

k 1 Kiri-keré: Pesquisa em Ensino, n. 22, dez. 2024

607



surgem das interacfes humanas. Com base nessa perspectiva, entende-se a
aprendizagem como um processo construido na interagdo entre os sujeitos e o
meio. O professor atua como mediador desses saberes, mas também é
mediado pelos alunos. Nesse contexto, a robdtica educacional surge como um
caminho para redimensionar e ressignificar o conhecimento.

Este trabalho, ao demonstrar uma proposta tedrico-metodoldgica
baseada na prética docente, também pretende refletir sobre a autonomia
docente no processo de busca e sistematizacdo dos saberes escolares. Além
disso, busca compreender como o0s alunos interagem e aprendem,
promovendo uma aprendizagem criativa e capaz de se adaptar a diferentes
contextos e realidades, com o uso da robdtica educacional.

E trazido aqui o relato de uma experiéncia vivida por estudantes do
sexto ano do segundo segmento do Ensino Fundamental, de uma escola
publica, no periodo pds-pandemia de Covid-19, no qual o distanciamento social
ainda era muito importante. Estudantes e professora utilizaram seus
conhecimentos da roboética educacional e implementaram um projeto na escola
gue teve como fruto um rob6é chamado X6-Covid!.

Este trabalho foi organizado da seguinte maneira: na secdo 2 esta o
desenvolvimento do trabalho. Esta secdo foi dividida em subsecdes. Na
subsecdo 2.1 é apresentada uma contextualizacdo da postura discente na era
das tecnologias; na subsecdo 2.2 sdo discutidas a insercdo da roboética no
curriculo e o papel do professor; na subsecdo 2.3 é trazido o contexto onde a
atividade foi desenvolvida e as etapas do projeto X6 - Covid!; na secdo 3 séo
trazidas reflex6es e discussdes acerca dos resultados do projeto; e, finalmente,

na secao 4, as consideracdes finais sdo apresentadas.

Desenvolvimento

O Aluno na Era das Tecnologias Digitais

De acordo com Prensky (2001), os chamados nativos digitais, sdo 0s
individuos crescidos em um mundo de acessibilidade e informacdes ageis, que
mantém uma relacdo estreita com as tecnologias digitais como computadores,

videogames e internet, que desenvolvem habilidades e expectativas diferentes
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sobre os processos de ensino e aprendizagem. Nesse contexto, a robdtica
educacional tem se revelado uma ferramenta poderosa para corresponder as
expectativas desse perfil de estudante.

Muitos pais e professores se surpreendem com a fluéncia dos
estudantes em plataformas digitais, mesmo diante de lacunas em outras
habilidades escolares. Para entender melhor o perfil desse aluno que hoje
ocupa nossas salas de aula, € fundamental que os educadores se apropriem
das tecnologias digitais e as reconhecam como producbes humanas e
culturais. Lévy (1999), em seus trabalhos, aponta que o ciberespaco € fruto de
um movimento jovem em busca de novas formas de comunicagéo, que abriu
um espaco que precisa ser explorado em seus aspectos positivos.

Diante dessa realidade, a escola também precisa se adequar. Praticas
pedagogicas ultrapassadas, como aulas expositivas e atividades de mera cépia
no quadro, ndo se conectam com a realidade dos estudantes atuais. E
essencial discutir essa desconexdao, que tem afastado os estudantes do
conhecimento escolar, abafando sua curiosidade e capacidade de
guestionamento — algo natural e frequente entre alunos do 5° e 6° anos do
Ensino Fundamental. Ignorar a tecnologia como um recurso poderoso para
transformar o ensino afasta a escola da realidade cotidiana dos estudantes.

Em sua obra “Pedagogia da Autonomia”, Freire (1996, p. 13) fala sobre a
importancia da curiosidade do aprendiz, que o transforma em um agente ativo
de sua propria aprendizagem: "[...] os educandos vao se transformando em
reais sujeitos da construgcéo e da reconstrucdo do saber ensinado, ao lado do
educador, igualmente sujeito do processo". Nesse processo de reelaboracdo
dos saberes, potencializado pelo uso das tecnologias digitais, € preciso
reconhecer que, frequentemente, os estudantes possuem mais autonomia no
uso dessas ferramentas do que seus proprios professores e pais. I1sso pode
gerar maior engajamento nas atividades propostas.

