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RESUMO

Este artigo apresenta um estudo que teve como objetivo perceber o potencial da introdugdo da
robotica como forma de promover o envolvimento de um grupo de criangas da Educagdo Pré-Escolar
na construgdo de conhecimento relacionado com d&reas STEAM. Utilizou-se uma metodologia
qualitativa com recolha dos dados predominantemente descritiva através de um diario de bordo e
recolha de material. Com a analise dos dados percebemos que as criangas precisam de tocar, manipular
e experimentar para entender um determinado assunto. As atividades STEAM promoveram essa
interagdo, a curiosidade e a criatividade. A reflexdo conseguida pelos educadores em torno destas
atividades levou-os a criar estratégias pedagogicas diferentes das habituais, capazes de estabelecer a
ligacdo entre as areas STEAM. Concluimos que a introdug¢do de atividades STEAM de robética na
Educacdo Pré-Escolar pode trazer varias vantagens para as criancas na medida em que promove o
desenvolvimento de competéncias cognitivas e motoras, estimula a curiosidade e o interesse pelas
areas STEAM, promove a comunicag¢do e a aprendizagem colaborativa entre as criangas. A introdugdo
da robdtica na Educagdao Pré-Escolar potencia o desenvolvimento de competéncias cognitivas e
motoras, estimula a curiosidade, o interesse das criangas pela tecnologia, promove a aprendizagem
colaborativa e a comunicagdo entre as criangas.

Palavras-chave: STEAM; Robdtica; Matematica; Aprendizagem enriquecida por tecnologia; Atividades
experimentais.

ABSTRACT

This article presents a study which aimed to understand the potential of introducing robotics to
promote the involvement of a group of preschool children's in the construction of knowledge related
to STEAM areas. A qualitative methodology was used with predominantly descriptive data collection
through a logbook and collection of material. The data analysis showed that children must touch,
manipulate and experience to understand a specific topic. STEAM activities promoted this interaction,
curiosity and creativity. The reflection achieved by the educators around these activities led them to
create pedagogical strategies different from the usual ones, capable of establishing the connection
between the STEAM areas. We conclude that the robotics STEAM activities in preschool can bring
several advantages to children as it promotes the development of cognitive and motor skills,
stimulates curiosity and interest in STEAM areas, and promotes communication and collaborative
learning between children. Introducing robotics in preschool enhances cognitive and motor skills
development, stimulates curiosity and children's interest technology, and promotes collaborative
learning and communication among children.
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1. Introdugao

A sigla STEAM é utilizada internacionalmente para descrever um conjunto de quatro areas de conhecimento:
Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics)
(Jesusetal., 2023). A educagdo STEAM tem sido amplamente divulgada e defendida como forma de promover
o desenvolvimento de competéncias essenciais para a formagdo de individuos capazes de enfrentar os
desafios do mundo contemporaneo (Santos, 2022; Wahba et al., 2022). Nesse sentido, a educagdo STEAM
tem ganho relevancia nos vdérios niveis de ensino, devendo ser promovida deste os primeiros anos (Santos,
2022; Silva & Pelaquim, 2022). De acordo com a teoria de Jean Piaget, as criangas passam por estdgios de
desenvolvimento cognitivo, e o estagio pré-operacional (entre os dois e os sete anos de idade) é caracterizado
pela representagdo simbdlica e pelo pensamento intuitivo. Neste estdgio, as criangas sdo capazes de
representar mentalmente objetos por meio de simbolos (Oliveira, 2023) e de pensar intuitivamente sobre
relagdes (Sousa, 2022). Além disso, torna-se também importante promover atividades STEAM divertidas e
envolventes para que as criangas se sintam motivados a aprender (Wahba et al., 2022). A robdtica é uma
abordagem pedagdgica muito interessante para o desenvolvimento dos conceitos na Educagdo Pré-Escolar,
pois permite que as criangas aprendam de forma ludica e interativa (Yang et al., 2022). O presente artigo
apresenta um estudo que teve como objetivo perceber o potencial da introduc¢do da robdtica como forma de
promover o envolvimento de um grupo de criangas da Educagdo Pré-Escolar na constru¢do de conhecimento
relacionado com dreas STEAM. Com este objetivo pretende-se dar resposta a seguinte questdo de
investigacdo - Qual o potencial da introdugdo da robdtica como forma de promover o envolvimento de um
grupo de criangas da Educagdo Pré-Escolar na construgdo de conhecimento relacionado com as areas STEAM
na perspetiva de um grupo de trés educadoras da Educacdo Pré-Escolar.

