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Il RESUMO

Vivemos em um mundo cada vez
mais orientado pela tecnologia.
Nesse cenario, o ensino de robética
torna-se essencial, pois permite que
os estudantes experimentem
ideias, transformem conceitos
tedricos em praticas concretas e
compreendam a légica de
funcionamento das ferramentas
tecnolégicas, evitando seu uso
limitado ou superficial.

Este trabalho apresenta uma
proposta de integracao entre a
biblioteca, o espaco maker e a
robética, articulada por meio de
atividades de origami, pesquisas
sobre espécies de anfibios e estudos
acerca da elaboracao de possiveis
tratamentos de saude. O objetivo é
despertar a curiosidade e o
interesse dos estudantes do 62 ano,
incentivando-os a compreender
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como um tratamento médico é
idealizado e desenvolvido,
estabelecendo conexoes
significativas entre ciéncia,
criatividade e tecnologia.

A proposta inclui a realizacao de
uma oficina de origami na
biblioteca, seguida por uma
investigacao sobre espécies de
anfibios e tratamentos médicos
derivados de suas toxinas. Por fim, as
atividades culminam no uso das
canetas 3D no espaco maker para a
producao do modelo de um sapo,
integrando pesquisa cientifica,
expressao artistica e experimentacao
tecnologica.

[GRVEENEHINIY Origami, Robética,

Biblioteca escolar, Espaco Maker,
Cultura cientifica.
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INTRODUGAO

Nas ultimas décadas, a sociedade tem
passado por transformacoes
significativas impulsionadas pelos
avancos tecnolégicos, o que tem
ampliado as possibilidades de
inovacao no campo educacional. Nesse
contexto, diversas instituicoes de
ensino vém incorporando a robética
educacional como estratégia para
tornar o ensino de Ciéncias e
Matematica mais ladico, atrativo e
alinhado as demandas
contemporaneas (Fernandes; Cruz,
2023). Além disso, estudos apontam
que a roboética favorece a
aprendizagem ativa ao estimular a
experimentacao, a autonomia e a
resolucao de problemas, contribuindo
para o desenvolvimento de
competéncias essenciais do século XXI
(Silva et al., 2025). Pesquisas recentes
também destacam que a integracao
entre robdtica e outras areas do
conhecimento promove ambientes de
aprendizagem mais dindmicos e
colaborativos, ampliando o
engajamento e o interesse dos
estudantes (Parreira; Alves; Sousa,
2022).

Nesse cenario, a Roboética Educacional
se consolida como uma ferramenta
pedagébgica capaz de ressignificar
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praticas escolares tradicionais e
aproximar os estudantes das
tecnologias emergentes que moldam o
mundo contemporaneo (Moura;
Barbosa, 2019; Papert, 1980). A
aprendizagem esta diretamente
relacionada as condicoes do ambiente
escolar, que deve favorecer a
seguranca, a autonomia e o
engajamento intelectual (Vygotsky,
1998; Freire, 1996). O desenvolvimento
e a consolidacao de novas habilidades
exigem que os alunos se sintam
apoiados, desafiados e estimulados a
explorar, criar e resolver problemas de
maneira ativa e significativa,
ampliando sua capacidade de reflexao
e construcao de conhecimento
(Jonassen, 1999; Mitchelmore; White,
2000). Desenvolver e consolidar novas
habilidades requer que os alunos se
sintam apoiados e estimulados a
explorar, criar e experimentar
(Quintas; Rodrigues, 2023). Nesse
sentido, a Robética Educacional se
destaca ao introduzir na sala de aula
ferramentas e metodologias capazes
de promover o desenvolvimento de
competéncias tecnoldgicas, cognitivas,
sociais e multidisciplinares,
contribuindo para uma formacao mais
integral e significativa.
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De acordo com Silva (2025), o ensino
de robética possibilita aos estudantes
nao apenas compreender o
funcionamento das tecnologias, mas
também desenvolver competéncia
para cria-las, analisa-las criticamente
e utiliza-las de maneira eficiente e
consciente, fortalecendo a autonomia
intelectual e a capacidade de
resolucao de problemas.

