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RESUMO

Este trabalho apresenta um relato de experiéncia do
projeto Mentobética, iniciativa extensionista voltada
a promocao da educacdo em computacdo por meio
da robética educacional para estudantes da
educacédo basica. O objetivo foi analisar os impactos
das atividades desenvolvidas no desenvolvimento de
competéncias tecnolégicas e do pensamento
computacional, bem como no interesse por
programacdo. A metodologia considerou a edicdo de
2025 do projeto, com 22 estudantes do Ensino
Fundamental, utilizando questionarios pré e
pos-curso e observacdo das oficinas. Os resultados
indicaram avancos na autopercep¢do do uso de
tecnologias digitais, com destaque para o aumento
da experiéncia com programacao, que passou de 23%
para 73%, além de elevados niveis de engajamento
dos participantes. Conclui-se que praticas baseadas
em robética educacional, aprendizagem baseada em
projetos e mentoria académica contribuem para o
desenvolvimento de competéncias digitais e
ampliam o interesse por areas tecnolégicas,
favorecendo a inclusao digital dos estudantes.

Palavras-chave: Robotica Educacional. Pensamento
Computacional. Extensdo Universitaria. Aprendizagem
Baseada em Projetos. Inclusdo Digital.

ABSTRACT

This article presents an experience report of the
Mentobética project, an extension initiative
aimed at promoting computing education
through educational robotics for basic education
students. The objective was to analyze the
impacts of the activities on the development of
technological skills and computational thinking,
as well as on students’ interest in programming.
The methodology considered the 2025 edition of
the project, involving 22 elementary school
students, using pre- and  post-course
questionnaires and observation of the workshops.
The results showed improvements in students’
self-perception regarding the use of digital
technologies, with emphasis on the increase in
programming experience, which rose from 23% to
73%, in addition to high levels of engagement. It
is concluded that practices based on educational
robotics, project-based learning, and academic
mentoring contribute to the development of
digital skills and increase students’ interest in
technological areas, promoting digital inclusion.

Keywords: Educational Robotics. Computational
Thinking. University Extension. Project-Based
Learning. Digital Inclusion.
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1. Introducao

A presenca das tecnologias digitais
no cotidiano de criancas e adolescentes
tem se intensificado nas ultimas décadas,
impulsionada principalmente pela
popularizacao de dispositivos méveis e
pelo amplo acesso a internet (CETIC.br,
2023). Entretanto, embora esse contato
indique familiaridade com o uso de telas e
aplicativos, ele ndo garante o
desenvolvimento de competéncias
necessarias para uma participacao critica,
criativa e produtiva no meio digital
(Buckingham, 2010). Em muitos casos, a
interacdo infantiL com a tecnologia
permanece restrita ao consumo de
contelidos, como videos e jogos, limitando
oportunidades formativas relacionadas a
autoria, a resolucao de problemas e a
producédo tecnoloégica.

Nesse contexto, o desenvolvimento
do pensamento computacional tem sido
apontado como uma competéncia
fundamental para a formacao de cidadaos
capazes de compreender e atuar em uma
sociedade cada vez mais mediada por
tecnologias digitais (Wing, 2010). Esse
conceito envolve a capacidade de
formular problemas, organizar dados,
identificar padrdes, abstrair informacdes
relevantes e elaborar algoritmos para
soluciona-los de forma sistematica. Mais
do que uma habilidade restrita a
programacao, trata-se de uma forma de
pensar orientada a resolucdo criativa de
problemas, aplicavel a diferentes areas do
conhecimento (Wing, 2006).

Para promover o desenvolvimento
dessas competéncias desde os anos
iniciais da educacdo basica, diferentes
abordagens pedagogicas tém  sido
exploradas. Entre elas, destaca-se a
robotica educacional, que possibilita
integrar conceitos teoricos e atividades
praticas por meio da construcdo e

programacao de artefatos tecnologicos
(Papert, 1980; Sokolonski et al, 2020). Ao
participar dessas atividades, os estudantes
vivenciam processos de experimentacao
baseados em  tentativa, erro e
aprimoramento continuo, desenvolvendo
raciocinio légico, criatividade e
habilidades de resolucdo de problemas
(Papert, 1980; Bers, 2018).