O artigo apresenta uma breve contextualizagdo sobre as atividades STEAM e sobre introdugdo da robdtica na
Educacdo Pré-Escolar. De seguida apresenta-se a metodologia adotada no estudo, uma descricdo dos
principais resultados obtidos e faz-se uma discussdo sobre os resultados. Concluimos o artigo com algumas
ilages e propostas para investigagdes futuras.

2. Fundamentagdo e contexto

Em educac¢do tem-se enfatizado a importancia de uma abordagem construtiva e centrada no aluno para
promover nas criancas o desenvolvimento de competéncias do século XXI, nomeadamente o
desenvolvimento competéncias metacognitivas e da capacidade de resolugdo de problemas (Aranda et. al.,
2019; Wahba et al., 2022). A introdugdo dos conceitos das areas STEAM na Educacgdo Pré-Escolar é de extrema
importancia, pois a ciéncia, a tecnologia, as artes e a matematica estdao presentes em muitas situagdes do dia-
a-dia das criangas. A integrag¢do nos primeiros anos de atividades STEAM pode promover o desenvolvimento
da criatividade em criangas da Educagdo Pré-Escolar (Needles, 2022; Tee, 2022). A par disso, a aprendizagem
destes conceitos das areas STEAM na primeira infancia torna-se fundamental para o desenvolvimento
cognitivo e a formacdo de competéncias necessarias para os profissionais do século XXI (Tadeu & Brigas,
2022). Ao introduzir conceitos das areas STEAM nas atividades da Educagdo Pré-Escolar, as criangas tém a
oportunidade de desenvolver competéncias relacionadas com o pensamento ldgico, resolucdo de problemas
e analise critica sobre situa¢des do seu quotidiano, aprendendo assim através de atividades experimentais
(Aranda et al.,, 2019; Ortiz-Revilla et al., 2023; Tee, 2022). A resolugdo de problemas é também uma
competéncia importante e quando as criangas aprendem conceitos matematicos tornam-se mais confiantes
e capazes de lidar com situagGes complexas e desafiadoras (Wahba et al., 2022).

As criangas em idade da Educacdo Pré-Escolar ja sdo capazes de realizar varias atividades de dimensdo
tecnoldgica: elaboragdo, design, engenharia, partilha e programacgao (Kangas et al., 2022). Tendo presente
que as STEAM estdo presentes em muitas situagbes do dia a dia das criangas, ao ter a oportunidade de lidar
com esses conceitos desde a Educacdo Pré-escolar as criangas desenvolvem a capacidade para lidar com essas
situacOes de maneira eficaz e independente (Ortiz-Revilla et al., 2023). Ao trabalhar com conceitos das STEAM
desde tenra idade as criangas também podem desenvolver uma maior motiva¢do para aprender estas areas,
tendo impacto positivo na sua formacdo académica futura (Wahba, et al., 2022). A introdugdo de conceitos
matematicos desde a Educagdo Pré-Escolar pode contribuir para a formacgao integral da crianga, promovendo
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o desenvolvimento cognitivo, emocional, social, motor e competéncias ligadas a criatividade (Needles, 2022).
A introdugdo de conceitos das areas STEAM na Educagdo Pré-Escolar promove assim o desenvolvimento do
raciocinio légico e da capacidade de resolver problemas, estimula o interesse pelas areas STEAM e desenvolve
competéncias importantes para os profissionais do século XXI capazes de contribuir para a formacdo integral
da crianga (Aranda et al., 2019; Ortiz-Revilla et al., 2023). As atividades STEAM incluem muitos estimulos
atraentes e uma hierarquia conceitual das atividades que sdo apresentadas as criancas de forma divertida e
atraente, estimulando por isso o desenvolvimento de competéncias pelas criangas (Wahba et al., 2022).

