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RESUMO

O presente texto tem como objetivo relatar a experiéncia de uma atividade
teorico-pratica desenvolvida no componente curricular de Robdtica, que
culminou com a constru¢do de uma torre de macarrdo, conhecida como
marshmallow challenge. O estudo caracteriza-se como de natureza
qualitativa, de carater descritivo, com apoio em revisdo bibliografica. As
atividades foram realizadas no més de novembro de 2024, no Colégio
Diocesano Santa Luzia, localizado no municipio de Mossord, Rio Grande do
Norte, envolvendo turmas do 6° ano do Ensino Fundamental — Anos Finais.
O projeto foi organizado em trés aulas com tematicas distintas: a primeira
abordou conceitos relacionados a estruturas rigidas e flexiveis; a segunda
concentrou-se no planejamento e na elaboragao da torre; e a terceira discutiu
o movimento das placas tectonicas, estabelecendo relagdes entre os
conceitos cientificos e a atividade pratica. As agdes desenvolvidas buscaram
consolidar as aprendizagens, promovendo a articulagdo entre teoria e
pratica. A experiéncia evidenciou contribuigdes significativas para a
formagdo dos estudantes, ao favorecer uma aprendizagem ativa, baseada na
experimentacdo, estimulando o engajamento, a criatividade e a construcao
colaborativa do conhecimento.
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FROM THEORY TO PRACTICE: active learning through spaghetti towers (marshmallow
challenge) in educational robotics

ABSTRACT

This text aims to report on the experience of a theoretical-practical activity developed in the
Robotics curriculum component, culminating in the construction of a spaghetti tower, known as
the marshmallow challenge. The study is characterized as qualitative in nature, descriptive in
character, and supported by a literature review. The activities were carried out in November
2024 at the Colégio Diocesano Santa Luzia, located in the municipality of Mossoro, Rio Grande
do Norte, involving 6th-grade classes of Elementary School — Final Years. The project was
organized into three classes with distinct themes: the first addressed concepts related to rigid
and flexible structures; the second focused on the planning and construction of the tower; and
the third discussed the movement of tectonic plates, establishing relationships between
scientific concepts and the practical activity. The actions developed sought to consolidate
learning, promoting the articulation between theory and practice. The experience demonstrated
significant contributions to student development by promoting active learning based on
experimentation, stimulating engagement, creativity, and the collaborative construction of
knowledge.

Keywords: active learning; educational robotics, basic education.

1 INTRODUCAO

A integracdo entre teoria e pratica no ambiente educacional tem se mostrado uma
estratégia eficaz para a consolidagdo do conhecimento, especialmente em disciplinas que
envolvem conceitos de engenharia e tecnologia, como a robdtica educacional e a educacio
tecnologica. Nesse contexto, atividades com a proposta dos alunos colocarem as “maos na
massa”, como a constru¢do de estruturas com materiais ndo convencionais, podem
potencializar o aprendizado ao estimular a criatividade, o trabalho em equipe e a aplicagdo de
conteudos tedricos em situacdes reais. Como defende Paulo Freire (1996, p. 79), "Ninguém
educa ninguém, ninguém educa a si mesmo, os homens se educam entre si, mediatizados pelo
mundo.", reforcando que experiéncias concretas que envolvem agdo-reflexdo tornam o
aprendizado mais significativo e auténtico.

O presente estudo relata uma experiéncia pedagdgica desenvolvida no componente
curricular de roboética com estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental, anos finais, do
Colégio Diocesano Santa Luzia - CDSL, em Mossord no estado do Rio Grande do Norte - RN,
que culminou com a elaboracdo de uma torre de macarrdo como parte de um projeto
interdisciplinar.

A atividade, realizada em novembro de 2024, foi estruturada em trés etapas, cada uma
abordando temas especificos: estruturas rigidas e flexiveis, planejamento e constru¢do da torre,
e movimentos das placas tectonicas. Essa abordagem buscou ndo apenas reforgar conceitos
teoricos, mas também promover a aplicagdo pratica dos conhecimentos adquiridos,
incentivando a participacdo ativa dos alunos. Em consonancia, Martinez e Stager (2013, p. 25)
destacam que "o movimento maker na educacdo reforga que os alunos aprendem melhor
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quando estdo criando, experimentando e iterando", apontando que atividades de construcdo,
como a torre de macarrdo, potencializam a aprendizagem ativa e a criatividade.