Quando articulada a metodologias
ativas, como a Aprendizagem Baseada em
Projetos, a robotica educacional favorece
ambientes de aprendizagem mais
investigativos e colaborativos. Nessas
abordagens, os estudantes assumem papel
protagonista na construcao do
conhecimento, desenvolvendo projetos
que integram conceitos das areas de
ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e
matematica, no contexto da abordagem
STEAM (Thomas, 2000; Resnick, 2017;
Batista, Alves & Rufca, 2023). Além disso, a
Base Nacional Comum Curricular destaca
a importancia da cultura digital, da
colaboracdo e da resolucao de problemas
como competéncias essenciais para a
formacao dos estudantes na educacao
basica (Brasil, 2018).

Nesse  cenario, a  extensao
universitaria desempenha papel relevante
ao promover a aproximacdao entre
instituicdes de ensino superior e escolas
publicas, ampliando o acesso a
experiéncias formativas com tecnologia e
inovacdo. Essas iniciativas possibilitam o
desenvolvimento de acdes educativas que
beneficiam tanto estudantes da educacao
basica quanto alunos das proprias
instituicbes, que passam a atuar como
mediadores em processos de ensino e
aprendizagem.

E nesse contexto que se insere o
projeto  Mentob6tica, uma iniciativa
extensionista voltada a promocao da
educacao em computacao e robética para
estudantes da educacdo basica. O projeto
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adota um modelo de mentoria no qual
estudantes dos cursos Técnico em
Informatica Integrado ao Ensino Médio e
de Engenharia de Computacao atuam
como mediadores em oficinas de robotica
educacional. Nessas atividades, sao
desenvolvidas acdes de letramento digital,
computacdo desplugada e programacao
em blocos com o uso do kit LEGO®
Mindstorms, buscando estimular o
pensamento computacional e ampliar o
interesse dos estudantes por areas
tecnolégicas, ao mesmo tempo em que
contribuem para a formacao académica e
cidada dos mentores envolvidos.

Dessa forma, este trabalho
apresenta um relato de experiéncia do
projeto Mentoboética, descrevendo o
contexto de sua implementacdo, a
organizacdo pedagobgica das atividades
desenvolvidas e 0s resultados
educacionais observados ao longo das
acoes extensionistas realizadas.

2- O Projeto Mentobética

O projeto Mentobo6tica é uma
iniciativa de extensao universitaria
desenvolvida em um instituto de
educacdo, com o objetivo de promover o
acesso de estudantes da educacao basica
a experiéncias formativas relacionadas a
computacao, roboética educacional e
pensamento computacional. A proposta
busca aproximar a universidade da
comunidade escolar e, simultaneamente,
fortalecer a formacdo tecnolégica dos
estudantes da  propria instituicao,
contribuindo para a democratizacdo do
acesso ao conhecimento tecnoloégico e
para o estimulo a cultura cientifica entre
criancas e adolescentes.

O projeto teve inicio em 2020, em
um contexto marcado pelas restricdes
impostas pela pandemia do COVID-19.

Nesse periodo, as atividades foram
organizadas de forma remota, por meio de
encontros online e atividades interativas
voltadas a introducdo de conceitos basicos
de computacao e robética. Para viabilizar
a realizacdo das praticas, foi utilizada a
plataforma sBotics, um ambiente virtual
de simulacdo que permite programar
robés e testar algoritmos em cenarios
digitais. O uso dessa ferramenta
possibilitou a continuidade das acdes
extensionistas e o contato inicial dos
estudantes com conceitos de programacao
e légica computacional, mesmo em
contexto de distanciamento social.

Com a retomada das atividades
presenciais, 0 projeto passou a ser
desenvolvido em um laboratério maker,
no qual os participantes tém acesso a
recursos  tecnologicos e  materiais
utilizados nas oficinas de robética
educacional. Nesse ambiente, sao
realizadas atividades praticas que
envolvem construcdo e programacao de
robés, resolucdo de desafios e
desenvolvimento de pequenos projetos
tecnolégicos, favorecendo a
aprendizagem por meio da
experimentacao.

Uma caracteristica central do
Mentobotica é o modelo de mentoria
académica adotado nas oficinas. Nesse
modelo, estudantes dos cursos de Técnico
em Informatica Integrado ao Ensino Médio
e de Engenharia de Computacao atuam
como mentores, auxiliando 0s
participantes na realizacao dos desafios e
na construcao dos projetos. Essa dinamica
favorece a aprendizagem colaborativa e
contribui para o desenvolvimento de
habilidades como comunicacao, lideranca
e mediacao pedagdgica entre os mentores.