Maciel e Leal (2022), em suas pesquisas, destacam que a robotica
educacional transforma o aluno em protagonista do processo de aprendizagem,
promovendo um ambiente de exploracdo, criatividade e resolucdo de
problemas praticos de forma colaborativa. Esse protagonismo é essencial para

o desenvolvimento de habilidades como pensamento critico, trabalho em
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equipe e criatividade, tornando a experiéncia de aprendizagem mais rica e
significativa.

No entanto, o uso das tecnologias pelos alunos ndo garante, por si S0,
aprendizagens significativas. De um lado, temos os alunos e seus multiplos
recursos digitais; de outro, uma escola que muitas vezes ndo consegue se
conectar com eles. A responsabilidade de fazer essa mediacdo recai sobre os

professores e a equipe pedagodgica da escola.

Robdtica Educacional: Mediacdo Docente e Transformacgédo Curricular

E inegavel que a pandemia da Covid-19 trouxe novas formas de
ensinar e aprender, mas ndo necessariamente rompeu com o instrucionismo
profundamente enraizado nas escolas. Embora tenha forcado mudancas,
muitos métodos tradicionais de ensino permaneceram intactos. No entanto, a
pandemia abriu espaco para questionar certas estruturas estaveis da
educagéo, como observa Crizan (2020, p. 4):

Nos fez e faz conversar com movimentos institucionais
estruturantes do nosso cotidiano, problematizando o padrao
pensante hegemdnico que atravessa nossos discursos, nossas

falas e nossas praticas; especialmente ao questionar o sistema
de exame que vem regulando nossa escola.

Dessa forma, surge a necessidade de um novo olhar sobre as
possibilidades dos processos de ensino e aprendizagem. Diante disso,
algumas questdes merecem reflexdo: o dominio das ferramentas digitais, por si
s, é suficiente para que o aluno construa seu aprendizado? E o professor, ao
utilizar esses recursos, esta realmente promovendo a construcdo do
conhecimento junto ao aluno? Como aponta Freire (1996, p. 25): "O meu
discurso sobre a teoria deve ser o exemplo concreto, pratico, da teoria. Sua
encarnacao. Ao falar da construcdo do conhecimento, ja devo estar envolvido
nela, e nela, a construcéo, estar envolvendo os alunos”.

Portanto, ndo podemos cair na ingenuidade de acreditar que a simples
presenca da tecnologia sera suficiente. O que se espera é que a relacao entre
professor, aluno e conhecimento seja transformada, permitindo que ambos

aprendam juntos de forma colaborativa e autbnoma. Ensinar, afinal, ndo €&
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apenas transmitir conhecimento, mas criar as condicbes necessarias para sua
producéo e construgado. Sobre esse aspecto, Paulo Freire (1996, p. 25) reforca:
[...] Quando entro em uma sala de aula, devo estar aberto as
indagacdes, a curiosidade, as perguntas dos alunos, a suas

inibicbes; ser um ser critico e inquiridor, inquieto diante da
tarefa de ensinar e ndo de transferir conhecimento.

Nesse sentido, a robotica educacional surge como uma ferramenta
poderosa para mediar o ensino de forma mais ativa e contextualizada,
permitindo que estudantes interajam de maneira significativa com 0s recursos
tecnologicos contemporaneos. Ao conhecer e explorar essas ferramentas,
podemos resistir a perda da autonomia docente imposta por uma educacao
apostilada tecnicista, que muitas vezes submete o professor a uma logica
neoliberal baseada em manuais e kits (Pimenta, 2019). Como observa
Contreras (2002, p. 33),

[...] a tese bésica da proletarizacdo de professores é que o
trabalho docente sofreu uma subtragdo progressiva de
gualidades, levando os professores a perda de controle e

sentido sobre o préoprio trabalho, ou seja, a perda da
autonomia.

Maciel e Leal (2022) discutem, em suas pesquisas, 0s desafios da
robética educacional e sua implementacéo, com énfase no Brasil, destacando a
necessidade de integracdo entre educacdo e tecnologia para promover a
aprendizagem ativa. A esse respeito, 0s autores mencionam:

Apesar dos avancos tecnoldgicos e do crescente interesse pela
robotica educacional, sua implementagdo enfrenta desafios
significativos, como a falta de infraestrutura adequada, a
necessidade de formacgéo docente especifica e o alto custo dos
materiais. No entanto, a robética educacional tem o potencial
de transformar a  aprendizagem, promovendo 0

desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e técnicas
nos estudantes. (Maciel; Leal, 2022, p. 1020).