A pesquisa caracteriza-se como qualitativa, descritiva e bibliografica, destacando-se
pelo seu carater inovador ao unir robotica, engenharia e geociéncias em uma Unica proposta
didatica. Além disso, Resnick (2017, p. 45) enfatiza que "a melhor maneira de aprender ¢
através do fazer criativo — projetar, construir e compartilhar projetos significativos", reiterando
a importancia de iniciativas que valorizem a construgdo pratica do conhecimento.

Iniciativas como essa sdo fundamentais para a formagdo discente, pois proporcionam
uma aprendizagem significativa, na qual os estudantes assumem um papel central no processo
de construgdo do saber. Dessa forma, este artigo tem como objetivo relatar a experiéncia,
discutir seus impactos no aprendizado e refletir sobre as possibilidades de aplicacdo de
metodologias ativas no ensino de robdtica e areas afins. Para tanto, o texto estd organizado em
trés segdes, para além desta introdutoéria. A segunda se¢cdo aborda um breve historico sobre a
robdtica educacional, destacando suas origens, fundamentos tedricos e sua importdncia no
contexto escolar atual. A terceira secdo apresenta a experiéncia pedagogica realizada com os
alunos do 6° ano, detalhando as etapas da atividade da Torre de Macarrdo, desde a concepgao
até a execucdo pratica e interdisciplinar. Por fim, a quarta se¢do trata dos resultados e
discussdes, refletindo sobre os aprendizados observados, os impactos pedagogicos da atividade
e as possibilidades de aplicacdo dessa metodologia em contextos similares.

2 BREVE HISTORICO

Para a compreensdo dos resultados e das discussdes decorrentes da experiéncia
desenvolvida em sala de aula com a atividade das torres de macarrdo, realizada com alunos do 7°
ano do Ensino Fundamental — Anos Finais, faz-se necessario, inicialmente, situar a abordagem
do ensino de robotica educacional que fundamenta a pratica pedagdgica analisada neste trabalho.
Essa contextualizacdo tedrica permite compreender os pressupostos que orientam a atividade e as
aprendizagens mobilizadas ao longo do processo.

Nesse sentido, apresenta-se, a seguir, um breve panorama sobre o surgimento da robotica
educacional, bem como sobre a sequéncia didatica aplicada tanto nessa experiéncia especifica
quanto em outras atividades desenvolvidas na instituicdo. O objetivo € sistematizar e socializar
os resultados obtidos, contribuindo para o compartilhamento da experiéncia com outros
educadores e pesquisadores interessados na tematica. Conforme destacam Bers et al. (2014), a
robotica educacional ndo se restringe a uma disciplina de carater técnico, constituindo-se,
sobretudo, como uma ferramenta pedagogica potente para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, sociais € emocionais, ao favorecer processos de aprendizagem significativos,
interativos e colaborativos.

Embora frequentemente percebida como uma inovagdo recente no contexto escolar, a
robotica educacional possui raizes tedricas e praticas que remontam a década de 1970. Um dos
principais pioneiros desse campo foi Seymour Papert, matematico, cientista da computagdo,
educador e pesquisador do Massachusetts Institute of Technology (MIT), amplamente
reconhecido como um dos fundadores da robdtica educacional (Mackenzie, 2012). Papert
estabeleceu as bases para o uso das tecnologias digitais no ensino de conceitos matematicos e
cientificos por meio de praticas ativas e experimentais. A luz do construcionismo, Papert (1980)
argumenta que as criangas aprendem de forma mais efetiva quando sdo colocadas em situagdes
de aprendizagem ativa, nas quais podem construir, testar e refletir sobre seus proprios processos
de criagdo, sendo este um principio central da robotica educacional enquanto estratégia
pedagobgica.
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Uma das primeiras publicagdes de destaque de Papert ocorreu em parceria com Cynthia
Solomon, quando ambos divulgaram seus estudos na revista Educational Technology, em 1971.
O artigo intitulado Twenty Things to Do with a Computer apresentou diferentes possibilidades
de uso do computador por criangas, incluindo a programagdo para controle de robos, a
composi¢ao musical, a criagdo de jogos e desenhos, entre outras atividades (Papert & Solomon,
1971). Essa obra consolidou a compreensdo da tecnologia como um recurso pedagdgico capaz de
promover um novo paradigma para o ensino de ciéncias e matematica, fundamentado em
experiéncias concretas, ludicas e contextualizadas. Complementarmente, estudos mais recentes
indicam que a robdtica educacional desempenha papel relevante no desenvolvimento do
pensamento critico e das habilidades de resolu¢dao de problemas, consideradas essenciais para a
formagdo no século XXI. Conforme apontam Yoon et al. (2017), ao integrar conhecimentos de
programacao, design e engenharia, a robdtica possibilita que os estudantes aprendam de forma
pratica e significativa, a0 mesmo tempo em que fortalecem competéncias como colaboragdo,
comunicagdo e pensamento analitico.

