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A robdtica educacional tem se consolidado como uma ferramenta util no campo da educagdo,
oferecendo experiéncias praticas que favorecem o aprendizado de ciéncia, tecnologia, engenharia e
matematica (STEM) e estimula competéncias essenciais do século XXI. Mais do que ensinar
programacdo e mecanica, a robotica fomenta a criatividade, o pensamento critico, a colaboragdo e a
comunicagdo, preparando criangas e jovens para enfrentar desafios reais. A implementacdo deste
projeto fundamenta-se na relevancia do ensino da logica de programagdo como recurso para
desenvolver o pensamento computacional, promover aprendizagem ativa, resolugdo de problemas e
integracdo interdisciplinar, além de possibilitar praticas inclusivas que atendem estudantes de
diferentes habilidades e origens. O objetivo do projeto Edumaker ¢ desenvolver ferramentas
pedagdgicas que auxiliem o ensino da loégica computacional, l6gica de programag@o e robotica para
estudantes dos anos iniciais do ensino fundamental. A metodologia adotada consistiu na realizagdo
de pesquisas sobre possibilidades de atividades interativas voltadas ao ensino de légica e robdtica,
que serviram de base para o desenvolvimento dos protdtipos. Apos essa etapa, os recursos foram
aplicados em situagdes de teste para verificar seu funcionamento técnico. Pretende-se validar os
protdtipos, por meio de agdes nas escolas, a fim de analisar a efetividade dos prototipos na
compreensdo da logica computacional. Os alunos do IFRS participaram como protagonistas na
concepgdo, aplicagdo e aprimoramento dos recursos desenvolvidos. Entre os resultados, até o
momento foram desenvolvidos trés protdtipos: o Educar, um carro com botdes coloridos, cartas
objetivos, tabuleiro e pecas dimensionais, em que o aluno executa sequéncias de comandos através
dos botdes, fazendo com que de forma autonoma o carro percorra o percurso do tabuleiro; um
prototipo do jogo Pac-Man desenvolvido em linguagem Python para ser jogado em duplas, com o
objetivo de trabalhar o pensamento ldgico, que futuramente sera conectado a componentes de
Arduino para ampliar a imersdo; e um carrinho Arduino controlado por celular, capaz de obedecer a
comandos remotos e através deles desenhar. Assim, a atividade desenvolvida contribuiu diretamente
para o aprendizado dos alunos do Curso Técnico em Informatica, ao aprimorar seus conhecimentos
praticos e tedricos, além de proporcionar uma perspectiva de como solucionar problemas
educacionais por meio da tecnologia. A experiéncia também estimulou a criatividade e o
pensamento inovador, permitindo que esses estudantes desenvolvessem solugdes voltadas a
comunidade educacional externa.
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