A introdugdo da robdtica tem sido apontada como significativa na Educagdo Pré-Escolar (Eck et al., 2014;
Keren et al., 2012), porque constitui-se uma ferramenta inovadora que promove o desenvolvimento infantil
através da interagdo social (Keren et al., 2012). A robdtica permite que as criangas sejam expostas a situagdes
problema, o que lhes permite desenvolver competéncias importantes como o pensamento critico, a
capacidade de resolugdo de problemas, levando-as a aprender fazendo (Aranda et al., 2019; Bellas & Sousa,
2023; Khine et al., 2017). A robdtica pode ajudar as criancgas a pensar de forma criativa e a desenvolver ideias
inovadoras (Eck et al., 2014). A construgdo e programacdo de robds pode ser uma forma divertida de explorar
a imaginagdo e a criatividade (Needles, 2022; Nurjanah, 2023; Qazi et al., 2022). Além disso, a robdtica
constitui-se uma forma divertida e interativa de introduzir a tecnologia nas criangas, ajudando-as a sentirem-
se mais a vontade com a tecnologia (Aranda et al., 2019). A robdtica pode também ser uma atividade
colaborativa e ajudar as criangcas a desenvolver competéncias sociais importantes, como o trabalho em
equipa, a comunicacdo e a resolucdo de conflitos (Nurjanah, 2023). Constituindo-se também uma forma
divertida e interativa de aprender, a robdtica pode auxiliar a promover nos estudantes o gosto pela
aprendizagem em geral (Aranda et al., 2019).

Estratégias pedagogicas que envolvem robods e as STEAM podem estimular em criangas da Educagdo Pré-
Escolar o interesse por estas areas de conhecimento, desenvolver competéncias criativas, estimular a sua
imaginacdo e o desenvolvimento do pensamento computacional (Nurjanah, 2023). Atividades STEAM com
robodtica podem promover o desenvolvimento de competéncias basicas em criangas do pré-escolar através
da aprendizagem experimental, integrando a tecnologia e as artes (Hsiao & Su, 2021). De forma simples e
divertida as criangas conseguem aprender a programar e controlar o movimento de um robé ao mesmo
tempo que desenvolvem competéncias relacionadas com o pensamento computacional. Além da tecnologia,
as atividades STEAM ajudam a desenvolver competéncias na area das ciéncias, da engenharia, da matematica
e das artes (Ortiz-Revilla et al., 2023; Nurjanah, 2023).

3. Metodologia

Com base no objetivo delineado para este estudo optou-se por uma metodologia qualitativa (Bell, 1993;
Bogdan & Biklen, 2006). Inicialmente desafiamos os educadores a criarem atividades STEAM de robética a
implementar de forma transversal em trés turma de criancas da Educagdo Pré-Escolar. O desafio levou os
docentes a refletir sobre as suas praticas e como as adaptar de modo a abarcar pelos trés das dreas STEAM.
As atividades STEAM de robdtica eram implementadas uma vez por semana, envolviam todos os educadores
e todos as criangas da Educagdo Pré-Escolar de um estabelecimento de ensino da zona Norte de Portugal.
Assim numa primeira fase da intervengdo foi pensada pelas educadoras uma atividade que envolveu as Artes,
a Matematica e a Tecnologia. Os objetivos propostos para esta atividade foram: (i) Desenvolver a capacidade
do trabalho e equipa/grupo; (ii) Explorar o seu corpo e as suas possibilidades motoras; (iii) Explorar as nogdes
de direccionalidade, lateralidade, proximidade e interioridade; (iv) Praticar jogos, seguindo um conjunto de
regras; (v) Controlar os seus movimentos e a sua postura; (vi) Realizar movimentos no ambito da motricidade
global; (vii) Desenvolver a nog¢do de nimero e o reconhecimento de alguns nimeros naturais e (viii) Explorar
as nogdes de dentro/fora e o equilibrio, (iv) Introduzir a nogdo de robética.

