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RESUMO

A crescente demanda por habilidades do século XXI impde desafios a
formacgao de professores, especialmente na area de matematica, onde a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) preconiza a integragdo, o
desenvolvimento e o aperfeicoamento de habilidades e competéncias, para
melhorias do processo de ensino e aprendizado. Diante dessa lacuna, com
uma base tedrica fortalecida, esta pesquisa buscou organizar e propor um
curso de formagao docente em Robética Educacional e Metodologias Ativas,
para docentes de matematica, com intuito de observar e descrever os
resultados alcancados, a partir da perspectiva dos participantes.
Implementada no contexto do estagio pos-doutoral em Educagao Matematica
da Universidade Estadual Paulista (Unesp), o objetivo principal era de orientar
os docentes a integrarem a robética educacional e metodologias ativas, como
a Aprendizagem Baseada em Projetos e a Rotagao por Estacdes, ao ensino
de matematica nos niveis Fundamental e Médio, incluindo a Educacéao
Profissional e Tecnolégica (EPT). A proposta promoveu uma abordagem
pratica (hands-on) para desenvolver os pilares do Pensamento
Computacional, utilizando para isso as placas de prototipagem Arduino Uno,
Micro:bit e Makey Makey, programadas com o software de programagdo em
blocos Pictoblox. A avaliagdo diagnostica inicial revelou conhecimento
limitado dos participantes sobre as metodologias do curso e eletrénica basica.
Contudo, a avaliacao final indicou uma melhora significativa na compreenséao
basica de circuitos eletrénicos e na confianga de empregar as metodologias
ativas no seu contexto escolar, demonstrando assim, a eficacia da abordagem
experiencial. Em sintese, o curso transformou a percepcao e as habilidades
dos professores, consolidando-se como um caminho eficaz para a formacgao

continuada e preparando-os para a formacgao integral de seus alunos.

Palavras chaves: Robdtica educacional, Programagdo em blocos,

Metodologias ativas, Formacao de professores, Pensamento computacional.

1. INTRODUGAO



No cenario educacional contemporaneo, a crescente demanda por
competéncias do século XXI — cognitivas, socioemocionais e tecnoldgicas —
impde complexos desafios a formagcdo docente. A Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), preconiza a integracdo dessas habilidades no cotidiano
escolar, mas muitos educadores, especialmente os de matematica, carecem

de subsidios para sua efetiva transposigao a pratica.

Nesse contexto, o Pensamento Computacional (PC) emerge como uma
habilidade fundamental, capacitando os individuos a formular e resolver
problemas de maneira estruturada, aplicavel a diversas areas do
conhecimento. No entanto, uma das principais barreiras para sua
implementacgao reside na formacao de professores, que frequentemente nao
possuem as competéncias necessarias para utilizar ferramentas tecnologicas,

como softwares de programacao e placas de prototipagem, em suas aulas.

Para superar esses desafios, esta pesquisa de pds-doutorado se
fundamentou em um arcabougo tedrico que articulou abordagens
pedagogicas robustas complementadas com atividades totalmente praticas.
Neste contexto, a teoria construcionista de Seymour Papert oferece a base
filosofica do "aprender fazendo", que € materializada pela abordagem "mao
na massa" da Cultura Maker. A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)
contextualiza esse "fazer" em problemas do mundo real, conferindo propdsito
e relevancia ao aprendizado. Por fim, a Rotacao por Estacdes (RE) proveu a
estrutura logistica para explorar multiplas tecnologias de forma colaborativa e
dindmica. A sinergia entre essas abordagens constitui um ambiente de
pesquisa e aprendizagem dinamico, alinhado as exigéncias atuais, onde o

propaosito era direcionar a acao para estruturar e viabilizar a exploracgao.

Assim, o propésito desta investigacao cientifica foi de desenvolver e analisar
um curso de formacdo continuada para professores de matematica,
desenhado especificamente para preencher algumas lacunas existentes em
sua formagao, visando suprir a demanda por novas competéncias e a

preparagao docente para a educagao tecnolégica do mundo contemporéaneo.



