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Resumo—Atualmente, com a digitalizacao crescente, é evidente
a necessidade de se capacitar pessoas para as areas de tecnologia,
robética e campos relacionados. No entanto, as escolas, sobretudo,
as universidades, vem enfrentado diversos desafios quando se
trata em realizar uma formacao voltada para esses novos anseios
da sociedade. Assim, surge a necessidade de se elaborar novos
meios de ensino, sendo um deles o studio maker. Caracterizado
por ser um ambiente de aprendizado em que os estudantes podem
se envolver em atividades praticas, criativas e colaborativas para
projetar e criar projetos. E também, a necessidade de se expandir
o alcance desse método, que hoje ainda é pouco utilizado para
areas que ndo estio relacionadas com as ciéncias exatas, um fator
que se torna obstaculo, justamente pelo estranhamento inicial
causado pela pouca difusio desse tipo de estidio nesses meios. Em
resposta a isso, o presente trabalho, retrata um projeto realizado
com o propdsito de desmistificar o uso da robética educacional
com a Area das Linguagens, sobretudo do componente curricular
de Lingua Portuguesa, baseando-se na metodologia central da
cultura maker. O projeto esta em andamento, e atualmente esta
sendo desenvolvido na Escola Estadual Virgilino Jayme Zinn, em
Cachoeira do Sul, RS. Até o presente momento, foi possivel obter
resultados positivos por parte dos estudantes que participaram
das atividades. Os resultados foram mensurados com a aplicacao
de questionarios. E, para além dos questionarios, também foi
possivel se observar uma melhora visivel nas habilidades técnicas,
cognitivas e socioemocionais dos estudantes. Por isso, essa inicia-
tiva tem se mostrado como uma forte ferramenta para preparar
os estudantes para enfrentar os desafios futuros em um mundo
cada vez mais tecnoldgico.

Palavras-chave—Arduino, cultura maker, eletronica, ensino,
lingua portuguesa, robética educacional.

I. INTRODUCAO

A sociedade vem se tornado cada vez mais digitalizada e
conectada, levando a uma situacdo em que tecnologias digitais
e construgdes digitais acabam se tornando profundamente
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enraizadas em nosso cotidiano [1]. Como consequéncia, a
demanda por profissionais capacitados na drea tem se tornado
cada vez maior. Entretanto, é possivel se notar uma certa
dificuldade das universidades em conseguir formar profissi-
onais suficientes para suprir essa demanda [2]. Nesse sentido,
McAfee e Brynjolfsson [3] enfatizam a necessidade de uma
nova infraestrutura educacional para apoiar essa transig@o,
sugerindo que as universidades precisam se adaptar para
preparar os estudantes para a natureza mutdvel do trabalho
em uma economia digitalizada.

Existem evidéncias de que, ji na primeira infancia, os
conhecimentos digitais, como a robdtica, programacio e tec-
nologias no geral, possuem influéncias positivas no desenvol-
vimento cognitivo e 16gico [4]. O desenvolvimento desse tipo
de atividade pode ser extremamente benéfico, pois expde as
criangas ao trabalho em equipe e a situagdes desafiadoras [4].