A atividade desenvolveu-se ao longo de varios espacos de aprendizagem denominados de estagdes. As
criangas comegaram por visionar um pequeno video relacionado com a lateralidade e a coordenagdao motora.
De seguida o grupo de criangas foi dividido em cinco subgrupos com aproximadamente dez criangas por cada
subgrupo.

A instituicdo de ensino dispde de uma quinta pedagdgica, um espaco educativo que combina atividades
agricolas, ambientais e educativas de modo a proporcionar aos alunos a oportunidade de aprender sobre a
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natureza, a agricultura e sobre os animais que |4 vivem. Antecipadamente as educadoras com a ajuda das
duas auxiliares prepararam nove estagGes espalhadas na quinta pedagdgica que foram posteriormente
explorados por cada grupo de criangas, para trabalhar a lateralidade e a coordenagdao motora. Na estagao |
existia uma coluna com duas musicas, com a finalidade de as criangas imitarem o adulto ou fazerem os
movimentos por ele pedidos. Na estagdo Il foi preparado um jogo previamente desenhado no chdo da quinta
para coordenagdo motora, um a um. Este jogo tinha varios padrées numéricos, as criangas iam identificando
os padrdes numéricos, como a ordem crescente dos nimeros e a sequéncia de pares e impares. Nesta tarefa
as criangas também tinham que identificar padrdes em objetos, como as cores e algumas formas.

Na estacdo Ill, existiam dois recipientes por crianga e uma cadeira. Um dos recipientes tera bolas pequenas
la dentro. O objetivo é que cada crianga consiga com os dois pés, transportar uma bola de cada vez para o
outro recipiente sem a deixar cair ao chdo. Na estagdo IV as criangas eram dividas em pares, uma criancga fazia
de robot e a outra de programador coordenando as ag¢Ges da primeira crianga que, entretanto, fazia a
atividade com os olhos vendados. Nesta estacdo a crianga que faz de rob6 tem de realizar os movimentos sob
orientagdo da crianga que faz de programador. A indicagdo dada pela crianga que desempenhava o papel de
programador, o cédigo, foi: a crianga ao ser tocada nos ombros (direita e esquerda), no peito (frente) ou nas
costas (andar para tras). O percurso do robo é constituido por nimeros e uma das educadoras da a instrugdo
ao aluno que faz de programador até que numero este deve levar o seu colega, desta forma o aluno que
desempenho o papel de programador é levado a pensar na instru¢do que tem de dar ao aluno que faz de
rob6. A contagem ¢é a base do desenvolvimento do conceito de nimero e com esta atividade seriam
necessarias as criangas contarem o nimero de passos e ao mesmo tempo desenvolverem o conhecimento
sobre o conceito de nimero natural. Além disso as criangas também tinham que escolher um caminho que
os levasse a contar os niUmeros escritos no chdo por ordem crescente ou por ordem decrescente, dependo
da instrugdo dada pelo aluno que faz de programador. As criangas comegam a entender que cada numero
representa uma quantidade especifica e aprendem a comparar quantidades e a usar termos de comparagao,
como ‘mais’ ou ‘menos’. A par disso as criangas também tinham que dar a instrugdo correta para que o aluno,
que exerce o papel de robd, percorresse o caminho do ponto de partida ao ponto de chegada.

Figura 1. Criangas a executar as tarefas na estagdo IV

Na estacdo V foi criado um percurso para que o grupo possa realizar e explorar a nog¢do de dentro/fora, assim
como o equilibrio, utilizando arcos e pés feitos com cartolinas. Todos os grupos rodaram pelas varias estagdes
e realizaram as tarefas de cada estagdo.
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Na estagdo VI, cada grupo ird sentar-se no chdo. Distribui-se uma bola por cada grupo e haverd musica
ambiente. Nesta estagdo quando as musicas para as criangas tém de ser rapidas apanhar a bola, primeiro que
o seu par. Na estagdo VII, desenha-se um quadrado no chdo e dividir o seu interior em 16 quadrados. As
criangas sdo organizadas numa fila. A Educadora vai a frente a dangar em cima de cada quadrado e as criangas
imitam. Na estagdo VIII, criou-se um cendrio de um jogo em que cada crianga tem um instrumento na mao e
a sua frente um arco. O objetivo é imitar a Educadora ao som da musica. Na estagdo IX, o grupo de alunos em
conjunto fara um exercicio de relaxamento. As criangas formardo 3 filas (comboio), sentadas com as pernas
a Chinés. Cada uma terd na sua mdo uma bola pequena, e fard movimentos giratérios nas costas da crianga
que se encontra a sua frente, ao som da musica relaxante.