3 APRESENTACAO DA EXPERIENCIA

Na primeira semana de atividades, os estudantes foram introduzidos aos conceitos de
estruturas rigidas e flexiveis. Por meio de uma abordagem dialogada, esses conceitos ndo foram
apresentados apenas de forma tedrica, mas também explorados por meio da observagdo e da
pratica, utilizando o kit de robdtica. Discutiu-se o que torna uma construgdo resistente e estavel,
analisando exemplos do cotidiano, como pontes, edificios e torres, bem como os elementos que
caracterizam estruturas rigidas ou flexiveis. Durante essa etapa, foram utilizados materiais
audiovisuais e dinamicas em grupo para facilitar a compreensdo dos conceitos estruturais. Os
alunos também foram incentivados a observar e refletir sobre os tipos de materiais empregados
em construcdes reais, estabelecendo conexdes entre os objetivos propostos pelo desafio do
projeto e as estratégias necessarias para alcanga-los.

Apoés essa introdugdo, iniciou-se a construcdo da torre de macarrdo (marshmallow
challenge). Os estudantes foram organizados em grupos de trés a quatro integrantes, uma vez que
o trabalho em equipe possibilita a troca de conhecimentos e contribui para a agilidade no
cumprimento de metas e objetivos compartilhados (Alves et al., 2021). Cada equipe recebeu os
materiais previamente separados: papeldo reciclado para servir de base da torre, espaguete seco
como estrutura principal e fita adesiva para unir as pecas. O desafio consistia em construir a torre
mais alta possivel, garantindo que se mantivesse estavel de forma autonoma. Essa etapa foi
marcada por grande empolgacao, criatividade e cooperagdo entre os participantes, pois, conforme
aponta o K12 Group (2024), atividades interativas, que envolvem jogos e simulagdes, sdo
capazes de transformar as experiéncias de aprendizagem. Observou-se o entusiasmo dos alunos
ao testar diferentes formatos e disposi¢des dos macarrdes em busca de maior resisténcia
estrutural. A partir das discussdes realizadas em sala, muitos grupos optaram por estruturas
triangulares com base quadrada. A liberdade criativa, aliada a aplicacdo pratica dos conceitos
discutidos, tornou a atividade significativamente engajadora. Na segunda aula, realizada na
semana seguinte, os alunos retomaram a construcdo das torres. No inicio da aula, foi realizada
uma avaliacdo do progresso alcangado até aquele momento, seguida de ajustes e melhorias nas
estruturas. Observou-se que muitos grupos identificaram falhas estruturais na base ou nas
jungdes entre os espaguetes e passaram a adotar estratégias mais eficientes, como o refor¢co das
jungdes entre os andares com fita adesiva e a adicdo de novos macarrdes em pontos onde
ocorreram quebras.