Motivados por essas informagdes, Litts e seus colegas [5]
desenvolveram o studio maker, que é um ambiente de apren-
dizado no qual os estudantes podem se envolver em atividades
préticas, criativas e colaborativas para projetar e criar projetos
usando diversas ferramentas e materiais. A ideia € tornar o
processo de ensino de dreas como programacgdo e robdtica,
mais atrativas e faceis de serem ensinadas, mesmo na infancia.
Basile, Rodrigues e Juan [6] enfatizam que as metodologias
ativas de aprendizagem, a cultura maker, o design thinking e a
programacio visual contribuiram para melhorar o processo de
ensino e aprendizagem da escola Municipal de Capistrano de
Abreu, em Sdo Paulo. Desde 2019 os autores estio desenvol-
vendo um projeto escola maker. Além disso, os autores ressal-
taram que a criatividade, a colaboracéo e o trabalho em equipe
foram efetivamente incentivados, € que isso permitiu que os
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estudantes desenvolvessem habilidades sociais e emocionais.
Adicionalmente, foi observado um aumento na motivacio e
interesse no aprendizado por parte dos estudantes, bem como
a autoconfianga e outras habilidades. Semelhante conclusdo
foi observada no trabalho [7], que ao observar uma certa di-
ficuldade no aprendizado de matemadtica, pelos estudantes das
escolas publicas, viu a necessidade em se incluir a tecnologia
no processo de aprendizagem, por meio da cultura maker.
Nessa iniciativa, foi promovido o aprendizado de geometria
através do desenvolvimento de projetos eletrdnicos com os
estudantes, utilizando componentes eletrdnicos, Arduino, bem
como o software Scratch.

Algumas andlises sobre a cultura maker foram realizadas
em [8]. Em 2022, os autores realizaram uma ampla revisio
bibliografica sobre o tema, que destacou a importancia desse
novo modelo de ensino para a aprendizagem. Benvindo [9]
realizou um estudo relacionado a mesma tematica, no entanto,
com um diferencial, de propor o uso desse mesmo tipo de
ferramenta, mas nas aulas de lingua portuguesa. A autora
também pontua a necessidade em se propor estratégias de
gamificacdo e multiletramentos, baseados na cultura maker.

Um dos grandes problemas relacionados a implementagdo
em larga escala dessas metodologias, € que nem todas as pes-
soas conseguem ter acesso a esse tipo de estrutura, visto que
nem todas as escolas contam com a presenca de profissionais
da édrea de tecnologia. Cendrio que, acaba sendo ainda mais
preocupante na rede publica de ensino, visto a insuficiéncia de
capacitac@o, suporte de conteiddo e sistema de incentivos que
acabam sendo os principais obstidculos percebidos a integracio
de tecnologia na rede publica de ensino [10]. Almeida [11]
enfatiza que a nivel nacional, a problematica é relacionada
especialmente no que diz respeito a formacdo de educadores
para a integracdo efetiva das Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo no curriculo escolar. Embora o Estado do Rio
Grande do Sul j4 tenha disponibilizado para diversas escolas
kits com materiais de robdtica para essas atividades, como
ocorreu no projeto Escola Maker [12], a problematica, como
citado por [11], é muito mais relacionada a resisténcia de
professores interessados em manter as priticas convencionais
inalteradas e a dificuldade técnica do que a falta de material.

Visando solucionar os problemas relatados acima, foi cri-
ado um projeto de extensdo, com o objetivo de trabalhar a
cultura maker e a robética educacional, em conjunto com as
areas e componentes curriculares que integram o Referencial
Curricular Gaicho (RCG) seguido pelas escolas publicas do
municipio de Cachoeira do Sul, para tornar o curriculo mais
atrativos. Para o inicio das atividades, foi escolhida a Escola
Estadual Virgilino Jayme Zinn. Os componentes curriculares
relacionados a 4rea das Linguagens geralmente nio sdo asso-
ciadas a tecnologia [13]. Para o desenvolvimento desse tipo
de atividade, é mais comum a escolha de componentes cur-
riculares relacionadas com as areas de exatas, principalmente
a matemadtica, fisica e até mesmo quimica, como € o caso de
[7]. No entanto, é necessdrio ressaltar que a linguagem por si
s6 também € uma tecnologia, visto que evoluiu ao longo dos
anos para facilitar a comunicacdo, além de estar presente em
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todas as areas do conhecimento [14]. Por isso, os autores do
presente artigo, vislumbraram uma oportunidade de quebrar
esse paradigma, e escolheram trabalhar com o componente
curricular de Lingua Portuguesa em paralelo com robdética
educacional e a cultura maker. Com o desenvolvimento das
atividades e os resultados obtidos, conseguiu-se averiguar a
efetividade desse tipo de iniciativa e do seu impacto no
desenvolvimento de novas habilidades nos estudantes e em
seu interesse pelas areas de tecnologia.