Na imagem seguinte apresentamos o modelo pedagdgico por nés adotado neste trabalho que tem por base
quatro dimensdes (interagdo educador/crianga, modelagdo, atividades praticas e tecnologia).

Figura 2. Modelo pedagdgico (Fonte: elaboragdo prépria)

Interacdo
Educador/crianca

(questBes, feedback, observacio
e verificacdo)

Tecnologia Modelagdo

nsamento 4
c!:pn':putacional ‘ (exploracio de
resolucio de ’ hipdteses e

problemas) demostragdo)

Atividades praticas
(investigacdo de solugdes,
aprender fazendo)

Pretende-se uma visdo pratica da introduc¢do da robdtica como forma de promover o envolvimento de um
grupo de criangas da Educacdo Pré-Escolar na construgdo de conhecimento relacionado com as areas STEAM,
fundamentada na experiéncia de quem esta no terreno e trabalha habitualmente com criangas da Educagdo
Pré-Escolar. Por este motivo consideramos fundamental neste estudo ver as reacdes as atividades STEAM e
ouvir no terreno a opinido das educadoras. Assim, optou-se pela realizacdo de focus group com as educadoras
uma vez que permitem explorar as perspetivas, opinides e experiéncias das mesmas (Barbour & Kitzinger,
1999). Além disso, a observagdo do contexto em estudo permite percecionar a realidade no contexto em
estudo (Keren et al., 2012).

A recolha de dados envolveu um focus group inicial e um focus group apés a implementagdo de cada uma das
atividades STEAM de robdtica levando os professores a refletir pensando em aspetos positivos das atividades
e aspetos a melhorar nas atividades das semanas seguintes. Para cada focus group de aproximadamente
15/20 minutos fez-se posteriormente uma andlise de conteldo com categorias que emergiram dos dados
(Bogdan & Biklen, 2006), para facilitar o cruzamento dos dados e a discussdo dos mesmos. A percegdo das
educadoras foi analisada de acordo com as quatro dimensdes seguintes que emergiram da analise dos dados:
(i) Motivagdo para as atividades, (ii) Desenvolvimento de competéncias, (iii) Vantagens da introdugdo da
robdtica na Educagdo Pré-Escolar e (iv) Aspetos a melhorar.

Ao longo das sessdes recolhemos também todas as planificagGes de atividades STEAM de robética criadas
pelos educadores e registamos em pequenos videos o desenvolvimento das referidas atividades.
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3.1. Participantes

Participaram neste estudo trés educadores do sexo feminino da Educagdo Pré-Escolar com idades
compreendidas entre os trinta e oito anos e os sessenta. Cada uma destas educadoras era responsdvel por
uma das salas da Educagdo Pré-Escolar de um estabelecimento de ensino da zona norte do pais. Utilizamos
as seguintes siglas para a interven¢do de cada uma das educadoras: educadora da sala dos trés anos (P1),
educadora da sala dos quatro anos (P2) e educadora da sala dos cinco anos (P3). Participaram também 56
criangas da Educagdo Pré-Escolar, 23 da sala dos trés anos, 21 da sala dos quatro anos e 12 da sala dos cinco
anos. No acompanhamento dos grupos de criangas estiveram também envolvidas duas auxiliares educativas
que apoiaram o trabalho de implementagdo das atividades STEAM de robética por parte das trés educadoras.