Ao trabalhar essas competéncias, os
estudantes adquirem habilidades
valiosas, que contribuirao tanto para
seu desempenho escolar quanto para
sua preparacao para o mercado de
trabalho, visto que a tecnologia esta
presente em todas as areas da
sociedade atualmente. De acordo com
Silva (2025):

“ ao integrar a robética como
uma ferramenta
pedagdgica, as escolas
podem promover um
ambiente de aprendizado
dindmico, estimulante e
efetivo, que favorece o
desenvolvimento de
habilidades cognitivas,
motoras e emocionais,
essenciais para o sucesso
académico e profissional
dos alunos no contexto
atual.
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A disciplina de robética nao trabalha
somente os conceitos bases da area de
tecnologia, ela possibilita um ensino
multidisciplinar, onde o docente pode
abordar temas de logica, fisica,
ciéncias e outros. Sendo o maior
desafio, desenvolver maneiras
criativas de usar a tecnologia que
inspire professores e alunos a
quererem aprender. E o professor
como agente responsavel por
estruturar contextos didaticos que
permitam no estudante a vontade de
aprender (Kenski, 2012; Moura, 2016).
Além disso, por envolver trabalho em
equipe, resolucao de problemas e
tomada de decisoes, a robética
também contribui para o
desenvolvimento de habilidades
socioemocionais. Nesse contexto,
Parreira, Alves e Sousa (2022) afirmam
que:

“ Estudiosos apontam a
necessidade de
compreensoes mais
aprofundadas acerca de
como a juncgdo entre as
tecnologias digitais e o
ensino deve ocorrer, com o
intuito de se abarcar tanto
a parte cognitiva da
aprendizagem quanto as
habilidades
socioemocionais.
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A biblioteca desempenha um papel
essencial, apoiando as aulas de
robética ndo somente com materiais
tedricos que enriquecem o repertorio
cultural dos estudantes, mas também
desenvolvendo acoes praticas que
dialogam diretamente com os temas
trabalhados em sala de aula. Ao
integrar pesquisa e experimentacao, a
biblioteca amplia as possibilidades de
aprendizagem e fortalece vinculos
entre diferentes areas do
conhecimento.

A parceria entre docente e biblioteca
se faz necessaria, pois de acordo com o
Manifesto da Biblioteca Escolar da
IFLA-UNESCO 2025

“ Num panorama de
informacdo em rdpida
evolucao, com as
tecnologias emergentes a
gerar novas oportunidades
e desafios, o papel da
biblioteca escolar na
promocao do trabalho
colaborativo para o
desenvolvimento das
literacias, do pensamento
critico, da criatividade e da
cidadania global, no
contexto de uma educacao
inclusiva e equitativa, é
mais importante do que
nunca.
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As dobraduras oferecem uma
representacao concreta de processos
abstratos, convertendo conceitos
tedricos em praticas palpaveis e se
mostrando eficazes para estudantes
com diferentes estilos de
aprendizagem, beneficiando
especialmente aqueles que assimilam
contetidos por meio de experiéncias
visuais e motoras (Mourao, 2025).
Nesse contexto, o origami na robética
integra arte e ciéncia, permitindo
que estudantes aprendam
matematica, como geometria e
simetria, e desenvolvam légica por
meio de sequéncias de instrucoes.
Essa pratica estimula a criatividade e
a percepcao espacial, ao mesmo
tempo em que inspira a criacao de
robds com estruturas dobraveis
capazes de se adaptar a diferentes
ambientes, como em operacoes de
resgate ou exploracao espacial,
combinando pensamento
computacional e design fisico para
solucoes inovadoras em STEM
(Science, Technology, Engineering,
and Mathematics, ou seja, Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia e
Matematica).

Hsu et al. (2024) destacam o origami
computacional como uma
ferramenta educacional
interdisciplinar, capaz de integrar de
maneira ladica e significativa
conceitos de matematica, ciéncia e
tecnologia. Ao aliar o ensino de
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robética a outras disciplinas, o
estudante constroi seus
conhecimentos de forma ampla e
interdisciplinar, desenvolvendo nao
apenas habilidades técnicas e teédricas,
mas também competéncias
socioemocionais, como colaboracao,
autonomia e resolucao de problemas.