II. METODOLOGIA

O projeto de extensdo proposto tem como foco proporcionar
aos participantes uma experiéncia pratica e interativa, na qual
eles sdo incentivados a explorar conceitos tedricos e aplica-
los na construg¢do de dispositivos especificos. Como metodo-
logia de ensino, focou-se no protagonismo dos estudantes,
permitindo que eles buscassem solugdes por conta prépria.
Nesse cendrio, os instrutores ficam disponiveis apenas para
orientagcdo, mediagdo e esclarecimento de duvidas.

O fluxograma apresentado na Fig. 1 detalha a metodologia
utilizada para o processo de aprendizagem adotado no projeto.
Como pode ser visto, inicialmente, foi realizada uma reunido
com a dire¢@o e alguns professores da escola, com o objetivo
de determinar quais turmas fariam parte das atividades, qual
area seria abordada em paralelo e quais experimentos seriam
desenvolvidos. Nesse momento, definiu-se que o projeto teria
como alvo a drea de Linguagens e que duas turmas de 9°
ano participariam das atividades. Em conversas posteriores
com a professora das turmas, foram definidos os experimentos
que seriam desenvolvidos (“Roleta”, “Jogo de Perguntas e
Respostas” e “Lampada do Aladim”), e como esses seriam
integrados nas aulas do componente. Sendo elaborados os
protétipos dos experimentos, conforme a Fig. 2, e foram
estruturados os materiais didaticos que seriam utilizados nas
aulas.

Na primeira aula do curso, os participantes foram apresen-
tados aos conceitos basicos e aos objetivos do curso. Na qual
o principal foco foi fornecer uma visdo geral do que seria
abordado ao longo do curso e instruir os participantes sobre
0 que deveriam trazer para as proximas aulas.

Apés isso, j4 na semana seguinte, iniciaram-se as aulas,
comecando com a elaboragdo de uma roleta eletrénica, na
qual o objetivo era criar um dispositivo que permitisse girar
uma roleta de forma aleatéria por meio do acionamento de
um unico botdo. A constru¢do desse dispositivo se dividiu
em 3 passos principais, detalhados abaixo:

1. Projeto e planejamento: Os participantes foram introdu-
zidos aos conceitos bdsicos necessdrios para a montagem
do experimento no decorrer da aula, e aprenderam sobre
a estrutura e os componentes necessarios para montar a
roleta.

2. Montagem dos componentes: Com base no conheci-
mento adquirido, os estudantes, com auxilio dos monito-
res, montaram a estrutura da roleta, conectando o motor,
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Figura 1. Fluxograma com as etapas de desenvolvimento do projeto.
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Figura 2. Modelos dos experimentos. (a) Roleta. (b) Jogo de Perguntas e
Respostas. (¢) Lampada do Aladim.

fixando a roleta em um suporte e soldando os fios ao
botdo para acionar o motor.

3. Testes e ajustes: Apds a montagem, os participantes rea-
lizaram testes para garantir que a roleta iria girar cor-
retamente ao pressionar o botdo. Eles fizeram ajustes
necessarios na montagem fisica para garantir o funcio-
namento adequado do dispositivo.

O modelo de roleta, desenvolvido para fornecer uma base aos

estudantes, pode ser visto na Fig. 2(a). O dispositivo devera

ser utilizado nas aulas de portugués, para sortear temas — por
meio de letras, nimeros e palavras indicados no disco — que
serdo abordados em diferentes atividades de aula.

Para girar a roleta, € utilizado um motor de drive de CD (de
sucata), que foi retirado pelos préprios estudantes. A roleta é
acionada por um botdo (retirado de uma maquina caga-niquel)
e o motor é alimentado por pilhas. Para montar a estrutura da
roleta, foi utilizado papeldo reaproveitado de caixas.