As atividades do projeto sao
estruturadas em modulos formativos que
combinam diferentes abordagens
educacionais, incluindo letramento digital,
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computacao desplugada, programacao em
blocos e robética educacional. Ao longo
das oficinas, os participantes sao
incentivados a desenvolver solucdes para
desafios progressivamente mais
complexos, utilizando kits de robética
LEGO® Mindstorms para construir e
programar robds capazes de executar
tarefas especificas.

Como culminancia das atividades,
os estudantes participam de momentos de
socializacao dos projetos desenvolvidos,
como mostras e desafios de robética, nos
quais apresentam suas solugdes e
compartilham as estratégias utilizadas
durante o processo de construcdo e
programacao. Essas atividades contribuem
para fortalecer o protagonismo dos
participantes e estimular o interesse por
areas relacionadas a ciéncia, tecnologia,
engenharia e matematica.

Entre as acdes desenvolvidas pelo
projeto, destaca-se a oferta de um curso
de Formacédo Inicial e Continuada (FIC),
aberto a estudantes da educacao basica,
incluindo discentes dos cursos técnicos
integrados ao ensino médio do campus.
Nessa modalidade, as atividades sao
organizadas com base na Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP), na qual os
estudantes atuam como protagonistas no
desenvolvimento de projetos de robética.
Como culminancia, os projetos sao
apresentados em uma competicao
realizada durante a Mostra do
Conhecimento, evento institucional de
carater cientifico e extensionista.

Ao longo de sua implementacao, o
Mentobética consolidou-se como uma
acao extensionista voltada a promocao da
educacdo em tecnologia e a aproximacao
entre universidade, escola e comunidade.
Por meio das oficinas e atividades
desenvolvidas, o projeto busca ampliar o
acesso a robotica educacional e contribuir
para o desenvolvimento do pensamento

computacional, da criatividade e da
resolucao colaborativa de problemas.

3. Metodologia

Esta secao descreve 0s
procedimentos metodolégicos adotados
no desenvolvimento das acdes do projeto
Mentobotica, bem como o recorte
analitico considerado neste relato de
experiéncia. Embora o projeto esteja em
funcionamento desde 2020, os dados
analisados neste artigo referem-se
especificamente a edicdo realizada no ano
de 2025, periodo em que foram aplicados
instrumentos sistematicos de avaliacdo
das atividades desenvolvidas com
estudantes do Ensino Fundamental.

Ressalta-se que, paralelamente, o
projeto também desenvolveu atividades
com estudantes do Ensino Médio
Integrado; no entanto, esse grupo nao
integrou o recorte analitico quantitativo
deste estudo, uma vez que os instrumentos
estruturados de avaliacdo pré e pés-curso
foram aplicados exclusivamente aos
participantes do Ensino Fundamental.
Assim, as atividades com o Ensino Médio
Integrado sao consideradas neste artigo
apenas de forma descritiva.

3.1 Participantes e Organizacao
das Atividades

As atividades analisadas neste
estudo foram desenvolvidas com uma
turma composta por 22 estudantes do
Ensino Fundamental, com idades entre
aproximadamente 6 e 10 anos,
provenientes de escolas municipais da
regido. A participacao ocorreu por meio de
inscricdo aberta e gratuita, buscando
ampliar o acesso de estudantes da rede
publica a experiéncias formativas em
tecnologia e robética.
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Revista de Extensdo UENF, v. 11, e026005

Paralelamente, o projeto também
contou com a participacao de estudantes
do Ensino Médio Integrado, no contexto de
um curso de Formacao Inicial e
Continuada. Embora essa acao fosse
aberta a estudantes da educacao basica,
na edicdo considerada participaram
apenas alunos do curso Técnico em
Informatica Integrado ao Ensino Médio,
em razao de questdes operacionais
relacionadas a compatibilizacdo dos
horarios disponiveis das oficinas com os
horarios de participacdao dos estudantes.
Esses participantes nao compbem o
recorte analitico quantitativo deste
estudo, sendo considerados apenas na
descricao das atividades desenvolvidas.