Pelo exposto, a robdtica educacional ndo deve ser vista apenas como
uma ferramenta tecnoldgica, mas como um elemento integrador capaz de
ressignificar as relagbes entre professores, estudantes e conhecimento. Para
gue seu potencial transformador seja plenamente realizado, é essencial que os
professores sejam empoderados enquanto agentes mediadores e que as

condicdes institucionais favorecam a implementacdo de praticas inovadoras e
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inclusivas. Mais do que superar barreiras técnicas, € preciso cultivar uma
postura critica e criativa frente a tecnologia, assegurando que o aprendizado
seja colaborativo, contextualizado e relevante para os desafios do século XXI.
A robdtica, assim, pode se consolidar como um motor de transformacéo
curricular, promovendo o desenvolvimento de competéncias que ultrapassam
os limites da sala de aula e preparam o0s estudantes para uma sociedade em
constante evolugéo.

Este trabalho relata uma experiéncia pratica realizada em uma
escola de classe popular no Morro do Castro, na cidade de Niterdi, localizada
no municipio do Rio de Janeiro. Nesta experiéncia ndo sdo trazidos métodos
pré-concebidos, mas estruturas pedagdgicas que sao criadas e recriadas
diariamente nos espacos intra e interescolares. A roboética é percebida como
uma forma de dar vida e movimento a contelddos estaticos, comumente
transcritos dos livros didaticos e slides, tornando-os mais dindmicos e
envolventes. A pesquisa desenvolvida na escola extrapola seus muros, ganha
as redes sociais, € difundida em blogs e publicacdes, recebe prémios e volta
para a escola, transformando os alunos em protagonistas do conhecimento.
Eles deixam de ser meros consumidores passivos e se tornam cientistas, com
bolsas de Iniciagdo Cientifica Junior. Esse movimento se expande, inspirando
outros alunos, professores, escolas e redes de ensino, levando a retomada da
autonomia discente e a reconstrucdo do curriculo escolar. As possibilidades
séo infinitas. Como nos lembra Freire (1996, p. 26):

[...]JComo professor critico, sou um ‘aventureiro’ responsavel,
predisposto & mudanca, a aceitacdo do diferente. Nada do que

experimentei em  minha  atividade docente  deve
necessariamente repetir-se.

Projeto ‘X0 - COVID’: Robética e Inclusdo no Ensino Fundamental para
Prevencéo da Covid-19

O projeto foi desenvolvido em uma escola localizada na
comunidade periférica do Morro do Castro, uma area no limite entre os
municipios de Niteroi e Sdo Gongalo, no Rio de Janeiro. A escola atende todos
0os segmentos do Ensino Fundamental e da Educacédo de Jovens e Adultos
(EJA). O objetivo do trabalho foi promover a formacéo dos alunos por meio de

uma proposta inclusiva, democratizando o uso de métodos cientificos ainda no
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ensino fundamental. Com isso, buscava-se que criancas e adolescentes
desenvolvessem autonomia no aprendizado e na interacdo com diferentes
saberes.

A proposta teve como foco a prevencado contra a disseminacao da
Covid-19 no ambiente escolar. A estrutura estabelecida pelos participantes do
projeto, a professora articuladora®, com formagdo em Lingua Portuguesa, e 0s
professores regulares de Lingua Portuguesa, Matemética, Artes, Ciéncias,
Historia e estudantes do 6° ano de escolaridade, seguiu as etapas as etapas:

1. Definicdo do problema: prevenir a disseminacdo da Covid-19 no
ambiente escolar;

2. Registros das possiveis solugdes e hipoteses;

3. Pesquisa sobre o Coronavirus, formas de prevencdo e sintomas da
Covid-19;

4. Levantamento estatistico dos casos de Covid-19 no Brasil e em
Niteroi;

5. Oficinas de Robdética para a construcdo do robd “X6-Covid”, um
humanoide simpatico, desenvolvido para acalmar os medos dos alunos em
relagdo ao retorno presencial as aulas. A proposta incluiu:

» Prototipacdo do robd, que deveria ser capaz de andar, possuir um
dispenser de &lcool em gel acionado por sensor e um visor com frases de
prevencao;

* Programacao do dispenser e da placa com frases de incentivo;

» Apresentacao do robd para a comunidade escolar.

