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Abstract. Sesc operates in education throughout Brazil, with over 220 schools and
70,000 students. Technology plays a fundamental role in teaching, but its
implementation faces challenges such as resource shortages and the perceived
complexity of educational robotics. To mitigate these difficulties, Sesc launched the
"Start — From Zero to Infinity" project in 2023, aimed at teacher training in robotics
using Arduino, an accessible and easy-to-program platform. As a result, 213 teachers
participated in the first groups. In the future, new groups are planned to expand
training and explore other educational technologies.

Resumo. O Sesc atua na educacdo em todo o Brasil, com mais de 220 escolas e 70
mil alunos. A tecnologia tem papel fundamental no ensino, mas sua aplicagéo enfrenta
desafios, como a escassez de recursos e a complexidade percebida na robdética
educacional. Para mitigar essas dificuldades, o Sesc implementou, em 2023, o projeto
"Start — Do zero ao Infinito", voltado a formacdo docente em robotica com o0 uso do
Arduino, plataforma acessivel e de féacil programacdo. Como resultado, 213
professores participaram das primeiras turmas. E futuramente novas turmas estdo
planejadas para ampliar a formacao e explorar outras tecnologias educacionais.

1. Introducao

O Servico Social do Comércio — Sesc — € uma instituicdo particular, sem fins lucrativos, criada
em 1946 com a missao de “promover acdes socioeducativas que contribuam para o bem-estar
social e a qualidade de vida dos trabalhadores do comércio de bens, servicos e turismo, de
seus familiares e da comunidade, para uma sociedade justa e democratica” (SESC, 2019, p.
13). Presente em todos os estados do Brasil, 0 Sesc atua nas areas de: Educacédo, Saude,
Cultura, Lazer, Assisténcia e Sustentabilidade. Na area de Educagdo, o Sesc possui mais de
duzentas e vinte escolas que ofertam Educacgéo Basica nas modalidades regular e Educacéo a
Distadncia e na Educacdo (EAD) de Jovens e Adultos (EJA) para mais de setenta mil
estudantes.

Os documentos orientadores para a Educag@o Basica do Sesc incluem diretrizes sobre a
gualidade da educacéo que propde: “A realizacdo de formacao continuada junto aos docentes e
a partir desse aspecto, ampliar a formacdo escolar para além dos espagos cognitivos, na
direcdo de uma educacdo integral e colaborativa.” Além disso apresentam proposicées como:
“Prover as escolas de espagos organizados para o estimulo a atividades colaborativas voltadas
a criatividade, a inovacdo, a pesquisa e a experimentacdo, com uso de tecnologias multiplas
com base na cultura maker.” Também destacam que “O desenvolvimento da formagéao
continuada precisa encontrar ressonancia naquilo que o docente e a comunidade escolar
reconhecem como aspectos que podem favorecer a aprendizagem de todos”.
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O projeto traz a robdtica de forma pedagdgica, ndo priorizando somente 0 ensino técnico e o
fazer dela, mas oportunizada de forma ladica para que as criancas, adolescentes, jovens,
adultos e educadores sejam incentivados a pensar criticamente e agir elaborando exemplos
praticos como solucdo para problemas do cotidiano. Usando a educacao a distancia como
potencial tecnologia capaz de romper as barreiras de espaco tempo, o0 projeto viabilizou a
Robdética na formacao continuada dos educadores, integrando o conteddo em seus processos de
experimentacao.

No contexto da construcédo da Rede Sesc de Educacédo que tem como um de seus objetivos
fomentar e desmistificar o uso da tecnologia na educacdo basica, promovendo o
desenvolvimento de diferentes habilidades digitais através da Robética educacional, que o
projeto Start € desenvolvido na modalidade a distancia (EAD). Apresentando possibilidades
formativas em robética educacional, através de um curso inserido em um Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA).

Sabe-se 0 quao importante é a integracdo da tecnologia e atividades experimentais em
espacos educacionais, porém essa uma pratica ainda um pouco distante como ressalta o0s
estudos de Coppi et. al (2022). Falta de materiais, laboratorios e espacos adequados sao
somente alguns dos fatores que colaboram para esse distanciamento. Além desses,
encontram-se questdées como 0 pouco conhecimento técnico do professor na area de
Tecnologias da Informag&o e Comunicagéo (TICs) (ARAUJO, 2017). Esse déficit € ampliado
pela percepcdo de que trabalhar com a robdtica € muito dificil por envolver conceitos de
eletrbnica e programacédo, o que acaba colaborando para a dificuldade de insercdo de novas
plataformas e abordagens capazes de contribuir para o desenvolvimento de habilidades
tecnolégicas. Como por exemplo, a criatividade, raciocinio légico e o estimulo ao conhecimento
das areas de computagdo, programacdo de sendo utilizadas de forma integrada as praticas
didéticas.