Como critério de participacdo nas
atividades, foi estabelecida frequéncia
minima de 75% dos  encontros,
considerando a importancia da
continuidade para o desenvolvimento das
competéncias trabalhadas ao longo do
curso. A participacdo dos estudantes foi
condicionada a autorizacdo  dos
responsaveis legais, mediante assinatura
de termo de consentimento.

3.2 Ambiente e
utilizados

recursos

As atividades foram realizadas no
laboratério maker de um instituto,
equipado com notebooks, projetor
multimidia e acesso a internet,
proporcionando infraestrutura adequada
para o desenvolvimento das oficinas de
robotica educacional.

O principal recurso tecnolégico
empregado nas atividades praticas foi o
kit de robética LEGO® Mindstorms,
composto por pecas estruturais, motores e
sensores programaveis, permitindo a
construcdo e programacao de diferentes
prototipos.

Para a realizacdo dos desafios
propostos, utilizou-se uma arena de
robética com percursos previamente
definidos, na qual os estudantes puderam
testar e ajustar suas solucdes, favorecendo
a experimentacdo e a resolucdo de
problemas em um contexto pratico.

Além dos kits de robética, foram
utilizados materiais de apoio, como folhas

de registro, canetas e  recursos
audiovisuais, que auxiliaram na
organizacao, acompanhamento e
documentacao das atividades

desenvolvidas.

3.3 Organizacao das atividades

O curso foi estruturado de forma
modular e progressiva, com encontros
presenciais semanais com
aproximadamente duas horas de duracao
ao longo de um semestre. A sequéncia
didatica foi planejada para promover uma
aproximacao gradual dos estudantes com
conceitos relacionados a computacao e a
robotica educacional.

As atividades foram organizadas
em trés eixos principais, descritos a seguir:

e letramento digital, voltado a
familiarizacdo com o uso do
computador e navegacdo em
ambientes digitais;

e Computacdo desplugada, com
atividades ludicas destinadas a
compreensao de conceitos como
sequéncia logica, repeticdo e
condicao;

e Robética educacional, envolvendo
a construcdo e programacao de
robds utilizando o kit LEGO®
Mindstorms.

Ao longo das oficinas, os
estudantes trabalharam em equipes para
desenvolver pequenos projetos de
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robética, explorando sensores, motores e
estruturas mecanicas. Esse processo
favoreceu a experimentacao, a resolucao
de problemas e a aprendizagem
colaborativa. As atividades culminaram
em uma mostra de robética, na qual os
grupos apresentaram 0s protétipos
desenvolvidos durante 0 curso,
promovendo a socializagao dos resultados
e o protagonismo dos participantes.

No contexto das atividades com
estudantes do Ensino Médio Integrado, a
organizacao seguiu principios
semelhantes, porém com maior énfase na
Aprendizagem Baseada em Projetos, na
qual os participantes desenvolveram, de
forma mais autdbnoma, projetos completos
de robética.

3.4 Instrumentos de Coleta e
Analise de Dados

A avaliacdo da experiéncia foi
conduzida por meio da triangulacao de
diferentes fontes de evidéncia, integrando
dados quantitativos e qualitativos. Foram
utilizados os seguintes instrumentos:

e Questionario pré-curso, aplicado
antes do inicio das atividades, com
0 objetivo de identificar
conhecimentos prévios e
percepcdes dos estudantes sobre
tecnologia e robética;

e Questionario poés-curso, aplicado
ao final do curso, buscando avaliar
mudancas na percepcdao dos
participantes em relagao ao uso de
tecnologias e as atividades
desenvolvidas;

e Observacao sistematica das
oficinas, com registros sobre
participacao, colaboracao entre os
estudantes e estratégias utilizadas
na resolucdo dos  desafios
propostos.

Os questionarios foram elaborados
com linguagem adequada a faixa etaria
dos participantes e utilizaram escalas
ordinais para mensurar percepgoes
relacionadas ao dominio tecnolégico,
interesse por atividades de programacao e
experiéncia com roboética educacional. Os
dados obtidos foram organizados de
maneira comparativa entre os momentos
pré e pébs-curso, permitindo identificar
possiveis mudancas nas percepcdes e
habilidades dos participantes ao longo da
experiéncia.

