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. Este trabalho sistematizou a experiéncia formativa da eletiva Robdtica,
Criatividade, Légica e Tecnologia em Movimento, desenvolvida no segundo
semestre de 2025, no contexto da Educacao Basica, focalizando a integracao
entre programagao em blocos e robdtica educacional como estratégia para o
desenvolvimento do pensamento computacional, da criatividade e da
autonomia intelectual. A proposta justificou-se pela necessidade de incorporar
tecnologias digitais ao curriculo de maneira pedagdgica e significativa,
superando o uso instrumental de ferramentas e favorecendo aprendizagens
que articulassem raciocinio logico, resolucdo de problemas, autoria e
colaboragdo. Objetivou-se promover a aprendizagem de fundamentos de
programacao e robdtica educacional por meio de metodologias ativas, com
énfase em aprendizagem baseada em projetos e na abordagem STEAM,
considerando a construcdo de produtos digitais e protétipos fisicos como
evidéncias de aprendizagem. Metodologicamente, realizou-se uma intervengao
pedagdgica de natureza qualitativa, caracterizada como relato de experiéncia
com registro sistematico do processo, organizada em trés movimentos
formativos: (i) introdugdo a logica de programagao mediante linguagem visual



Scratch, com desafios graduados e exploragao de estruturas como sequéncia,
repeticdo, condicdo e eventos; (ii) realizagdo de curso introdutorio de
programacao na plataforma AVAMEC, concluido com certificagdo por todos os
estudantes, fortalecendo rotina de estudo autbnomo e critérios de
acompanhamento; e (iii) desenvolvimento de projetos autorais em Scratch e
atividades praticas de roboética educacional, com montagem de protoétipos por
meio de kits LEGO e componentes mecanicos, integrando programacgao digital,
planejamento, testes e refinamento iterativo. A analise das produgdes e dos
registros do percurso indicou elevado engajamento, ampliacédo do repertorio
para compreender conceitos abstratos (especialmente Idgica, decomposi¢ao de
problemas e depuracdo de erros), fortalecimento do trabalho colaborativo e
maior persisténcia diante de desafios, com evidéncias de autoria nos projetos e
de comunicagao de ideias durante a socializacdo das solugdes. Concluiu-se
que a articulagdo entre programagédo em blocos, construgdo de prototipos e
metodologias ativas configurou pratica pedagogica consistente e viavel para a
Educacdo Basica, potencializando o pensamento computacional e a cultura
maker em perspectiva STEAM; os resultados sustentaram a sistematizacéo
posterior da experiéncia em formato de resumo expandido.
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