Il METODOLOGIA
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Quando aliamos o ensino de robética a
outras disciplinas, o estudante
constréi seus conhecimentos de modo
amplo e interdisciplinar, indo além do
aprendizado técnico e teérico,
desenvolvendo também diversas
competéncias socioemocionais, como a
colaboracao, autonomia e resolucao de
problemas.

Oficina de origami como estratégia ao ensino de robotica

Como parte do contetido programado
para a disciplina de robética, os alunos
dos 6° anos do Fundamental II do SESI
Ferraz de Vasconcelos - CE 240
assistiram a uma aula sobre origami
com os movimentos de anfibios, como
0 sapo, por exemplo.

Foi-lhes apresentado o movimento
fisico de alguns anfibios, mostrando
como seus saltos e deslocamentos se
assemelham aos movimentos
presentes em robos e em outros
mecanismos automatizados.

Apbs a apresentacao, para
complementar e enriquecer o
aprendizado dos estudantes, foi
proposta uma atividade de criacao de
origamis na biblioteca, onde os alunos
construiram um sapo, que ao ser
pressionado, executava pequenos
saltos.

O recurso origami foi escolhido, pois,
além de ser uma atividade ludica,
desenvolvida com material simples,
como aponta Silva (2021), seu uso em
sala de aula pode favorecer a
concentracao dos alunos e estimular o
desenvolvimento de talentos e da
criatividade.

O origami é uma ferramenta que
dialoga com a robética porque,
segundo Mourao (2025), as dobraduras
oferecem uma representacao tangivel
de processos abstratos, transformando
conceitos tedricos em praticas
concretas. Dessa forma, é possivel
ilustrar mecanismos presentes na
robética utilizando o origami como
recurso pedagogico.

Sobre o origami, Mourao (2025)
também afirma que:
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“ Num panorama de
informacdo em rapida
evolucao, com as
tecnologias emergentes a
gerar novas oportunidades
e desdfios, o papel da
biblioteca escolar na
promocdo do trabalho
colaborativo para o
desenvolvimento das
literacias, do pensamento
critico, da criatividade e da
cidadania global, no
contexto de uma educacao
inclusiva e equitativa, é
mais importante do que
nunca.

As dobraduras oferecem uma
representacao concreta de processos
abstratos, convertendo conceitos
tedricos em praticas palpaveis e se
mostrando eficazes para estudantes com
diferentes estilos de aprendizagem,
beneficiando especialmente aqueles que
assimilam conteudos por meio de
experiéncias visuais e motoras (Mourao,
2025). Nesse contexto, o origami na
roboética integra arte e ciéncia,
permitindo que estudantes aprendam
matematica, como geometria e simetria,
e desenvolvam légica por meio de
sequéncias de instrucoes. Essa pratica
estimula a criatividade e a percepcao
espacial, ao mesmo tempo em que
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inspira a criacao de robos com estruturas
dobraveis capazes de se adaptar a
diferentes ambientes, como em
operacoes de resgate ou exploracao
espacial, combinando pensamento
computacional e design fisico para
solucoes inovadoras em STEM (Science,
Technology, Engineering, and
Mathematics, ou seja, Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia e Matematica).

Hsu et al. (2024) destacam o origami
computacional como uma ferramenta
educacional interdisciplinar, capaz de
integrar de maneira ludica e significativa
conceitos de matematica, ciéncia e
tecnologia. Ao aliar o ensino de robética
a outras disciplinas, o estudante constroi
seus conhecimentos de forma ampla e
interdisciplinar, desenvolvendo nao
apenas habilidades técnicas e tedricas,
mas também competéncias
socioemocionais, como colaboracao,
autonomia e resolucao de problemas.

Quando aliamos o ensino de robética a
outras disciplinas, o estudante constroi
seus conhecimentos de modo amplo e
interdisciplinar, indo além do
aprendizado técnico e tedrico,
desenvolvendo também diversas
competéncias socioemocionais, como a
colaboracao, autonomia e resolucao de
problemas.
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Oficina de origami como estratégia ao ensino de robotica

Como parte do contetido programado
para a disciplina de robética, os alunos
dos 6° anos do Fundamental II do SESI
Ferraz de Vasconcelos - CE 240
assistiram a uma aula sobre origami
com os movimentos de anfibios, como
0 sapo, por exemplo.