Destaca-se que os instrumentos
quantitativos foram aplicados
exclusivamente aos estudantes do Ensino
Fundamental. No caso das atividades
desenvolvidas com o Ensino Médio
Integrado, a avaliacdo ocorreu de forma
qualitativa, com base em observacdes das
atividades, no engajamento dos
participantes e na andlise dos projetos
desenvolvidos.

4. Resultados

A analise dos dados coletados
durante a edicdo de 2025 do projeto
Mentobética buscou identificar mudancas
na percepcao dos estudantes em relacdo
ao uso de tecnologias digitais, bem como
compreender os efeitos da participacao
nas atividades de roboética educacional no
desenvolvimento de competéncias
tecnolégicas e no  interesse  por
programacao.

Ressalta-se que os resultados
apresentados nesta secao se referem
exclusivamente aos estudantes do Ensino
Fundamental, uma vez que foram os
Gnicos  participantes submetidos a
aplicacado dos questionarios estruturados.

A Tabela 1 apresenta uma sintese
dos resultados obtidos nos questionarios
aplicados antes e apos a realizacdo das
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oficinas.
Indicador Avaliacao | Avaliacao
inicial (%) final (%)
Usar o 36 79
computador
(geral)
Abrir 41 79
programas/aplic
ativos
Usar o mouse 64 100
Digitar no 55 95
teclado
Interesse em 91 95
montar/program
ar
Animacao para o 91 100
curso
Persisténcia 82 84
("tentar de novo")
Experiéncia com 23 73
programacao

Tabela 1 - Comparacdo entre avaliacdo inicial e
final das competéncias tecnolégicas e percepcdes
dos estudantes.

De modo geral, os dados indicam
avancos relevantes em  diferentes
dimensdes analisadas, com destaque para
0 aumento expressivo na experiéncia com
programacao (de 23% para 73%) e no
dominio de habilidades basicas de uso do
computador.

41 Desenvolvimento de
competéncias tecnolégicas

Os dados apresentados na Tabela 1
e ilustrados na Figura 1 evidenciam
mudancas significativas na autopercepcao
dos estudantes em relacdo ao dominio de
habilidades tecnolégicas basicas ao longo
das atividades do projeto.

No inicio das oficinas, apenas 36%
dos estudantes declaravam possuir maior
dominio no uso do computador. Apds a
conclusdo do curso, esse percentual

passou para 79%, indicando aumento
expressivo na confianca dos participantes
em relacdo ao uso da tecnologia.

Evolucao semelhante foi
observada na habilidade de abrir
programas ou aplicativos, cujo indice de
respostas positivas passou de 41% na
avaliacao inicial para 79% na avaliacao
final. Esse resultado sugere que as
atividades contribuiram para ampliar a
familiaridade dos estudantes com o
ambiente computacional.

Também foram observados
avancos em habilidades operacionais
basicas. O dominio no uso do mouse
evoluiu de 64% para 100%, indicando que
todos os participantes passaram a se sentir
confortaveis com essa habilidade ao
término do curso. Em relacdo a digitacao
no teclado, o percentual de estudantes
que declararam possuir maior dominio
passou de 55% para 95%.

x

liaho inicial @ Avaliagso Final

V

e
o
—
—

Usar o computador (geral)  Abrir pragrar Digitar

Figura 1 - Autopercepcdo dos estudantes sobre
dominio tecnolégico antes e apds o curso.

Esses resultados indicam que as
oficinas contribuiram de forma
significativa para o fortalecimento de
competéncias digitais basicas entre os
participantes. Embora o foco principal das
atividades  estivesse  relacionado a
robotica educacional, o uso continuo do
computador ao longo das oficinas
favoreceu o  desenvolvimento  de
habilidades fundamentais, especialmente
entre estudantes com pouca experiéncia
prévia com tecnologia.
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4.2 Interesse por Programacao e
Robaética

Além das competéncias
tecnolégicas, os dados apresentados na
Tabela 1 e na Figura 2 também
evidenciam mudancas na percepcao dos
estudantes em relacdo ao interesse por
programacao e robética educacional.

Os resultados indicam niveis
elevados de interesse dos participantes
por atividades relacionadas a robotica
desde o inicio do curso. Na avaliacdo
inicial, 91% dos estudantes ja declararam
interesse em montar ou programar robos.
Apbés a realizagdo das oficinas, esse
percentual aumentou para 95%,
evidenciando a manutencdo de um alto
nivel de interesse ao longo da experiéncia.