Posteriormente, nos dois encontros seguintes, foram minis-
tradas aulas acerca do segundo dispositivo, denominado jogo
de perguntas e respostas. Trata-se de uma caixa com dois
LEDs e dois botdes controlados por Arduino. O objetivo do ex-
perimento foi apresentar aos estudantes conceitos relacionados
ao hardware do Arduino e programacgdo. O desenvolvimento
desse dispositivo também foi divido em trés etapas, detalhadas
a seguir:

1. Projeto e planejamento: Nesta etapa, foi realizado o pro-
jeto e planejamento do dispositivo do jogo de perguntas
e respostas. Foram identificadas as necessidades do jogo,
os requisitos funcionais e as caracteristicas desejadas.
Além disso, definiu-se a estrutura da caixa que abrigaria
os componentes eletronicos e a disposi¢do dos botdes e
LEDs.

2. Montagem dos componentes: Apds o projeto e planeja-
mento, partiu-se para a montagem dos componentes do
dispositivo. O Arduino foi conectado aos botdes fixados
na caixa, garantindo sua estabilidade e ficil acesso aos
jogadores. Os fios foram corretamente ligados aos pinos
do Arduino, assegurando a conex@o adequada e funcio-
nalidade do dispositivo.

3. Testes e ajustes: Apds a montagem dos componentes, foi
separado um tempo para o entendimento e testes da
programacio fornecida pelos monitores e um tempo para
a criagdo do préprio cédigo dos estudantes. Apds isso,
foram feitos testes de acionamento dos botdes, detecgdo
correta dos LEDs e funcionamento geral do Arduino.

O modelo para o jogo de perguntas e respostas, criado para
fornecer uma base aos alunos, pode ser visto na Fig. 2(b). A
ideia do jogo € fazer uma pergunta para dois oponentes, posi-
cionados cada um de um lado do dispositivo, com a méo sobre
um dos botdes. Apds ser questionado, o jogador que apertar
primeiro o botdo, acendendo o LED correspondente, devera
responder a pergunta. Se o jogador responder corretamente,
ganha ponto. Caso contrario, € dada a chance para que o seu
oponente responda a pergunta.

Como pode ser visto na Fig. 2(b), o dispositivo conta com



dois botdes (retirados de maquinas caca-niquel), em que cada
um aciona o LED correspondente. Para gerenciar a légica
do jogo, utilizou-se um Arduino. Os LEDs e os Arduinos
utilizados pertecem a escola, e sdo fruto de uma doagdo
realizada pelo programa Educacdo Gaticha Conectada [15].
Para montar a estrutura do jogo, é utilizada uma caixa de
papeldo reaproveitada.

O terceiro dispositivo ainda ndo foi montado com os es-
tudantes. No projeto inicial, foi combinado que seria desen-
volvido um experimento denominado “Lampada do Aladim”.
O dispositivo seria desenvolvido apés a professora exibir o
filme “Aladdin” para os estudantes. O modelo da “Lampada
do Aladim”, que foi desenvolvido para nortear os estudantes,
pode ser visto na Fig. 2(c). No protétipo, LEDs sdo acessos
quando a mdo ¢é esfregada na ldmpada. Entretanto, apdés o
desastre com o submarino “Titan” ocorrido em abril de 2023,
foi informado aos integrantes do projeto que os estudantes
haviam ficado curiosos em relagdo ao submarino e ao que
teria acontecido. Com base nessa informagao, os colaborado-
res do projeto decidiram substituir o dispositivo “Lampada
do Aladi” por um “Barco controlado via Bluetooth”. Essa
decisdo ressalta um dos principais objetivos do projeto, que
€ desenvolver o interesse dos estudantes por robdtica e a
cultura maker. O terceiro dispositivo serd desenvolvido no
campus da universidade. A ideia é aproximar os estudantes
da universidade, apresentar a estrutura existente e fomentar o
interesse por um curso superior de engenharia.

III. RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta secdo, sdo apresentados e discutidos os resultados ob-
tidos ap6s a execugdo de dois dos tr€s experimentos previstos
no projeto de extensdo. Na primeira subsecdo, sdo apresenta-
dos os resultados qualitativos produzidos com a realizag¢@o das
atividades do projeto, isso é, os experimentos criados pelos
estudantes. A seguir, na Subsecdo III-B, sdo apresentados e
discutidos os resultados quantitativos, resultantes da avaliacdo
de aprendizado dos estudantes.

A. Protdtipos Desenvolvidos

Como detalhado na Secdo II, a montagem dos experimentos
foi separada em diferentes etapas, com objetivos distintos. Em
cada etapa, sdo necessdrias diferentes habilidades, relativas ao
projeto e execugdo dos protdtipos.

A Fig. 3, apresenta algumas atividades desempenhadas pelos
estudantes no processo de montagem dos experimentos. Na
Fig. 3(a), por exemplo, os estudantes estdo desmontando
um drive de CD, para fazer a retirada do motor, que sera
utilizado para movimentar a roleta. Para realizar essa tarefa,
os estudantes receberam o dispositivo inteiro e uma chave
de fenda. Nesse passo, foi mostrado para os estudantes um
motor retirado previamente de um drive de CD, e os estudantes
foram estimulados a desmanchar o dispositivo e procurar pela
peca. Essa metodologia foi adotada para estimular a autonomia
dos estudantes e familiariz-los com a cultura maker. Todos
os estudantes se envolveram na tarefa, mostrando bastante
interesse € conseguiram retirar o motor sozinhos.
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Figura 3. Imagens capturadas durante a montagem dos experimentos na
escola. Em (a) os estudantes estdo fazendo a desmontagem de um drive de
CD para retirada do motor. Em (b) e (c) sdo exibidos os estudantes soldando
fios e componentes.

Figura 4. Roletas produzidas pelos estudantes.

Algumas tarefas necessdrias para a criagdo dos experimentos
nunca haviam sido desempenhadas pelos alunos, como é o
caso da soldagem de fios e componentes. Apesar de ser algo
novo para os estudantes, a medida em que eles iam realizando
a tarefa (sob a supervisdo dos tutores do projeto), perdiam
o receio e melhoravam a sua técnica. As Figs. 3 (b) e (c)
exibem os estudantes fazendo soldas em diferentes etapas dos
experimentos.

Como resultado do protagonismo dado aos estudantes du-
rante o projeto e execugcdo de seus experimentos, foram
produzidos protétipos de variados propésitos e formas. Na
roleta, por exemplo, foram produzidos discos com o objetivo
de sortear letras, palavras e nimeros. A Fig. 4 apresenta
diferentes roletas produzidas pelos estudantes.

B. Avaliacdo de Aprendizado

Durante a primeira aula do projeto, na qual foi descrito o
funcionamento das aulas e os temas que seriam abordados, foi
conduzida uma pesquisa com os estudantes. A pesquisa teve
como objetivo avaliar os conhecimentos e habilidades prévios
de cada estudante, nas areas de circuitos elétricos e robdtica.
A pesquisa foi constituida das seguintes perguntas:

1) Vocé ja participou de alguma competicdo ou desafio
relacionado a robdtica?
2) Vocé ja teve algum contato com linguagens de

programacio?

3) Vocé ja observou a montagem de algum circuito elétrico
antes?

4) Vocé ja construiu ou montou algum projeto eletrdnico
antes?

5) Vocé conhece os principios bdsicos de eletricidade e
eletronica (Ex: o que € corrente elétrica e tensdo)?



6) J4 teve a oportunidade de soldar componentes
eletronicos?