2. OBJETIVOS

2.1. Objetivo Geral

Investigar os beneficios do uso de metodologias ativas, com destaque para a
Aprendizagem Baseada em Projetos e a Rotagao por Estagdes, além do uso
de ferramentas educacionais e tecnoldgicas, na formagado continuada de
professores, visando capacita-los a autopromover o desenvolvimento do
Pensamento Computacional, alinhando suas praticas pedagogicas as

demandas contemporaneas e as competéncias da BNCC.

2.2. Objetivos Especificos

1. Realizar um levantamento das necessidades de formacao dos docentes de
Matematica, com foco nas lacunas de conhecimento em metodologias ativas
e ferramentas educacionais;

2. Investigar as melhores praticas e abordagens para a implementagao de
metodologias ativas de ensino, com énfase na Aprendizagem Baseada em
Projetos;

3. Analisar as funcionalidades e potencialidades de ferramentas educacionais
e tecnoldgicas relevantes para o ensino de Matematica, como o software
Pictoblox e as placas de prototipagem Arduino, BBC Micro:bit e Makey Makey;
4. Elaborar materiais de formacao, incluindo tutoriais, guias e exemplos de
uso das ferramentas tecnolégicas;

5. Registrar os resultados obtidos, as ligbes aprendidas e as melhores praticas

ao longo do projeto para compartilhamento com a comunidade educacional.

3. MATERIAIS E METODOS

Esta secao detalha o enquadramento metodoldgico e a execugao pratica da
pesquisa, que se materializou por meio do curso de formagao continuada
intitulado "Robdtica Educacional com Metodologias Ativas". A abordagem
adotada combinou um arcabougo pedagdgico solido com a exploragéo pratica

de ferramentas tecnoldgicas acessiveis.



3.1. Delineamento da Pesquisa e do Curso de Formagao

A pesquisa foi desenvolvida no ambito de um projeto de pds-doutorado em
Educacdo Matematica na Universidade Estadual Paulista (Unesp), Campus
de Rio Claro. O estudo implementou um curso de extensdo em formato hibrido
(semipresencial), com publico-alvo de professores de matematica. A pesquisa
contou com o fomento da Fundagcdo de Amparo a Pesquisa do Estado do
Amazonas (FAPEAM), que viabilizou a bolsa de pesquisa, além da liberagao
para capacitagdo, da docente pesquisadora, pelo Instituto Federal do
Amazonas (IFAM).

3.2. Arcaboucgo Pedagégico

A estrutura pedagogica da pesquisa integrou a Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP) e a Rotagao por Estagdes (RE) como metodologias ativas de
aprendizagem. No curso de extensdo, implementado nesta pesquisa, para
cada um dos trés encontros presenciais, foi estabelecido um "Tema Geral" e
"Subproblemas" especificos, que funcionaram como problemas geradores
para as atividades praticas. Essa abordagem, caracteristica da ABP, desafiou
os professores a desenvolverem solugdes para questbes complexas do
mundo real, utilizando para tal, as placas de prototipagem Arduino, BBC
Micro:bit e Makey Makey. As solugdes foram propostas por meio de circuitos
eletrénicos que combinavam sensores e atuadores, programados num
ambiente on-line de Programagdo em Blocos. O modelo de Rotagédo por
Estacdes, por sua vez, foi o arcabouco pratico que permitiu aos participantes,
divididos em pequenos grupos, explorarem as diferentes tecnologias em um
ambiente dindmico e colaborativo. Em cada encontro, os grupos percorriam
as estagdes, garantindo que todos tivessem uma vivéncia pratica com cada

uma das ferramentas tecnoldgicas propostas.

3.3. Ferramentas Tecnolégicas



As ferramentas utilizadas foram selecionadas por sua acessibilidade, baixo

custo e alto potencial pedagdgico, dividindo-se em software e hardware.