Nesse sentido e com intuito de buscar possibilidades e criar pontes entre 0s conhecimentos e
as limitagcdes pontuadas, no ano de 2022 a Geréncia de Educac¢do do Departamento Nacional
do Sesc, por meio do Projeto Sesc Ciéncias deu inicio a uma rota educacional que buscou
desmistificar, divulgar e promover a formagdo em Robdtica com Arduino, a distancia. Esse
projeto denominado “Start — do zero ao Infinito”, foi direcionado a todos os espagos educativos
do Sesc no territério Nacional.

2. Contexto da Oferta:

s

A Rota Educacional Start Arduino é um instrumento vinculado as Diretrizes para Educacdo
Basica do Sesc e esta voltado “Realizagdo de formagao continuada junto aos docentes e a
partir desse aspecto, amplia a formacao escolar para além dos espacos cognitivos, na direcéo
de uma educacdo integral e colaborativa”, na modalidade a distancia, usando modelos de
encontros sincronos e assincronos.

Nesse sentido, a proposta € que a robdtica pedagdgica ndo seja a atividade fim, disciplina
isolada ou cursinho separado, a implantacao foi articulada para que o professor de qualquer
area, a partir das aprendizagens possa usar a Robética como ferramenta para contribuir ou
beneficiar o processo de ensino aprendizagem assim como 0 engajamento dos estudantes em
projetos. Contudo, entendemos que a tecnologia com uma mediacdo pedagogica adequada a
realidade de cada contexto educacional podera gerar resultados significativos, levando em
consideracdo uma formagcéo critica e questionadora.



2.1Abrangéncia e publico atendido:



O Sesc possui mais de 219 escolas de educacdo basica em territério nacional além de
projetos que envolvem a educacao em outros espacos educativos para além das salas de aula.
Em 2022 foi realizada uma pesquisa diagnéstica sobre a formacdo continuada em Robdética
com os 26 estados, o Distrito Federal e os trés polos de experimentacdo do Departamento
Nacional.

Dos 47 respondentes responsaveis pela educacdo de cada estado as unidades de outros
projetos que envolvem a educacao basica, 45 respondentes acreditam que a robdtica e a
linguagem de programacao poderiam ser incorporadas no curriculo escolar onde atuam (Gréfico
1).
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Sobre a relevancia da realizacdo de acdes de formacdo continuada em robética para
professores e educadores, 44 respondentes consideram relevantes as agdes ofertadas (Gréfico
2).

Gréfico 2 - Percepc¢édo sobre a Relevancia da Formacdo Continuada em Robética (2022)
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A partir da pesquisa, que envolveu também disponibilidade de horérios, plataformas para
reunides online, plataformas ja utilizadas nos ambientes educativos e estratégias educativas, foi
possivel construir o projeto Start que tem em sua proposta o desenvolvimento de rotas
educativas para a utilizacdo da robdtica, suas diferentes plataformas e possibilidades.

O Projeto start: do zero ao infinito, iniciou em 2023 em 11 Departamentos Regionais do Sesc
dos estados de AL, BA, CE, GO, MG, MS, MT, PI, RJ, RO e RR. Na primeira turma, composta
por participantes de 5 estados, foram atendidos 51 professores e educadores. Ja na segunda
turma, com participantes de 6 estados, o numero atendido foi de 62.

No ano de 2024 para a turma 3, recebemos 180 inscricbes de 21 estados brasileiros, sendo
matriculados 104 participantes.

2.2lmplementacé&o e organizag&o curricular

Para o desenvolvimento do projeto fizemos a escolha da plataforma Arduino por ser uma opgao
de baixo custo e de facil programacédo se atrelado o seu uso ao simulador online Tinkercad,
nao exigindo neste momento inicial, que seu usuario tenha um conhecimento profundo em
eletrbnica e linguagens de programacdo. Além disso, seu acesso € livre e seus codigos
amplamente compartilhados pelos seus diversos usudrios na internet. Estas caracteristicas a
habilitam como uma alternativa para a aprendizagem e a docéncia, a utilizacdo e a
ressignificacdo de conteudos educacionais de forma gratuita (DE CASTRO; SANTOS, 2020).