Deve ser destacado que o robd “X6-Covid” foi idealizado pelos alunos
desde a concepcéo até a execucao. Os estudantes estavam preocupados com
o retorno as aulas presenciais apds um longo periodo de isolamento social.

O trabalho foi desenvolvido com base na metodologia de pesquisa de
Pesquisa-Acao, que se aplica a projetos em que os participantes buscam

efetuar mudancas em suas préprias praticas (Brown; Dowling, 2001).

1 A modulagdo para o acréscimo de Professores Articuladores sera de acordo com o nimero
de alunos matriculados no Ensino Fundamental Regular, que se destinardo ao atendimento de
atividades que garantam a movimentacdo de alunos e professores no sentido de assegurar o
funcionamento cotidiano da Unidade de Educacéo.

NITEROI. Portaria FME n° 087, de 2011. Art. 13, § 7°. Diario Oficial de Niter6i, A Tribuma,
Niterdi, Rj, 2011.

k 1 Kiri-keré: Pesquisa em Ensino, n. 22, dez. 2024

613



Pelo exposto, o projeto respondeu a uma necessidade real e ao
interesse dos alunos em resolver problemas cotidianos por meio da robética.
Ele se destacou por ser multidisciplinar e interdisciplinar, envolvendo diversas
areas do conhecimento, quais sejam:

* Linguagem: criagdo de uma paradia, registros e um blog;

+ Matematica: uso de conceitos de simetria, calculos, medicbes e
andlise de dados estatisticos;

» Artes: elaboragdo do prototipo do rob6 com materiais, estéticas e
funcionalidades diversas;

» Ciéncias: pesquisa sobre a Covid-19 e suas formas de prevencao;

» Histdria: analise do contexto histérico, comparando a resisténcia ao
isolamento social e a vacinagdo com a Revolta da Vacina, de 1804.

O robd foi apresentado aos estudantes da escola com o objetivo de
amenizar 0 medo ao retorno as aulas, ab mesmo tempo que conscientizava
sobre os cuidados com a higiene pessoal e ndo disseminagcdo do virus. Ele
também foi levado a reunides de responsaveis e eventos fora da escola,
funcionando como um instrumento atrativo e capaz de provocar a reflexdo
acerca de um tema téo crucial.

Na primeira versdo, o projeto visava um retorno mais seguro as aulas.
Na segunda versao, o robé X6-Covid tinha a misséo de divulgar e conscientizar
sobre a importancia da vacina, que foi recebida com desconfianca por muitos
responsaveis. O robd, construido pelos alunos, chegou a ser comparado ao Zé
Gotinha, mas em verséo robdtica.

O projeto foi apresentado na Mostra Nacional de Robdética de 2021, em
formato virtual, e presencialmente em 2022, na cidade de S&o Bernardo do
Campo, SP. Tendo em vista o trabalho apresentado, os alunos da escola foram
contemplados com bolsas do CNPq de Iniciacdo Cientifica Jr e passaram a

realizar, de forma oficial, a iniciagcéo cientifica na Escola.

Reflexdes e Discussao

O relato apresentado reforca a importancia de projetos inovadores no
ensino, uma vez que o aprendizado significativo requer que os alunos vejam

sentido pratico no que estdo aprendendo e que fagcam conexdes com 0
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conhecimento que ja possuiam (Moreira, 2006). O professor, no processo de
ensinar, deve buscar constantemente formas de transformar as relagbes em
sala de aula, ampliando o conhecimento sociocultural dos estudantes e
promovendo atividades que estimulem a criatividade e a participacdo dos
alunos. O impacto positivo do mundo tecnolégico sobre os estudantes,
especialmente no Ensino Fundamental, é notorio, despertando o interesse por
meio de computadores, celulares e jogos. Esses recursos, além de
desenvolverem habilidades cognitivas, contribuem para a construcdo de um
pensamento autdbnomo.

O projeto também evidenciou a importancia de popularizar a linguagem
computacional no contexto pds-isolamento social, demonstrando que ela néo é
inacessivel para estudantes de escolas publicas. A proposta proporcionou a
participacdo ativa dos estudantes e produziu novos significados para a escola,
ultrapassando os conteudos tradicionais do curriculo formal (Moreira, 1997).