1) Software de programacao em blocos: O Pictoblox foi o ambiente de
programacao central do curso. Baseado na plataforma Scratch, ele utiliza uma
interface de programacdo em blocos que descomplica a codificagéao,
tornando-a acessivel, principalmente para iniciantes. Seu principal diferencial
€ a capacidade de se conectar e controlar hardwares, como as placas
eletrbnicas de prototipagem, funcionando como uma ponte intuitiva entre a
programacao visual e o mundo fisico.

2) Hardware: Foram utilizadas trés placas de prototipagem eletronica de
codigo aberto:

3) Arduino Uno: uma placa robusta e versatil, amplamente utilizada para criar
projetos interativos que interagem com o ambiente por meio de sensores e
atuadores. Foi escolhida por sua versatilidade e pela vasta comunidade de
desenvolvedores, sendo ideal para projetos que exigem maior complexidade.
4) BBC Micro:bit: uma placa compacta que ja vem com diversos sensores e
atuadores integrados (matriz de LEDs, botbes, acelerbmetro, bussola etc.).
Foi selecionada por sua simplicidade e pela facilidade em iniciar projetos
rapidos e visualmente percebiveis, ideal para iniciantes.

5) Makey Makey: uma placa que transforma objetos do cotidiano que
conduzem eletricidade em teclas de teclado ou botbes de mouse. Foi
escolhida por seu potencial criativo e ludico, permitindo a criacado de interfaces

interativas de forma divertida e pouco intimidante.

3.4. Execugdo dos Encontros Presenciais durante o Curso de Extensao
As atividades praticas foram estruturadas em trés encontros tematicos:
Encontro 1 (Tema Geral: Ola Mundo!): O primeiro encontro incluiu uma
palestra introdutdria sobre as metodologias do curso e um panorama historico

da Educacao Matematica. A atividade pratica, "Acendendo um LED", serviu

como a primeira experiéncia dos participantes com as trés placas (Arduino,



Micro:bit e Makey Makey), introduzindo a légica de programacéo e a
montagem de circuitos simples.

Encontro 2 (Tema Geral: Cidades Inteligentes): Neste encontro, os
subproblemas foram distribuidos pelas estacoes:

a) Estacao Arduino: Controle de lluminagdo e Seguranga, utilizando sensores
de luminosidade (LDR) e de presenca (PIR).

b) Estacao Micro:bit: Controle de Trafego, com a simulagdo de um semaforo
e uma lombada eletrénica.

c) Estacdo Makey Makey: Sistemas de Alarme, com a criagdo de um sistema
interativo de vigilancia.

Encontro 3 (Tema Geral: Sensores e Dados para um Ambiente
Sustentavel): O ultimo encontro focou na coleta e analise de dados
ambientais:

a) Estacdo Arduino: Monitoramento de Temperatura, Umidade e Gases,
utilizando sensores DHT11 (temperatura e umidade) e MQ2 (gases
inflamaveis), além de um buzzer como atuador sonoro.

b) Estacéo Micro:bit: Registro de Dados Ambientais, utilizando os sensores de
luz e temperatura integrados da placa e a extensao Datalogger da IDE
Makecode.

c) Estacdo Makey Makey: Jogo da Reciclagem, um remix de um projeto de
coleta seletiva, para desenvolver o raciocinio légico, a classificagdo de objetos

e a consciéncia da coleta seletiva.

3.5. Coleta e Analise de Dados a partir do Curso de Extensao

A coleta de dados foi realizada por meio de questionarios online,
disponibilizados aos cursistas, que incluiam o Formulario de Inscri¢ado, para
obtencado de dados iniciais dos participantes para conhecimento do publico-
alvo, uma Avaliagao Diagndstica e uma Avaliagao de Satisfagéo, aplicadas no
inicio e término do curso, respectivamente. A analise seguiu uma abordagem
qualitativa, focada na interpretacdo das percepcbes, expectativas e
experiéncias dos participantes para compreender o impacto do curso em sua
pratica docente, além de identificar pontos de sucesso e de aprimoramento. A

analise desses dados resultou em importantes achados sobre a trajetéria de



aprendizagem dos professores, incluindo a percepgdao dos pilares do
pensamento computacional em todo o processo, igualmente da superagao de
obstaculos no que tange a montagem, ao uso e a programacao de circuitos

eletronicos.