Trabalhamos o curso Start por rotas educacionais compreendendo que cada participante faria
seu percurso de forma individual e no seu tempo. A rota 1 do projeto Start — Robdtica com
Arduino foi construida em 3 etapas que foram desenvolvidas em 4 médulos que chamamos de:
preparacao (mdédulo ), experimentacdo (maédulo Il e lll) e reflexdo-agédo (mdédulo 1V) (Figura 1).

Figura 1 — Modulos do projeto Start no Ambiente virtual de aprendizagem
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Na Etapa 1 de preparacéo: fazendo conexdes, foi desenhado um médulo onde a proposta era o
contato com sensores, motores, buzzer e outros periféricos, conceitos de eletricidade e
circuitos que sdo importantes e que antecedem o uso do Arduino. Ainda na preparacao, foi
apresentada a plataforma Arduino fisicamente, o programa IDE Arduino e a plataforma de
prototipagem e programagao online (Tinkercad). Tudo isso acompanhado de uma introdugéo ao
uso da plataforma moodle, propondo interacdo entre os participantes. Ao final de cada mdédulo
e com a realizacdo de algumas tarefas mao na massa, 0s participantes receberam emblemas
(Figura 2) que mostravam qualidades e habilidades desenvolvidas até aquela etapa gerando
um maior engajamento e motivagdo que segundo FERREIRA (1985) é um fator importante no
ensino de adultos e aponta que se em todo o processo de aprendizagem, ela é determinante,
no caso de um ensino a distancia torna-se mesmo um fator imprescindivel.

Figura 2 — Emblemas do Projeto Start
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A experimentagdo: programando possibilidades e desafios — ficou na etapa 2. Um eixo que
propds colocar em prética todo conhecimento exposto na preparacdo, associando o que foi
aprendido sobre robdética, trazendo a reflexdo para o raciocinio légico, trabalho de equipe e
gestdo de problemas integrado com a area do conhecimento e com o0s objetivos de
aprendizagem.

A etapa de Reflex@o-acdo: desenvolvendo projetos - é a terceira e ultima do projeto que visava o
desenvolvimento de um projeto usando o0s conhecimentos adquiridos durante a rota
educacional tendo como tema gerador os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS). A
proposta era que os professores/educadores usassem a criatividade, seus conhecimentos
unindo a sua praxis, o desenvolver de um projeto que fosse factivel e realista de ser colocado
em prética. O projeto momentaneamente ndo precisaria ter sido aplicado para a finalizagdo da
rota, mas que fosse uma inspiragédo futura. Ao final de cada etapa foram realizados encontros
sincronos, com perguntas disparadoras que abordavam temas como racismo algoritmico,
Inteligéncia artificial, automatizacéo, internet das coisas, para que houvesse a troca entre 0s
participantes além de discussfes propostas pelos mediadores do projeto (Figura 3).



Figura 3 — 4° encontro sincrono do Projeto Start — Turma 3
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Junto com o plano de préatica os professores também preencheram um equalizador maker
(Figura 4), que serviu como um balizador onde os participantes ao final do planejamento,
analisam algumas competéncias importantes de serem observadas e trabalhadas durante o
processo de aprendizagem. O equalizador maker teve como proposta evidenciar para o

professor processos importantes de serem explorados permitindo um foco ampliando, para
além do produto.

Figura 4 — Equalizador Maker
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3.Resultados e discussodes

Apoés trés turmas foi possivel observar que os objetivos do projeto foram alcangados e resultados
significativos e importantes para a formacdo dos professores da Rede Sesc de Educacdo. Ao
longo de 2 anos, 114 professores, educadores, instrutores da educacao Basica finalizam o projeto
start, o que trouxe grande relevancia para a aplicagdo de uma robética educativa para além da
construcao de robds nas escolas do Sesc. A partir das avaliagdes aplicadas nas turmas 1 e 2, foi
possivel realizar ajustes na plataforma, na disponibilidade dos materiais bem como o tempo de
duracgdo do curso e até que periodo do ano seria mais adequado abrir futuras turmas pensando no
contexto do professor que também tem as suas demandas da sala de aula. Como € possivel
observar na avaliacdo do Cursista A2 (2023) “Gostei muito do curso, acredito que precisa rever a
data.” e do Cursista A1 (2023) “Todo o curso foi satisfatério, porém, acredito que um tempo de
duragd@o maior proporcionaria muito mais aprendizagens tedricas e praticas.”



