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Introducéo e justificativa

Este trabalho esta sendo realizado na Escola Municipal Sebastido Rangel por alunos do 4°
do ensino fundamental visando trazer o assunto para os alunos do ensino fundamental que esta
sendo muito discutido atualmente no contexto mundial e a transformacdo da tecnologia na
sociedade. A robotica educacional ndo sé facilita a compreensdo de contetidos curriculares, como

desenvolve habilidades essenciais para o futuro dos alunos.

Objetivos

Além de aplicar, na préatica, algumas disciplinas teoricas estudadas em sala de aula, a
robotica educacional estimula o espirito investigativo do aluno, de forma que encontre desafios e
as devidas solucdes para os mesmos. Sem contar que enaltece o trabalho em equipe, o
planejamento, a cooperacdo, o dialogo, a pesquisa e a tomada de decisdes.
O processo de STEAM tem cinco etapas basicas, que relatamos a seguir:
1 - Investigar as novas tendéncias para as comunidades futuras em todas as areas do conhecimento.
2 — Descobrir o que podemos fazer para acompanhar esse crescimento tecnolégico.
3 — Conectar com outras realidades para saber mais sobre o0 assunto.
4 — Criar modelos para o uso na vida real.

5 — Refletir sobre o assunto.

Metodologia

Usar o STEAM. Como falamos, STEAM é um acronimo em inglés para as disciplinas
Science, Technology, Engineering, Arts e Mathematics. E considerada uma metodologia integrada
e baseada em projetos, que tem o objetivo de formar pessoas com diversos conhecimentos,
desenvolver valores juntamente com os conteldos abordados e preparar alunos e cidadaos para 0s

desafios do futuro.
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Resultados e discusséo

Beneficios da robdtica da Robdtica educacional. Além de aplicar, na pratica, algumas
disciplinas teoricas estudadas em sala de aula, a robotica educacional estimula o espirito
investigativo do aluno, de forma que encontre desafios e as devidas solu¢fes para 0s mesmos. Sem
contar que enaltece o trabalho em equipe, o planejamento, a cooperacéo, o dialogo, a pesquisa e a

tomada de decisoes.

Conclusoes
Consideracdes sobre as implicacdes e os conhecimentos trazidos pelo projeto aos autores
e/ou a comunidade, quais comportamentos ou habitos podem ser alterados para beneficiar a
sociedade, vantagens e desvantagens da aplicacdo pratica do projeto, e outras consideracdes
relevantes que serdo apresentadas no diario de bordo. Com o STEAM, alunos experimentam e
vivenciam o pensamento cientifico de maneira interpretativa e reflexiva, seja por meio de
brincadeiras na Educacdo Infantil ou em projetos interdisciplinares para turmas mais avangadas.
A metodologia STEAM tem foco no desenvolvimento de algumas habilidades essenciais
para o aluno do século XXI, tais como:
Criatividade, imaginacgéo e inovacao.
Pensamento critico e resolucdo de problemas.
Comunicacao e colaboracéo.
Flexibilidade e adaptabilidade.
Habilidades sociais e culturais.

Capacidade de lidar com diferentes situacdes.
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