7) Vocé ja desmanchou aparelhos eletrdnicos em casa? Se
sim, quais?

8) Vocé conhece a plataforma Arduino?
9) Vocé sabe o funcionamento de um LED?

10) Voceé sabe o funcionamento de um motor CC (motor que
funciona a base de uma Corrente Continua. Ex: bateria,
pilha, carregador de celular, etc)?

11) Vocé sabe o funcionamento de um botdo?

12) Vocé tem interesse nos assuntos citados acima, ja teve
vontade de participar de algum curso de robética ou algo
similar?

A Fig. 5(a) apresenta um grafico com o quantitativo das
respostas fornecidas pelos estudantes. Como pode ser visto,
0 questiondrio foi respondido por 18 estudantes das duas
turmas. Com base nas respostas coletadas, pode-se obser-
var que embora alguns estudantes tenham tido contato com
programacio, robdtica e montagem de circuitos, a maioria
deles ndo deu continuidade ao estudo desses fundamentos e
atividades, resultando em apenas um estudante que ja havia
participado de competicdes ou desafios de robética. E notdvel,
no entanto, o interesse dos estudantes pelos assuntos abordados
no curso. Por exemplo, como resposta a pergunta 7, os
estudantes relataram ter desmontado controles de televisdo e
videogame, brinquedos e celulares, o que evidencia o interesse
existente em circuitos e conserto de componentes. Esses dados
reforcam como as aulas sfo essenciais para que os estudantes
desenvolvam suas habilidades e se sintam motivados a seguir
seus interesses.

Para medir o aprendizado dos estudantes com o desenvol-
vimento das atividades do curso, foi aplicado um segundo
questiondrio, apds a aula que finalizou o experimento “Jogo
de Perguntas e Respostas”. Nesse questiondrio, as perguntas
foram modificadas para dar uma visdo mais aprofundada dos
conteddos abordados nas aulas. Na segunda pesquisa, foram
realizados os seguintes questionamentos:

1) Vocé entendeu o funcionamento de um botido?
2) Vocé entendeu o funcionamento de um LED?
3) Vocé entendeu o funcionamento de um Arduino?
4) Voce aprendeu a realizar solda de componentes?
5) Vocé aprendeu a realizar conexdes de cabos em circuitos?
6) Vocé aprendeu a desencapar fios?
7) Vocé conseguiria montar sozinho, circuitos que ndo en-
volvam Arduinos?
8) Vocé sente que conseguiria montar sozinho, circuitos com
Arduinos?
9) Vocé consegue notar situa¢des que poderia utilizar os
conceitos aprendidos nas aulas?
10) As atividades realizadas nas aulas incentivaram sua
percepgdo sobre a engenharia? Se sim, como?

Com base nas respostas coletadas, exibidas no gréfico da
Fig. 5(b), observou-se que o niimero de participantes na
segunda pesquisa foi menor, totalizando apenas 15 respostas.
Na pritica, isso indica que alguns estudantes que responderam
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a primeira pesquisa nio participaram dessa segunda avaliag@o.
Apesar da redu¢do no tamanho amostral, ainda € possivel
avaliar os resultados e os impactos das aulas nos alunos, consi-
derando que aqueles que responderam a essa pesquisa também
estiveram envolvidos nas atividades do curso, tornando suas
percepgdes e experiéncias relevantes para a andlise.

Os resultados do segundo questiondrio evidenciam que os
efeitos e objetivos do curso foram alcancados. Os resulta-
dos indicam que os fundamentos e principios de circuitos,
programacdo e elétrica foram esclarecidos para os partici-
pantes. Todos os alunos demonstraram compreensdo sobre o
funcionamento de um LED e de um botdo, e a maioria deles
também entendeu o funcionamento da plataforma Arduino.
Além disso, os resultados revelam que a maior parte dos estu-
dantes adquiriu habilidades préticas, como soldar, desencapar
fios e conectar cabos. No entanto, quando questionados sobre
a capacidade de montar circuitos sozinhos, pouco mais da
metade dos estudantes afirmaram que conseguiriam fazer isso,
com ou sem um Arduino.