Visando ao desenvolvimento das habilidades socioemocionais, consideradas um dos
pilares da cultura maker associada a robdtica, buscou-se reconhecer sua importancia na gestao
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das emocgdes, na tomada de decisdes e no enfrentamento de situagdes desafiadoras. Conforme
aponta Barcelos (2024), o fortalecimento dessas habilidades favorece o estabelecimento de
relacdes positivas e a resolu¢do de conflitos. Em consonancia, estudo da OCDE (2024) indica
que a ampliagdo das competéncias socioemocionais contribui para melhor desempenho escolar e
maior bem-estar psicoldgico. Nesse sentido, incentivou-se o uso da comunicac¢ao nao violenta e
da escuta ativa entre os integrantes dos grupos, promovendo o trabalho colaborativo durante o
processo construtivo. Ao final da aula, algumas torres ja se encontravam em fase de finalizagao,
enquanto outras ainda apresentavam pontos a serem aprimorados, cuja conclusdo ocorreu
juntamente com a constru¢do do simulador de terremotos na aula seguinte.

Na terceira semana, a aula foi dedicada a construgdo de um simulador de terremotos, com
o objetivo principal de abordar a habilidade da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
relacionada ao movimento das placas tectonicas. Para isso, utilizou-se o kit LEGO Mindstorms
EV3, com o apoio de computadores pessoais ou tablets e do software EV3 Classroom para a
realizacdo da programacao.

Buscando uma melhor articulagdo entre teoria e pratica no contexto das atividades maker,
emergiu o questionamento sobre as formas mais eficazes de promover a aprendizagem. Para
Resnick (2017), aprender por meio do fazer criativo: projetando, construindo e compartilhando
projetos significativos, constitui uma estratégia potente de aprendizagem. De modo semelhante,
Almeida e Carneiro (2004), em estudos sobre o ensino de geociéncias, destacam que atividades
praticas, como simulagdes de movimentos tectonicos, facilitam a compreensdo de fendmenos
complexos. Valente (2016), ao discutir o uso da robdtica na aquisicdo de conhecimentos, ressalta
que a construcdo de prototipos permite aos alunos testar conceitos de fisica, engenharia e
matematica de forma concreta.

As simulacdes foram realizadas em diferentes niveis de velocidade, variando entre os
valores de 15, 30, 45, 60, 75, 90 e 100 (velocidade maxima), representando distintos graus de
intensidade de terremotos. Durante essa etapa, foi possivel observar a apreensdo dos alunos em
relag@o a sustentagdo das torres. Uma das avaliagdes propostas consistiu em verificar a altura das
estruturas e analisar se, em diferentes velocidades, as torres apresentavam algum tipo de avaria,
conforme ilustrado na Figura 1.

Rev. Omnia Sapientiae, Mossoro, v.5, n.3, p. 13-22, 2025.
DOI: | ISSN: 2764-3239

17

.: BY Esta obra esta licenciada com uma Licenga Creative Commons - Atribui¢do 4.0 Internacional



Figura 1 - Atividade proposta através do livro didatico da robotica.

Questao 3. Agora realize os testes da resistencia da sua torre, alterando a velocidade
ou poténcia do motor conforme indicado e marcando as alternativas conforme observou.

(A) Potencia/velocidade do motor 15:

(__) Permaneceu intacta

(_) Sofreu danos, mas continua de pe.

(_) Desmoronou

(C) Potencia/velocidade do motor 45:

(__) Permaneceu intacta

(__) Sofreu danos, mas continua de pé.

(_) Desmoronou

(E) Potencia/velocidade do motor 75:

(__) Permaneceu intacta

(_) Sofreu danos, mas continua de pé.

(_) Desmoronou

(B) Potencia/velocidade do motor 30:
(__) Permaneceu intacta

(_) Sofreu danos, mas continua de pé.
(__) Desmoronou

(D) Potencia/velocidade do motor 60:
(_) Permaneceu intacta

(_) Sofreu danos, mas continua de pe.
(__) Desmoronou

(F) Poteéncia/velocidade do motor 90:
(__) Permaneceu intacta

(_) Sofreu danos, mas continua de pé.
(__) Desmoronou

(G) Potencia/velocidade do motor 100:
{__) Permaneceu intacta

{_) Sofreu danos, mas continua de pe.
{__) Desmoronou

Fonte: Dados da pesquisa.
4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Além da parte pratica, houve momentos de reflexdo, nos quais os alunos relataram suas
descobertas e aprendizados ao longo da atividade. Muitos destacaram a importancia da base
firme, da distribuicdo do peso, da geometria das formas utilizadas, da distincia entre os
macarrdoes. Também foi possivel perceber um avango no raciocinio loégico, na capacidade de
planejar em equipe e na aplicacdo dos conhecimentos de ciéncia e tecnologia de maneira
integrada.