4. Resultados

Envolvemos 56 criangas com idades compreendidas entre os 3 e os 5 anos huma atividade que considerou a
realizacdo de vdrias tarefas e abarcou as disciplinas de Artes, Matematica e Tecnologia. Essa atividade
desdobrou-se em varias estagGes, nas quais os alunos colaboraram em grupos para concluir tarefas, explorar
conceitos de direccionalidade, lateralidade, proximidade e interioridade, envolveram-se em jogos seguindo
um conjunto de regras, melhorando deste modo as suas habilidades motoras. Além disso todos os alunos
foram também capazes de realizar atividades que pretendiam desenvolver a nogao de nimero, reconhecer
certos numeros naturais e introduzir o conceito de rob6. As criangas comegam a compreender que cada
numero representa uma quantidade especifica e aprendem a comparar quantidades e a utilizar termos
comparativos como 'mais' ou 'menos'. Além disso, as criangas tinham a responsabilidade de dar as instru¢des
corretas para que o aluno, que assumia o papel de robd, percorresse o caminho do ponto de partida até o
ponto de chegada.

Com o intuito de perceber o potencial da introdugdo da robdtica como forma de promover o envolvimento
de um grupo de criangas da Educagdo Pré-Escolar na construcdo de conhecimento relacionado com areas
STEAM na perspetiva de um grupo de trés educadoras da Educagdo Pré-Escolar no fim desta primeira
atividade, recolhemos a percecdo das trés educadoras relativamente a atividade, resultados apresentados na
Tabela 1.
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Tabela 1. Falas das trés educadoras

“Eles adoraram, divertiram-se e todos participaram ativamente nas atividades das vdrias estagées” (P2).
Motivacio paraas " Notou-se algum desanimo nos grupos, quando a atividade se deu como terminada” (P3).
atividades “As criangas adoraram” (P1).

“Estavam tdo divertidos com a atividade que nem se lembraram de lanchar” (P2).

“As criangas trabalharam a pares e cada uma realizou o circuito” (P2).

“Conseguimos que uma crianga coordenasse a outra, com os olhos vendados, para realizar os movimentos. A crianga
conseguiu tocar nos ombros, direita e esquerda, no peito, para ir para a frente ou nas costas, para andar para trds”
Desenvolvimento  (P1).
de competéncias . N .
P “Todos passaram pelas diversas estagées e realizaram as tarefas’ (P3).
“Um grupo significativo de criangas pediu para realizar outra vez para aperfeicoar o resultado, gostei de ver” (P2).

“Os meninos estavam sempre a comunicar, a falar sobre as atividades, a contar sucessos e frustragées” (P2).

“As criangas estavam entusiasmadas com o facto de terem de vendar os olhos e conseguirem realizar o percurso até
ao fim, seguindo a ordem dos cartées numerados” (P3).
Vantagens da

“Todos deram as instrugées corretas ao colega que fazia de robé nessa atividade. As criangas estavam muito
introdugdo da

contentes e alegres” (P2).

robética na
Educagdo Pré- “0 entusiasmo das criangas enquanto davam a indicg@o ao colega para conseguir efetuar o percurso foi notdrio”
Escolar (P1).
“Acho que estes tipos de atividades os ajudam a perceber o pensamento necessdrio para um dia mais tarde realizar
tarefas mais complicadas de forma auténoma, como por exemplo utilizar o Scratch Junior” (P3).
“0 aspeto negativo a salientar, foi o tamanho dos nuimeros nos papeis. Estes deveriam ter um tamanho maior ou
Aspetos a serem substituidos por letras” (P3).
melhorar “Os cartdes deslocavam-se, numa proxima atividade penso ser preferivel escrever no chéo o nimero ou colar com

fita-cola” (P1).

5. Discussao

A abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica) na Educagdo Pré-escolar visa
integrar de forma holistica diversas areas do conhecimento, promovendo uma aprendizagem multidisciplinar e
pratica para as criangas desde os primeiros anos de vida. As atividades que envolvem o desenvolvimento de
competéncias como a capacidade de trabalho em equipa, a exploragao do corpo, nogGes espaciais e numéricas,
o controle motor, o equilibrio e até mesmo a introdugdo a ideia de robdtica, sdo exemplos concretos de como
essa abordagem é incorporada (Hohmann & Weikart, 2011; Needles, 2022; Post & Hohmann, 2011; Scaradozzi
et al., 2019). O presente artigo apresenta um estudo com o qual pretendemos perceber o potencial da
introducdo da robdtica como forma de promover o envolvimento de um grupo de crian¢as da Educagdo Pré-
Escolar na construgdo de conhecimento relacionado com areas STEAM. As atividades foram pensadas pelas
educadoras de modo a englobar as dreas de Ciéncia, Tecnologia, Artes e Matemdtica com uma abordagem tipica
da Engenharia.