Também foi observado aumento na
motivacado dos participantes em relacao as
atividades propostas. O percentual de
estudantes que  declararam  estar
animados para participar do curso passou
de 91% para 100%, indicando elevado
engajamento nas atividades
desenvolvidas.

Outro aspecto analisado foi a
persisténcia diante de desafios,
representada  pela  disposicdo  dos
estudantes para “tentar novamente”
quando enfrentavam dificuldades. Nesse
caso, o indice passou de 82% para 84%,
indicando manutencao de niveis elevados
dessa caracteristica ao longo do curso.

Figura 2 - Percepcdo dos estudantes sobre interesse

por programacdo e robotica antes e apos as
oficinas.

O resultado mais expressivo
refere-se a experiéncia com programacao.
Antes do inicio das atividades, apenas 23%
dos participantes afirmaram possuir algum
contato com programacao. ApoOs a
conclusao das oficinas, esse percentual
passou para 73%, evidenciando que a
maior parte dos estudantes teve seu
primeiro contato com conceitos de
programacado durante as atividades do
projeto.

Esses resultados reforcam o
potencial das acdes extensionistas em
ampliar o acesso de estudantes da
educacao basica a experiéncias formativas
em computacao e robdtica, especialmente
em  contextos nos  quais  essas
oportunidades ainda sdo pouco presentes
no curriculo escolar. Além disso,
evidenciam o papel dessas iniciativas na
promocao do interesse e da aproximagao
dos estudantes com dareas tecnologicas
desde os anos iniciais da formacao.

4.3 Participacao nas Atividades
Praticas

Durante as oficinas presenciais, 0s
estudantes trabalharam em equipes para
desenvolver solucdes para diferentes
desafios  propostos, envolvendo a
construcao e programacao de robds com o
uso do kit LEGO® Mindstorms, conforme
ilustrado na Figura 3. As atividades foram
organizadas de forma progressiva,
permitindo que 0s participantes
explorassem gradualmente diferentes
sensores, motores e estruturas mecanicas.

A realizacao das atividades em
equipes favoreceu a colaboracao entre os
participantes, estimulando a troca de
ideias e a construcao coletiva de solucdes
para os desafios propostos. Observou-se
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que os estudantes frequentemente
testavam  diferentes estratégias de
programacao e montagem, realizando
ajustes  sucessivos até alcancar o
funcionamento  desejado do  rob6,
evidenciando um processo ativo de
construcao do conhecimento.

Figura 3 - Estudantes desenvolvendo projetos de
robética durante as oficinas do projeto
Mentobética.

Esse processo de tentativa, erro e
aprimoramento continuo é caracteristico
das abordagens pedagogicas associadas a
robética educacional e a cultura maker,
nas quais a aprendizagem ocorre por meio
da experimentacao e da resolucao pratica
de problemas. Nesse contexto, as
atividades contribuiram para o
desenvolvimento da autonomia dos
estudantes e para a consolidacdo de
habilidades relacionadas ao raciocinio
légico e a resolucao de desafios.

4.4 Socializacao dos Projetos
Desenvolvidos

Como etapa final do curso, os
estudantes  participaram de uma
competicdo de robética, na qual puderam
testar os robds desenvolvidos ao longo das
oficinas em desafios praticos realizados
em uma arena especialmente preparada
para as atividades, conforme ilustrado na
Figura 4.

Durante a competicdo, os robods
construidos pelos participantes foram
avaliados em duas modalidades distintas:
modalidade controlada e modalidade
autdbnoma. Na modalidade controlada, os
estudantes operaram os robos utilizando
controle remoto, buscando cumprir
percursos e desafios definidos na arena. Ja
na modalidade autébnoma, os robods
executavam as tarefas de forma
automatica, utilizando algoritmos
previamente programados e sensores para
tomada de decisdo ao longo do percurso.

Os participantes foram
organizados em quatro equipes, sendo
cada grupo responsavel pela construcao e
programacao de um robé utilizando o kit
LEGO® Mindstorms. Ao final do processo,
quatro robés foram desenvolvidos e
apresentados na competicao, permitindo a
aplicacao pratica dos conhecimentos
construidos durante as oficinas.