4. RESULTADOS

Esta secdo apresenta os principais achados da pesquisa, derivados da
analise qualitativa dos dados coletados nos questionarios de inscricéo,
avaliacao diagndstica e de satisfacédo. Os resultados ilustram a evolugao das
percepcgdes e do aprendizado dos professores participantes ao longo do curso

de extensdo de formacao docente continuada.

4.1. Perfil dos Participantes e Conhecimento Prévio (Avaliagao

Diagnéstica)

O curso contou com a participacdo de um grupo heterogéneo de nove
professores de matematica, atuantes no Ensino Fundamental, Médio e na
Educacao Profissional e Tecnolégica (EPT). O perfil revelou docentes com
forte motivacdo para a inovagdo pedagogica e a aplicagdo de novos
conhecimentos em sala de aula. Um aspecto notavel e inspirador do perfil dos
participantes foi a predominancia feminina. A maioria dos inscritos eram
professoras, evidenciando uma busca proativa por aprimoramento
profissional. Essa representatividade ndo apenas desafia esteredtipos no
campo da tecnologia e da matematica, mas também sinaliza um compromisso
profundo com a inovagao pedagdgica, impulsionando a inclusdo e a
diversidade. A avaliagdo diagnéstica, aplicada no primeiro encontro,
confirmou que, apesar do entusiasmo, os participantes possuiam
conhecimento prévio limitado sobre os temas centrais do curso. A maioria
declarou saber "muito pouco" ou "nada" sobre as etapas do Pensamento
Computacional (PC), a metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABP) e a Rotagao por Estagdes (RE). Além disso, nenhum dos participantes
possuia experiéncia em eletrénica basica, habilidade considerada essencial

para a montagem dos circuitos propostos. Essas lacunas iniciais de



conhecimento validaram a pertinéncia e a estrutura do curso, que foi

desenhado para partir de fundamentos conceituais e praticos.

4.2. Impacto do Curso e Percep¢oes Finais (Avaliagao de Satisfagao)

A avaliacdo de satisfagcado, realizada ao final do curso, demonstrou uma
transformacao significativa na confianga e na compreensao dos participantes,
com respeito a metodologia aplicada no curso. Houve notavel aumento da
percepcdo dos pilares do Pensamento Computacional no processo de
aprendizagem, e da importancia do uso das metodologias de ABP e da RE,
para tornar as aulas mais dindmicas e compreensiveis. Isso se atesta pela
maioria dos professores se declarando "satisfeitos" ou "muito satisfeitos" com
seu autoaprendizado durante o curso. Isso nos indica que a abordagem
experiencial e a vivéncia "mao na massa" foram eficazes para desmistificar
conceitos e metodologias complexas, tornando-os acessiveis e aplicaveis. Os
professores também ofereceram sugestdes valiosas para o aprimoramento de
futuras edicbes do curso. As principais recomendagdes incluiram a
necessidade de maior aprofundamento em conceitos de eletrénica basica,
sugerindo o uso de plataformas online para simulacao de circuitos eletrénicos,
e o0 desejo por mais encontros presenciais e aulas praticas para consolidar o
aprendizado e fomentar a troca de experiéncias. Esses resultados, que
evidenciam uma clara trajetoria de aprendizado, necessitam de uma analise
mais aprofundada sobre suas implicagdes para a formagao de professores,
nos motivando a continuar com a leitura e pesquisa sobre metodologias de
ensino e aprendizagem, com intuito de promover outras formacgdes docentes,
dando continuidade na popularizagao da aprendizagem de novas ferramentas

educacionais tecnoldgicas, por parte de professores da Educagao Basica.