Na primeira fase deste trabalho as educadoras planearam uma atividade STEAM com nove esta¢Ges, em cada
estagdo as criangas tinham atividades praticas para explorar, resolver situacdes problema, por vezes com
criatividade, de modo a aprender algo fazendo. Através da observagdo da realizagdo das atividades promovidas
junto das criangas percebemos que estas experiéncias pedagdgicas promoveram a colaboragdo e o trabalho em
equipa. Ao longo das atividades STEAM as criangas comunicavam, partilhavam ideias e resolviam problemas
praticos juntas, competéncias essenciais tanto no contexto escolar quanto na vida quotidiana. Estas atividades
praticas STEAM além de considerarem o meio envolvente das criangas também promovem a sua curiosidade
pela concretizagdo de algo e a sua capacidade criativa para resolver problemas (Ortiz-Revilla et al., 2023;
Needles, 2022). Também Tee (2022) no seu estudo com criancas da Educagdo Pré-Escolar percebeu que a
utilizagdo de jogos e atividades STEAM aumentam a criatividade entre criangas em idade da Educagdo Pré-
Escolar, atendendo desta forma as necessidades globais da formagdo das criangas. A integracao da tecnologia
na Educagdo Pré-Escolar pode ser feita seguindo a abordagem STEAM, onde a integracdo da aprendizagem
tecnologia-STEAM constitui-se um meio para desenvolver a competitividade das criangas, preparando-as para
atender a desafios futuros (Nurjanah, 2023).
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As atividades desenvolvidas também promoveram a exploragdo do corpo e a compreensdo da relagdo entre
movimento e o espago, além de contribuir para o desenvolvimento da sua propria consciéncia corporal da
crianga. A utilizacdo da robdtica promove a interagdo social (Keren et al., 2012) e o controlo dos movimentos e
da postura contribui para o desenvolvimento da coordenagdo motora, enquanto os movimentos amplos
promovem o desenvolvimento da motricidade global (Kolyniak Filho, 2010).

A abordagem STEAM também engloba nog¢des espaciais e numéricas, como a direccionalidade, a lateralidade, a
proximidade, a interioridade e o reconhecimento de niumeros naturais. Nas atividades propostas as criangas
estes conceitos foram abordados de maneira pratica e concreta, através de tarefas que envolvem manipulagdo,
exploragdo e interagdo com objetos e materiais. Os jogos com regras ndo s6 ensinam as criangas a importancia
do respeito pelas regras sociais, mas também estimulam o raciocinio légico, a tomada de decisGes e a resolugdo
de problemas. As atividades STEAM nas atividades da Educagdo Pré-Escolar tém o potencial de promover
competéncias metacognitivas (Wahba et al., 2022), a capacidade para resolver problemas, pensar logicamente
e de forma critica (Ortiz-Revilla et al., 2023; Santos, 2022; Tee, 2022).

A comunicagdo e partilha de ideias entre as criangas foi uma constante observada por nés e pelas educadoras
que os acompanharam, partilharam “sucessos e frustragées” (P2) ao longo das vdrias atividades STEAM, sendo
a socializagdo um aspeto de aprendizagem muito importante para estas criangas (Nurjanah, 2023).