Essa dinamica possibilitou que os
estudantes aplicassem, em um contexto
concreto, conceitos de programacao,
légica computacional e resolucdo de
problemas. Além disso, a competicao
estimulou a criatividade e a colaboracao
entre as equipes, que testaram diferentes
estratégias de programacao e montagem
para aprimorar o desempenho dos robds.

e apresentagdo dos projetos desenvolvidos pelos
estudantes.

A realizacdo da competicao
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também favoreceu a socializacdo dos
projetos, permitindo que as equipes
apresentassem suas solugdes e
discutissem os desafios enfrentados
durante o processo de construcdao e
programacao. Esse momento contribuiu
para fortalecer o protagonismo dos
participantes e valorizar o processo de
aprendizagem desenvolvido ao longo das
atividades.

Embora ndo incluidos na analise
quantitativa, os resultados observados nas
atividades com estudantes do Ensino
Médio Integrado também indicam
elevados niveis de  engajamento,
autonomia e participacdo ativa no
desenvolvimento  dos  projetos. A
abordagem baseada em projetos, aliada a
participacdo na  competicdo  final,
contribuiu para o fortalecimento de
habilidades como trabalho em equipe,
resolucdo de problemas e aplicacao
pratica dos conhecimentos adquiridos,
como ilustrado na Figura 5.

Figura 5 - Estudantes do Ensino Médio Integrado
durante a competicdo de robédtica realizada na
Mostra do Conhecimento.

5. Discussao

Os resultados apresentados
indicam que a participacao nas atividades
do projeto Mentoboética contribuiu para o
desenvolvimento de competéncias
tecnolégicas basicas e para o aumento do
interesse dos estudantes por programacao
e robotica educacional. O crescimento
observado na  autopercepcao dos
participantes em relacao ao dominio de
habilidades digitais, aliado ao aumento
expressivo na experiéncia com
programacdo, sugere que o contato com
atividades praticas de robética favorece a
aprendizagem de conceitos
computacionais de forma acessivel e
motivadora.

Esses achados estao alinhados com
a perspectiva de Papert (1980), segundo a
qual a aprendizagem se torna mais
significativa quando os estudantes se
envolvem na construcdo de artefatos
concretos que podem ser manipulados,
testados e aperfeicoados. No contexto das
oficinas, 0s participantes foram
incentivados a experimentar diferentes
estratégias de montagem e programacao,
realizando ajustes sucessivos até alcancar
o funcionamento desejado dos robds, o
que favoreceu uma aprendizagem
baseada na resolucao de problemas e na
exploracdo ativa do conhecimento.

Além  disso, a  experiéncia
contribuiu para o desenvolvimento de
habilidades associadas ao pensamento
computacional. Conforme discutido por
Wing (2006), esse tipo de pensamento
envolve a formulacdao de problemas, a
identificacdo de padrbées e a construcao
de solucdes algoritmicas. Durante as
oficinas, os estudantes foram desafiados a
programar robds para executar tarefas
especificas,  mobilizando  sequéncias
logicas, estruturas de repeticdo e
estratégias baseadas em sensores.

Outro aspecto relevante refere-se
ao potencial da robética educacional para
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estimular o interesse dos estudantes por
areas relacionadas a ciéncia e tecnologia.
O elevado nivel de motivacdo observado,
bem como o aumento do interesse por
atividades de programacao, reforca o
papel dessas iniciativas no incentivo a
participacao em experiéncias relacionadas
as areas STEAM. Nesse sentido, a
Aprendizagem Baseada em Projetos
(Thomas, 2000; Resnick, 2017) mostrou-se
adequada para promover ambientes
investigativos e colaborativos, nos quais os
estudantes assumem papel ativo na
construcao do conhecimento.

A dinamica de mentoria adotada
no projeto também se destacou como
elemento relevante. A atuacao de
estudantes do ensino técnico e superior
como mentores favoreceu a criagdo de um
ambiente colaborativo, ao mesmo tempo
em que contribuiu para a formacao desses
mediadores, especialmente no
desenvolvimento de habilidades de
comunicacao, lideranca e mediacao
pedagégica.

Do ponto de vista da extensdo
universitaria, a experiéncia evidencia o
potencial  dessas iniciativas  para
aproximar instituicoes de ensino da
comunidade escolar, ampliando o acesso a
experiéncias formativas em tecnologia. Ao
oferecer atividades praticas em um
laboratério maker, o projeto contribui
para reduzir barreiras de acesso e
promover a inclusdo digital.