4.3. PUBLICACOES (E PARTICIPACAO EM EVENTOS)

4.3.1. Produto Educacional (Ebook): Robética Educacional com
Metodologias Ativas



Origem do Produto: Desenvolvido no ambito da pesquisa de pos-doutorado
intitulada “Uso da ABP por meio de Softwares Educacionais para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional na EPT”.

Area de Concentracgao: Educacdo Matematica.

Linha de Pesquisa: Matematica e o Pensamento Computacional nos
Processos de Ensino e Aprendizagem de Matematica.

Publico-Alvo: Docentes de Matematica dos Ensinos Fundamental, Médio e
da Educacéao Profissional e Tecnologica (EPT).

Finalidade: Apresentar as atividades desenvolvidas no curso de formacao
docente e oferecer recomendacgdes praticas para sala de aula de Matematica.
Categoria do Produto: Manual com orientacgdes.

Estruturagao do Produto: Em capitulos.

llustragcdes: Para as ilustragdes e o layout deste produto foram utilizados os
recursos e elementos graficos da plataforma Canva.

Imagens: Para a divulgacdo das imagens dos cursistas foram dadas as
devidas autorizagoes.

Avaliagcao: Seminario de Matematica e Educacdo Matematica (SMEM) do
Programa de Pés-Graduacado em Educacao Matematica (PPGEM) da UNESP
- Campus Rio Claro.

Registro do Produto/Ano: 2025.

Disponibilidade: Irrestrita.

Local: Repositério Institucional Unesp.

Divulgacgao: Por meio digital.

Link de acesso: https://hdl.handle.net/11449/313739

Instituicdes envolvidas: Instituto Federal do Amazonas (IFAM),

Universidade Estadual Paulista (UNESP) e Fundacdo de Amparo a Pesquisa
do Estado do Amazonas (FAPEAM).

Idioma: Portugués.

4.3.2. Educational robotics and active methodologies: a training

proposal for basic education mathematics teachers (Artigo)

Autores: J.M. Sousa, M.V. Maltempi.


https://hdl.handle.net/11449/313739

Nome do evento: 18th annual International Conference of Education,
Research and Innovation (ICERI 2025).

Site do evento: https://iated.org/iceri/

Apresentacao: Virtual e publicagdo do artigo completo nos anais do evento.
Data: 10-12 November 2025.

Local: Seville (Espanha).

Organizagao: International Academy of Technology, Education and
Development (IATED).

4.3.3. XV Encontro Nacional de Educagcao Matematica — Manaus/AM

(Participacgao)

A historia dos Encontros Nacionais de Educagdo Matematica (ENEM) esta
ligada de forma organica a prépria histéria da Sociedade Brasileira de
Educacao Matematica - SBEM, demarcando, inclusive, a sua origem. Desde
a década de 1980 diversos grupos constituidos por professores, estudantes e
pesquisadores no pais, preocupados com questdes referentes a Educacao
Matematica, promoveram debates e discussbes com vistas a um futuro
promissor no espago que lhes cabia no campo educativo. Essa preocupacgao
motivou a realizacdo do | Encontro Nacional de Educagdo Matematica -
ENEM, na PUC/SP em 1987. Em 2022, diante do cenario de enfrentamento a
pandemia de COVID-19, a realizagdo do evento ocorreu de forma online,
sendo organizado pela Diretoria Nacional Executiva (DNE) e pelas diretorias
regionais da SBEM. Em 2025, pela primeira vez na sua histéria, o evento
aconteceu na regidao Norte do pais, sediado na Universidade Federal do
Amazonas (UFAM). Este evento € um dos mais importante no ambito
nacional, pois tem como propdsito congregar o universo dos segmentos
envolvidos com a Educagdo Matematica - professores(as) da Educacgao
Basica, professores(as) e estudantes das Licenciaturas em Matematica e em
Pedagogia, estudantes da Pds-Graduagéo e pesquisadores - em torno do
interesse pelas discussdes nesse campo de investigacdo, seus fazeres
multiplos e complexos, tendéncias metodoldgicas e pesquisas que constituem
a area. Os trabalhos submetidos enquadram-se em Comunicacao Cientifica,

Relato de Experiéncia, Oficina e Poster, onde os participantes apresentam os


https://iated.org/iceri/

resultados de pesquisas concluidas ou em andamento, além de compartilhar
suas experiéncias desenvolvidas, com foco no processo de educar pela

Matematica.