Foi-lhes apresentado o movimento
fisico de alguns anfibios, mostrando
como seus saltos e deslocamentos se
assemelham aos movimentos
presentes em robos e em outros
mecanismos automatizados.

Apbs a apresentacao, para
complementar e enriquecer o
aprendizado dos estudantes, foi
proposta uma atividade de criacao de
origamis na biblioteca, onde os alunos
construiram um sapo, que ao ser
pressionado, executava pequenos
saltos.

O recurso origami foi escolhido, pois,
além de ser uma atividade ludica,
desenvolvida com material simples,
como aponta Silva (2021), seu uso em
sala de aula pode favorecer a
concentracao dos alunos e estimular o
desenvolvimento de talentos e da
criatividade.

O origami é uma ferramenta que
dialoga com a robética porque,

segundo Mourao (2025), as dobraduras
oferecem uma representacao tangivel
de processos abstratos, transformando
conceitos tedricos em praticas
concretas. Dessa forma, é possivel
ilustrar mecanismos presentes na
robética utilizando o origami como
recurso pedagoégico.

Sobre o origami, Mourao (2025)
também afirma que:

“ A sua origem estd ligada a
aplicacoes avancadas, como
engenharia e design,
utilizando passos
sequenciais e regras
definidas, que se mostram
aplicaveis ao ensino. No
contexto educacional, o
origami é simplificado para
criar atividades que
envolvem algoritmos
praticos, permitindo aos
estudantes assimilarem
conceitos de légica de
programacao, como as
estruturas de controle:
sequencial, condicional e
repeticdo.
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Durante a atividade de origami, foi Para concluir a proposta, no espaco
apresentado a montagem do sapo maker os estudantes construiram o
passo a passo, buscando apresentar sapo utilizando a caneta 3D,

aos alunos a légica por tras de encerrando o processo com a
construcao da figura. Ao final, os apresentacao final dos trabalhos.
alunos fizeram personalizacoes,

utilizando materiais como lapis de cor, A Figura 1, abaixo, esquematiza as
canetas hidrocor, entre outros. etapas que compuseram o

desenvolvimento da atividade:

Aula sobre -

e L— | Oficina de Pesquisa sobre as Construcdo do modelo de

dos anfibios origamis toxinas sapo com a caneta 3D
Apresentacdo

Figura 1: Fluxograma das fases da atividade desenvolvida.

Para organizar de forma clara e a aprendizagem significativa e o
sistematizada as etapas desenvolvidas desenvolvimento das competéncias
ao longo do projeto, elaborou-se uma pretendidas.

sequéncia didatica que orienta o A Tabela 1, apresentada a seguir,
trabalho interdisciplinar entre a sintetiza os objetivos, as acoes

biblioteca, o espaco maker e a robdtica.  previstas e os recursos utilizados em
Essa sequéncia estrutura as atividades cada etapa do processo formativo.
em fases progressivas, articulando

momentos de pesquisa, criacao e

experimentacao, de modo a favorecer

Da Biblioteca ao Espago Maker: A Robdtica Como Ponte Entre Ciéncia e Tecnologia — 8




RELATOS DE EXPERIENCIAS

Tabela 1: Sequéncia didatica das atividades propostas.

REVISTA DE EDUCAGAO DA FACULDADE SESI-SP

Etapa Objetivos Atividades Recursos Tempo lAvaliacao
Desenvolvidas [Utilizados Estimado
1. Introducao ao Despertar o IApresentacao do [Livros, artigos, [ aula Participacao e

tema na interesse e tema; rodade wvideos, acervo da envolvimento
biblioteca contextualizar o lconversa; biblioteca
projeto levantamento de
hipéteses
2. Oficina de Desenvolver Producao de Papel colorido, [1aula Observacao do
origami criatividadee |origamide modelos de [processo e
coordenacao sapos; didlogo |dobradura produto final
motora fina sobre anfibios
3. Pesquisa sobre [Estimular Pesquisa sobre [Livros, 2 aulas Fichas de
anfibios e investigacdoe espéciese computadores, pesquisa e
tratamentos habilidades de toxinas com tablets, internet sintese escrita
médicos leitura potencial
medicinal