Aspectos importantes a serem observados era se o projeto, no formato em que foi estruturado,
poderia causar impacto no aprendizado do professor fazendo que tivesse maior seguranca em
trabalhar com o Arduino nos espacos educacionais onde atuavam. Na avaliacdo realizada pela
turma 3 do projeto, entre os 84 respondentes, 31% consideraram que o formato hibrido — parte
remoto sincrono e parte assincrono — atendeu parcialmente as necessidades de aprendizado em
robotica educacional, enquanto 69% avaliaram que o formato atendeu plenamente as expectativas
de aprendizado (Grafico 3).

Gréfico 3 — Sobre o formato ofertado pelo projeto foram adequados para ao aprendizado
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Ainda na turma 3, de 48 respondentes de uma pesquisa realizada ao final do projeto que tinha por
objetivo compreender como o professor se percebe diante dos conhecimentos sobre a robdtica,
98% se sentem confiantes sobre seu conhecimento no assunto de Robdtica apés a participacao
do projeto start (Grafico 4) e 92% se sentem confiantes em usar o Arduino com seus estudantes
apos participar do projeto Start (Grafico 5).

Graéfico 4 — percentual de participantes confiantes sobre seu conhecimento no assunto robética
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Gréfico 5 — percentual de participantes confiantes sobre o uso do Arduino com seus estudantes
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Estes resultados mostram que apesar de termos muitos empecilhos para o uso da Robética
educativa nos diferentes espacos educativos como afirma (ARAUJO, 2017), projetos como o Start
sdo capazes de desmistificar e apresentar caminhos para que os professores tenham contato com
0s saberes da robdtica e suas diferentes plataformas, compreendendo que ndo € necessario ser
da area de tecnologia ou afins e sim, se colocar no lugar de aprendente a experimentar, colocar a
mao na massa e desenvolver dentro de um processo formativo, habilidades digitais. Em posse de
ferramentas e contetdos o professor poderd avancar e desenvolver projetos com tudo que foi
experienciado, apresentando aos seus estudantes outras formas de aprendizagens através da
Robotica educativa.

A (Tabela 1) apresenta algumas avaliagdes dos cursistas da turma 3 do projeto Start enfatizando
0 quanto o primeiro contato com conceitos, atividades, software e periféricos da plataforma
Arduino fez diferenga na visdo do professor e o seu saber, e como enriquece o seu fazer
pedagadgico.

Cursista Impacto Descrito
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Cursista  Claro! Ja estou colocando em préatica em aulas. Ensinando como
A33- usar os sensores e atuadores além de trabalhar em cima de
(2024) problemas da vida real junto com as ODS.

Fonte: Proprio Autor

Entre os anos de 2023 e 2024, realizamos trés turmas com um total de 214 inscritos. Desses, 114
concluiram o projeto, o que representa uma taxa de conclusdo de 53,27%. Apesar do curso ser
livre e flexivel, permitindo que cada participante o realize no seu préprio ritmo, observamos uma
taxa significativa de ndo conclusdo, o que aponta para desafios a serem enfrentados nesse
formato.

4.Consideracdes Finais

O Projeto Start é potente e colabora significativamente com implementacdo da BNCC nas
competéncias gerais N° 2, que visa: “exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem
propria das ciéncias, incluindo a investigagéo, a reflexdo, a andlise critica, a imaginacdo e a
criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e
criar solugdes (inclusive tecnolégicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas”.

Além disso ele contribui potencialmente na competéncia n°® 5 que propde “Compreender, utilizar
e criar tecnologias digitais de informacédo e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva
e ética nas diversas préaticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva”.

A atuacéo do projeto para as escolas da Rede Sesc de Educacéo potencializa a formacéo dos
professores que com as ferramentas disponiveis € capaz de contribuir com incentivo ao
pensamento cientifico, a criatividade, produzindo conhecimentos, na resolucdo de problemas,
atuando no protagonismo e autoria tanto para uso e saberes pessoais como sociais.



Como continuidade do projeto Start em 2025 temos ainda alguns dados a serem analisados
gue nao foi possivel apresentar neste trabalho. Ainda neste ano teremos a rota 2 do projeto
Start que tera como mote de estudos a plataforma Micro:bit avancando agora para a formacgéo
e 0 uso das tecnologias com os professores da Educacdo Infantil e Anos Iniciais do ensino
fundamental.

Ainda como desdobramentos da rota Start Arduino, teremos uma Residéncia Pedagdgica
presencial com pelo menos 30 professores que finalizaram o projeto, representando seus
estados e unidades do Sesc para novas trocas e desafios para o desenvolvimento da roboética
educativa nos ambientes educacionais.
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