Sob as perspectivas da Alfabetizacédo Cientifica, que, segundo Chassot,
(2000, p. 19) ¢é “[...] conjunto de conhecimentos que podem facilitar homens e
mulheres a fazerem uma leitura do mundo que vivem” e da Alfabetizacao
Cientifica e Tecnoldgica, definida por Furié (2001, p. 365-366) e colaboradores

como:

[...] possibilidades de que uma grande maioria da populagéo
dispdbe de conhecimentos cientificos e tecnoldgicos
necessarios para se desenvolver na vida diéria, ajudar a
resolver os problemas e as necessidades de saude e
sobrevivéncia bésica, tomar consciéncia das complexas
relacdes entre ciéncia e sociedade.

Pode-se afirmar que o Projeto X6-Covid! foi capaz de contribuir
fortemente. A Alfabetizacdo Cientifica e a Alfabetizacdo Cientifica e
Tecnoldgica envolvem aspectos como interesse pelas ciéncias, a interacéo das
ciéncias com o0s aspectos sociais dos alunos e a compreensao cientifica da
vida em um contexto geral. Em todas as etapas do projeto, desde o
levantamento do problema até as oficinas de robotica, essas perspectivas
foram abordadas. Procurou-se trabalhar conceitos que proporcionassem o0
desenvolvimento de uma leitura critica do mundo, capacitando os estudantes a
usar o conhecimento cientifico e tecnolégico para resolver problemas

cotidianos e entender as relagcdes entre ciéncia e sociedade.
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Os resultados do projeto evidenciaram um aumento no
engajamento dos alunos da escola, demonstrado por uma maior participacéo
nas oficinas e pelo entusiasmo observado nas discussdes em sala. A
permanéncia do aluno no contraturno, dedicando-se as tarefas de pesquisa,
programacao e constru¢cdes dos robds, é outro ponto a ser considerado,
principalmente por residirem em uma comunidade de grande vulnerabilidade
social.

A andlise qualitativa revelou que todos os estudantes participantes do
projeto relataram maior interesse por atividades envolvendo robdtica e
tecnologia. Paralelamente, os professores relataram uma melhora no raciocinio
l6gico e na colaboragdo em grupo. Além disso, o numero de alunos que se
voluntariaram para realizar projetos semelhantes aumentou, indicando um
impacto positivo na autonomia e na autoconfianca dos participantes.
Atualmente, h4 uma fila de espera composta por alunos interessados,
aguardando a chegada de mais recursos humanos e tecnoldgicos, o que
reforca a relevancia e a demanda por iniciativas desse tipo.

Por fim, € importante mencionar que a formacao inicial do professor, por
si sO, ndo é suficiente. E necessaria uma formacgéo continuada, baseada na
reflexdo sobre a préatica docente e no interesse continuo pelo aprendizado. A
escola, nesse sentido, deve ser um local de producdo e reelaboracdo do
conhecimento, promovendo a pesquisa como um dialogo permanente com a
realidade. Projetos inovadores na escola demandam, por parte dos

docentes, investimento em formacgéo.

Consideracfes Finais

Com este projeto e ap0s o cumprimento de todas as etapas citadas
mencionadas, almejou-se o desenvolver a autonomia das criangas na criacao
do robd, no desenvolvimento de jogos e animacgbes, de forma que elas
pudessem se apropriar da linguagem cientifica e do raciocinio logico
computacional de forma ludica.

Um fator que merece destaque € o resgate da autonomia docente,
desde a proposicdo do projeto até o seu desenvolvimento. Para além do

exposto, vé-se na potencializacdo da criatividade do discente um estimulo para
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gue os alunos busquem respostas as propostas que objetivam materializar, por
meio dos programas e prototipos desenvolvidos, bem como um caminho para
que os docentes possam repensar suas praticas.

O resultado do modelo proposto caracteriza mais um elemento para
configurar a pratica da Alfabetizacdo Cientifica e Tecnolégica como forma
eficiente de democratizacdo do acesso e do desenvolvimento cientifico desde
0S anos iniciais do Ensino Fundamental.

A replicacdo do Projeto X6-Covid! em outros contextos escolares é
viavel, desde que algumas condicbes sejam atendidas. E essencial garantir a
formacao inicial e continuada dos professores, bem como a adaptacdo dos
materiais e conteudos as necessidades locais. Escolas com menos acesso a
recursos tecnologicos podem utilizar materiais reciclaveis e ferramentas digitais
gratuitas como alternativas. Além disso, a integracdo do projeto com disciplinas
como matematica, geografia e histéria pode ampliar ainda mais o impacto,
permitindo que os estudantes relacionem o uso da robé6tica com questdes

interdisciplinares e do cotidiano.
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