4.Producdodo [ntegrar ciéncia [Criacao de sapos |Canetas 3D, 2 aulas Produto final e
modelo3Dno |e tecnologia; em 3D com filamentos, colaboracao
espaco maker japlicar caneta molde
prototipagem
5.Socializacdo [Desenvolver Apresentacao  [Sala multimidia, 1 aula Clareza, dominio
dos resultados (comunicacdo dosmodelose [(artazes, do contetudo e
orale pesquisas magquetes argumentacao
protagonismo |realizadas
6. Avaliacioe  Promover Roda de Questionario 1aula Reflexdo critica e
reflexao final reflexao sobre a conversa, reflexivo, folha autoavaliacao
aprendizagem questiondrioe (de autoavaliacdo
autoavaliacao
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Il RESULTADOS

E nesta acao inicial, eles puderam
observar como diferentes elementos
da natureza se relacionam com os
conceitos presentes da robética.

E a partir dessa observacao, os
estudantes puderam identificar como
a natureza inspira solucoes
tecnolégicas, em especial na criacao de
estruturas que imitam caracteristicas
como forca, equilibrio e coordenacao.

Apoés o desenvolvimento da atividade,
a curiosidade dos estudantes foi
despertada e muitos demonstraram
interesse em entender melhor as
caracteristicas reais dos anfibios.

E a partir disso, alguns estudantes

I CONSIDERAGOES FINAIS
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foram espontaneamente até a
biblioteca da unidade, buscar
informacoes relacionadas a venenos,
vacinas e mecanismos de protecao
presentes na natureza.

Esse movimento evidenciou como a
atividade, desenvolvida em parceria
entre a robética e a biblioteca,
estimulou a investigacao cientifica, o
protagonismo estudantil e o
aprofundamento do conhecimento a
partir de multiplas fontes.

Essa producao manual e tecnolégica
permitiu que os alunos
materializassem conceitos
pesquisados, integrando arte, ciéncia e
tecnologia.

A biblioteca como ferramenta de suporte as aulas

de rohética e programagao

A oficina de origami foi realizada na
biblioteca, um espaco que da suporte
direto as praticas docentes e favorece o
desenvolvimento da pesquisa, do
pensamento critico e da formacao
integral dos estudantes.

Além disso, a biblioteca é um ambiente
de referéncia e confiabilidade, onde o
conhecimento é organizado, verificado
e acessivel, fortalecendo o aprendizado
e ampliando as possibilidades das
atividades em sala de aula.
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De acordo com Sousa, Paes e Coelho
(2013):

(44

[...] a biblioteca se
apresenta como espaco
fundamental na mediacao
de instrumentos
informacionais para a
comunidade estudantil,
permitindo assim, a
possibilidade de ampliacdo
das experiéncias de
aprendizagem e a formacao
de leitores.

As atividades realizadas em conjunto
com a biblioteca, influenciam de
forma positiva o aprendizado dos
estudantes, contribuindo na
potencializacao de habilidades e
competéncias como resolucao de
problemas, uso correto das
Tecnologias de comunicacgao e
informacao (TICs), entre outras.
espaco maker, em especial,
potencializou a aprendizagem ao
oferecer recursos concretos para a
materializacao das ideias, permitindo
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que os alunos transformassem
conceitos em protétipos e
vivenciassem processos de criacao
tecnolégica. Esse conjunto de praticas
reforca a importancia de ambientes
educativos inovadores, capazes de
promover experiéncias mais
significativas e alinhadas as demandas
formativas do século XXI.

Essa abordagem esta em consonancia
com a proposta pedagogica do SESI,
que valoriza a participacao ativa dos
estudantes na construcao do préprio
conhecimento e a solucao de
problemas reais por meio de
experiéncias significativas. A
metodologia adotada enfatiza a
autonomia, a investigacao e a reflexao
critica, principios que dialogam com
as perspectivas construtivistas e
construcionistas, nas quais a
experimentacao, a resolucao de
problemas e a manipulacao de objetos
concretos sao fundamentais para
promover um aprendizado ativo e
integrado.
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