Uma observacdo interessante é que, ao final do segundo
questiondrio, a maioria dos estudantes ndo relatou uma
mudancga significativa em sua percepgdo sobre a drea de enge-
nharia. Isso pode indicar que os estudantes nio estabeleceram
uma conexao clara entre os conceitos e atividades aprendidas
no curso com a engenharia como uma carreira ou area de
estudo.

IV. CONCLUSAO

A crescente digitalizacdo da sociedade e a importancia da
inteligéncia artificial estdo gerando desafios significativos para
os trabalhadores, jovens e a educagdo em geral. A qualificacio
em novas tecnologias ¢ crucial, tanto para proteger os empre-
gos existentes quanto para preparar as geragdes futuras.

A falta de acesso a educag@o tecnoldgica e a disparidade nas
oportunidades s@o questdes centrais. A iniciativa de promover
o ensino de programacdo e robdtica em escolas publicas é
uma abordagem relevante para enfrentar essa desigualdade. As
atividades do projeto, realizadas na Escola Estadual Virgilino
Jayme Zinn, demonstram que a parceria entre universidades
e escolas pode ser uma das vias exploradas para resolver, em
parte, essa situagdo. Nesse caso, como relatado no artigo, a
universidade pdde contribuir com a sua capacidade técnica,
explorando a via extensionista, impactando na realidade de
parte da comunidade de Cachoeira do Sul, RS. Destaca-se
também, que o desenvolvimento das atividades tem propiciado
para os integrantes do projeto uma importante oportunidade
de aprendizado e desenvolvimento de suas competéncias,
principalmente relativas as atividades de docéncia.

A coleta de informagdes por meio do questiondrio inicial,
proporcionou uma compreensdo mais profunda das necessida-
des dos estudantes, permitindo que os esforcos fossem con-
centrados de maneira mais eficaz. As estratégias pedagdgicas
implementadas, desde a selecdo de aulas até a programacao,
revelaram-se promissoras ao despertar o interesse e facilitar
o aprendizado. No entanto, ao analisar os resultados, identifi-
camos areas que demandam ajustes continuos. Isso fomenta
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Figura 5. Gréficos de barras com as respostas dos questiondrios aplicados nos estudantes. Em (a) s@o exibidos os quantitativos de resposta da pesquisa
realizada no inicio das atividades, que mediu o conhecimento prévio dos estudantes. J4 em (b), sdo apresentados os quantitativos relativos a segunda pesquisa.

a busca por uma abordagem mais personalizada, visando
melhorar a adaptacdo as preferéncias dos estudantes, para que
as atividades sejam ainda mais efetivas.

As respostas dadas no segundo questiondrio, forneceram
um respaldo positivo em relacdo ao sucesso das estratégias
adotadas. Os resultados obtidos destacaram de maneira evi-
dente que a educacdo tecnolégica pode, de fato, ser inclusiva
e inovadora. No entanto, é importante ressaltar que o presente
projeto ainda estd em desenvolvimento, e essa jornada de
aprimoramento ¢ fundamental para a obtencdo de resultados
cada vez mais sélidos. As respostas dadas no questiondrio
permitem identificar e analisar também os pontos fracos.

Como parte dos trabalhos futuros, hd a inten¢éo de continuar
as atividades em outras escolas, levando os beneficios desse
projeto a mais estudantes. Além disso, serd mantida uma
analise continua da efetividade das atividades ja implementa-
das, visando aprimorar constantemente a abordagem adotada.
Ainda, estuda-se uma maneira de manter um vinculo com
outras escolas ja visitadas pelo projeto, para que as atividades
permanecam sendo desenvolvidas com outras turmas.
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