5. DISCUSSAO

Esta secao se dedica a analisar e interpretar o significado e a importancia dos
achados da pesquisa, conectando os resultados apresentados aos objetivos
propostos e ao referencial tedrico que sustentou o projeto. A analise
aprofundada dos dados revela insights cruciais sobre a formagao docente na

era digital. Destacamos:

Analise da eficacia do modelo pedagégico: o sucesso do curso,
evidenciado pelo aumento significativo na confianca e compreensao dos
participantes, pode ser atribuido a sinergia entre as abordagens pedagogicas
adotadas. A combinacao da Cultura Maker, do Construcionismo de Papert, da
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) e da Rotagéo por Estagdes (RE),
complementadas pelo uso de placas de prototipagem da robdtica educacional,
constituiram um "arcaboucgo coletivo sélido". A ABP forneceu o propdsito,
contextualizando o aprendizado em problemas do mundo real, enquanto a RE
ofereceu a logistica para a experimentagao pratica com multiplas tecnologias.
Essa estrutura permitiu que os professores, mesmo com conhecimento prévio
limitado em eletrdbnica e programacéo, construissem ativamente seu
conhecimento, validando a premissa construcionista de que se aprende

melhor "fazendo", e propondo solucdes praticas para problemas reais.

Analise da transformagao na percepg¢ao docente: um dos impactos mais
relevantes do curso foi a transformacéo na percepcéo dos professores sobre
a tecnologia educacional. Inicialmente vista como um possivel obstaculo, o
uso de circuitos eletrénicos e da robdtica, foi ressignificada como ferramentas
acessiveis e aplicaveis ao ensino de matematica. A abordagem "mao na
massa" descomplicou o emprego da robdtica em projetos praticos, e a sua
programacao em blocos, permitiu que os docentes se sentissem capazes e

seguros para propor atividades inovadoras. Essa mudanga de perspectiva é



fundamental para que os educadores atuem como mediadores do
conhecimento, guiando seus alunos na construgao de solugdes criativas, em

vez de serem meros transmissores de conteudo.

Reflexao sobre os desafios e sugestoées: o feedback dos participantes
sobre a necessidade de mais conteudo de eletronica e mais tempo de pratica
com o software Pictoblox, ndo deve ser visto como uma falha, mas como um
insight valioso. Ele revela que, para professores nao especialistas, a transigéo
para praticas pedagogicas baseadas em tecnologia requer um suporte
estruturado em habilidades técnicas fundamentais. Futuras formacgdes devem,
portanto, incluir médulos dedicados a esses conceitos basicos, garantindo que
a confianga técnica dos docentes cresca em paralelo com sua compreensao

pedagogica.

Conexdao com a BNCC: a experiéncia pratica proporcionada pelo curso
capacitou os professores a desenvolverem, de forma integrada, as
competéncias gerais preconizadas pela BNCC. Ao trabalhar em projetos
colaborativos para resolver problemas complexos, o0s participantes
vivenciaram e se apropriaram de habilidades como o pensamento cientifico,
critico e criativo (competéncia 2), a comunicagao (competéncia 4), o trabalho
em equipe (competéncia 9) e a responsabilidade cidada (competéncia 10).
Em especial, a competéncia 5 (Cultura Digital) foi profundamente explorada;
nos projetos do tema "Cidades Inteligentes", por exemplo, os professores nao
apenas utilizaram a tecnologia, mas tiveram que projetar, construir e depurar
uma solugéo tecnoldgica para um problema da sociedade, incorporando os

principios centrais desta competéncia.