A experiéncia como um todo foi extremamente enriquecedora, tanto do ponto de vista
pedagogico quanto social. Os alunos vivenciaram uma atividade interdisciplinar que conectou
fisica, matematica, engenharia, geografia e robotica, promovendo uma aprendizagem
significativa e contextualizada, ainda sobre a importancia do tema, Festo Didactic (2018) afirma
que: “Desafios como a construgdo de torres com espaguete simulam problemas reais de
engenharia, desenvolvendo habilidades como trabalho em equipe e resiliéncia.” Além disso, o
uso de materiais reciclaveis refor¢ou a importancia da sustentabilidade e do reaproveitamento de
recursos presentes no cotidiano.

O engajamento na atividade e a felicidade pela conclusdo do projeto foi notoria nos rostos
e expressdes dos alunos, aparentava que quanto maior a torre, mais apreensivos ¢ empolgados
eles ficavam na observacdo se a estrutura iria ou ndo suportar as velocidades definidas no inicio
da aula no simulador de terremotos, segue algumas imagens sobre os testes realizados em sala de
aula, nas figuras 2, 3, 4 ¢ 5 abaixo.
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Figura 2 — Teste de resisténcia da torre

Fonte: Dados da pesquisa.

Figura 3 - Medic¢do da altura das torres para a realizacdo da atividade.

Fonte: Dados da pesquisa.
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Figura 4 - Alunos com a torre mais alta

Fonte: Dados da pesquisa.

Figura 5 - Realiza¢do dos testes no simulador de terremotos

Fonte: Dados da pesquisa.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia didatica analisada neste estudo evidencia o potencial das metodologias
ativas como dispositivos pedagogicos capazes de ressignificar os processos de ensino e
aprendizagem, especialmente quando articuladas a participagdo efetiva dos estudantes e a
integracdo entre diferentes areas do conhecimento. A proposta da Torre de Macarrdo,
desenvolvida no componente curricular de Robdtica com alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental do Colégio Diocesano Santa Luzia, demonstrou que a aproximagao entre teoria e
pratica pode ocorrer de maneira significativa, favorecendo o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, técnicas € socioemocionais.

Ao longo das trés etapas da atividade (introducdo aos conceitos estruturais, construcao
colaborativa da torre e simulacdo de terremotos) os estudantes mobilizaram conhecimentos de
engenharia, fisica, geografia e tecnologia em situagdes concretas de aprendizagem. Essa
articulacdo interdisciplinar possibilitou ndo apenas a compreensdo de conceitos cientificos, mas
também a aplicacdo desses saberes na resolu¢do de problemas, estimulando o pensamento critico,
a criatividade e a autonomia intelectual. O uso de materiais acessiveis e reutilizaveis, aliado a
programacdo com kits de robdtica, contribuiu para tornar contetidos abstratos mais
compreensiveis e proximos da realidade dos alunos.

Além disso, a énfase no trabalho colaborativo, na comunicagdo respeitosa € na escuta
ativa revelou-se fundamental para o fortalecimento das habilidades socioemocionais,
consideradas centrais para a formagdo integral dos estudantes no contexto contemporaneo. O
engajamento observado durante as aulas, bem como as reflexdes expressas pelos alunos ao longo
do processo, indica que praticas pedagdgicas que colocam o estudante no centro da
aprendizagem tendem a gerar maior envolvimento e sentido para o conhecimento construido.

Conclui-se, portanto, que iniciativas como a apresentada neste relato extrapolam o
cumprimento dos contetidos curriculares, ao promoverem uma aprendizagem ativa,
contextualizada e socialmente situada. A articulagdo entre robdtica educacional, geociéncias e
engenharia mostrou-se ndo apenas viavel, mas pedagogicamente potente, reforgando a relevancia
de praticas inovadoras no ambiente escolar. Recomenda-se, assim, a ampliagdo e o
aprofundamento de propostas semelhantes, como forma de contribuir para a consolida¢gdo de uma
educagdo mais criativa, integrada e alinhada as demandas formativas do século XXI.
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