As observacoes qualitativas
realizadas com estudantes do Ensino
Médio Integrado reforcam esses achados,
evidenciando elevados niveis de
engajamento, autonomia e protagonismo.
A participacdo na competicdo final
contribuiu para o desenvolvimento de
habilidades como trabalho em equipe,
resolucdo de problemas e aplicacao
pratica dos conhecimentos, indicando a
efetividade da abordagem também em

niveis mais avancados de formacao.

Apesar dos resultados positivos,
algumas limitacdes devem ser
consideradas. O nimero de participantes
analisados foi reduzido, o que limita a
generalizacao dos resultados. Além disso,
os dados baseiam-se majoritariamente na
autopercepcao dos estudantes, podendo
refletir interpretacdes subjetivas sobre o
processo de aprendizagem. Ainda assim,
os resultados fornecem indicios relevantes
sobre o potencial da robética educacional
no desenvolvimento de competéncias
tecnologicas.

De modo geral, a experiéncia
demonstra que iniciativas extensionistas
baseadas em robdtica educacional e
aprendizagem por projetos podem
contribuir  significativamente para a
promocdo da educacdao em computacao
na educacdo basica, ao integrar
universidade, estudantes mentores e
escolas em um ambiente de aprendizagem
colaborativo.

6. Conclusao

Este artigo apresentou um relato
de experiéncia do projeto Mentobotica,
iniciativa  extensionista  voltada a
promocdo da educagdo em computacao e
robética educacional para estudantes da
educacao basica e, complementarmente,
para alunos do ensino médio integrado.

A analise das atividades
desenvolvidas ao longo da edicao de 2025
do projeto permitiu observar que a
participacdo nas oficinas contribuiu para o
fortalecimento de competéncias
tecnolégicas basicas entre 0s
participantes, além de ampliar o interesse
por atividades relacionadas a
programacao e a robética. Os resultados
indicaram avangos na autopercepcdo dos
estudantes em relacdo ao dominio de
habilidades digitais, bem como aumento
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expressivo na experiéncia com
programacao ao longo das atividades. A
realizacdo de desafios praticos e o
desenvolvimento de robds utilizando o kit
LEGO® Mindstorms favoreceram a
aprendizagem baseada na
experimentacao, permitindo que os
participantes aplicassem conceitos de
légica e programacao na resolucao de
problemas concretos.

Outro aspecto relevante refere-se a
dinamica de mentoria adotada no projeto.
A atuacdo de estudantes dos cursos
Técnico em Informatica e de Engenharia
de Computacao como mentores contribuiu
para a construcdo de um ambiente de
aprendizagem colaborativo, ao mesmo
tempo em que favoreceu o
desenvolvimento de habilidades
relacionadas a comunicacao, a lideranca e
a mediacdo pedagogica.

No que se refere as atividades com
estudantes do Ensino Médio Integrado,
observou-se, de forma qualitativa, elevado
nivel de engajamento, autonomia e
protagonismo, especialmente no
desenvolvimento de projetos autorais e na
participacao em competicdes. Esses
aspectos reforcam o potencial da
Aprendizagem Baseada em Projetos como
abordagem eficaz para o ensino de
computacao.

A realizacdo da competicdo final
de robética, nas modalidades controlada e
autébnoma, representou um momento
importante de socializacdo dos projetos
desenvolvidos, contribuindo para valorizar
o protagonismo dos estudantes e
consolidar os conhecimentos adquiridos.
Do ponto de vista da extensao
universitaria, o projeto evidencia o
potencial de iniciativas que aproximam
instituicbes de ensino da comunidade
escolar, ampliando o acesso a
experiéncias formativas em tecnologia e
promovendo a inclusao digital.

Como perspectivas futuras,
destaca-se a ampliacao do alcance das
acoes do projeto, com a participacao de
um nimero maior de estudantes e escolas,
bem como o desenvolvimento de
estratégias de avaliacao mais
aprofundadas sobre os impactos das
atividades no pensamento computacional.

De modo geral, a experiéncia
relatada demonstra  que  projetos
extensionistas baseados em robobtica
educacional e aprendizagem por projetos
podem desempenhar papel relevante na
promocao da educacdo em computacao,
contribuindo para a formacao de
estudantes mais preparados para atuar em
uma sociedade mediada por tecnologias
digitais.
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