6. ORIENTAGOES (PARA FUTUROS USUARIOS DESTA PESQUISA)

Com base nos resultados e na discussao desta pesquisa, esta sec¢ao oferece
um conjunto de recomendacgbes praticas para educadores, gestores e
instituicoes que buscam desenvolver programas de formacado docente

eficazes para a integracao de tecnologias e metodologias ativas.



1. Integrar Metodologias Ativas como Estrutura Central: A Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP) e a Rotagao por Estagcbées (RE) ndo devem ser
tratadas como complementos, mas como a estrutura central que organiza a
experiéncia de aprendizagem com tecnologia. A ABP confere propodsito e
contexto, enquanto a RE gerencia a diversidade de ferramentas e ritmos,
garantindo uma exploragéo rica e colaborativa.

2. Focar na Abordagem "Mao na Massa": A experimentagao pratica com
hardware é crucial para descomplicar o uso de tecnologias educacionais e
construir a autoconfianga dos professores. A montagem de circuitos e a
programacao de dispositivos fisicos transformam conceitos abstratos em
experiéncias tangiveis, o que é fundamental para educadores que irdo replicar
essas praticas com seus alunos.

3. Estruturar o Aprendizado de Habilidades Técnicas: Para formacdes
destinadas a nao especialistas, se ela for baseada na roboética educacional, é
essencial incluir explicitamente o ensino de conceitos fundamentais, como
eletrénica basica e prototipagem. Esse conhecimento deve ser apresentado
de forma gradual e aplicada, conectando a teoria diretamente aos projetos
praticos para reduzir a inseguranga e construir uma base técnica sélida.

4. Utilizar Ferramentas de Programacao Acessiveis: Iniciar com ambientes
de programacéo em blocos, como o Pictoblox, € uma estratégia eficaz para
reduzir a barreira de entrada na codificagcdo. Ao eliminar a necessidade de
memorizar sintaxes complexas, essas ferramentas permitem que os
professores se concentrem no desenvolvimento do raciocinio légico e na
solucao de problemas.

5. Promover a Troca de Experiéncias e a Colaboragdao: Os encontros
presenciais sao insubstituiveis para fomentar a colaboracdo e a troca de
conhecimentos entre os participantes. A oportunidade de aprender com os
pares, compartilhar desafios e celebrar sucessos em um ambiente de apoio é
um dos fatores mais importantes para a consolidagao do aprendizado e para

a construcdo de uma comunidade pratica de troca de saberes.

7. ATIVIDADES DE EXTENSAO REALIZADAS



Esta segdo documenta a atividade de extensao universitaria formal realizada

como parte central do projeto de pés-doutorado.

Titulo do Curso de Extensdo: Robédtica Educacional com Metodologias
Ativas

Carga Horaria Total: 32 horas

Estrutura: Curso em formato hibrido (semipresencial), com 12 horas de
atividades presenciais e 20 horas de atividades a distancia.

Periodo de Realizagao: De 26/04 a 01/06/2025. Os encontros presenciais
foram realizados nos dias 26/04, 10/05 e 24/05 de 2025.

Local: Laborat6rio de Ensino de Matematica do Departamento de matematica
da UNESP Campus Rio Claro.

Descricdao da Atividade: O curso teve como objetivo oferecer formagéo
continuada para professores de matematica, capacitando-os a integrar a
robotica educacional e metodologias ativas, como a Aprendizagem Baseada
em Projetos e a Rotagao por Estagdes, em suas praticas pedagdgicas para o
desenvolvimento do Pensamento Computacional e de outras competéncias
da BNCC.

8. COMENTARIOS DO SUPERVISOR

Com base no acompanhamento sistematico das diversas atividades
desenvolvidas durante o periodo de pods-doutoramento e nas interagdes
académicas mantidas com a pesquisadora, Profa. Jeanne Sousa, posso
atestar que ela demonstrou notavel desempenho no desenvolvimento do
projeto de pesquisa, evidenciando solido compromisso com sua qualificagao

e desenvolvimento académico-profissional.