Foi introduzida a nogdo de robdtica de forma simples e ltdica o que permitiu as criangas explorar o mundo da
tecnologia e da automagao de maneira acessivel e criativa, incentivando o pensamento critico e a curiosidade.
Vivemos numa sociedade cada vez mais tecnoldgica, e as criangas que ja possuem contato com a tecnologia
desde cedo tém mais hipdteses de desenvolver competéncias que serdo importantes no futuro (Aranda et al.,
2019; Wahba et al., 2022), como o raciocinio légico e a capacidade de lidar com a tecnologia (Cruz, 2019; Oliveira,
2023). A utilizagdo de recursos digitais na Educagdo Pré-Escolar pode trazer diversos beneficios para o
desenvolvimento das criangas, observamos o desenvolvimento de competéncias digitais e a aprendizagem
através do brincar com situagdes do dia a dia. Em resumo, as atividades e tarefas propostas as criangas abrangem
uma variedade de competéncias sociais, motoras, espaciais e numéricas alinhadas com a abordagem STEAM na
Educagdo pré-escolar. Esta abordagem "proporcionou momentos de aprendizagem" (P3), "estimulou a
curiosidade natural" (P1) das criangas e promovendo "o desenvolvimento global de competéncias, a destreza
cognitiva, mas também competéncias sociais e emocionais" (P3).

Em particular, com este estudo, procura-se compreender a perspetiva de um grupo de trés educadoras da
Educagdo Pré-Escolar sobre o potencial da introdu¢do da robdtica como forma de promover o envolvimento de
um grupo de criangas da Educagdo Pré-Escolar na construcdo de conhecimento relacionado com areas STEAM.
A percecdo das educadoras foi analisada de acordo com as quatro dimensdes seguintes que emergiram da
andlise dos dados: (i) Motivagdo para as atividades, (ii) Desenvolvimento de competéncias, (iii) Vantagens da
introducdo da robdtica na Educagdo Pré-Escolar e (iv) Aspetos a melhorar. As educadoras consideraram que as
atividades planeadas correram bem havendo, no entanto, alguns aspetos a melhorar. Relativamente a
motivagdo para as atividades, foram unanimes em referir que as criangas “adoraram, divertiram-se e todos
participaram ativamente nas atividades das vdrias estagdes” (P2), referindo mesmo que notaram “algum
desanimo nos grupos, quando a atividade se deu como terminada” (P3). Apds a atividade planeada as criangas
habitualmente fazem uma pausa para recreio e lanche e uma das educadoras refere mesmo que a motivagdo
de algumas criangas era tanta que “nem se lembraram de lanchar” (P2). Os avangos tecnoldgicos aliados as
alteragdes sociais, econdmicas e ambientais, impdem desafios significativos a educagdo no século XXI. Priorizar
a abordagem STEAM na educagado pré-escolar é essencial, exigindo revisGes curriculares e formagdo docente. A
pandemia ressaltou o papel crucial das TIC, incluindo a realidade aumentada, no ensino, especialmente em
ciéncias. Este estudo, com base na literatura, apresenta exemplos praticos que unem abordagens STEAM,
visando enriquecer as discussdes educacionais e a formagado de cidadados aptos para o século XXI (Santos, 2022).
Relativamente ao desenvolvimento de competéncias conseguido durante a atividade, as criangas conseguiram
passar “pelas diversas estacbes e realizaram as tarefas” (P3) e desenvolveram competéncias sociais,
“trabalharam a pares e cada uma realizou o circuito” (P2). Além disso as criangas pensaram logicamente,
criticamente e desenvolveram competéncias relacionadas com o pensamento computacional ao conseguir que
“uma crianga coordenasse a outra, com os olhos vendados, para realizar os movimentos” (P1), para tal a crianga
teve que dar instrugBes ao colega com quem estava a realizar a atividade e “tocar nos ombros, direita e esquerda,
no peito, para ir para a frente ou nas costas, para andar para trds” (P1).
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Na opinido destas educadoras a vantagem da introdugdo da robética na Educagdo Pré-Escolar foi notéria, uma
vez que “as criangas estavam entusiasmadas com o facto de terem de vendar os olhos e conseguirem realizar o
percurso até ao fim, seqguindo a ordem dos cartdes numerados” (P3). Além disso, todas as criangas conseguiram
dar “as instrugdes corretas ao colega que fazia de robd nessa atividade” (P2) e consideram por isso que este tipo
de atividades STEAM ajudam as criangas “a perceber o pensamento necessdrio para um dia mais tarde realizar
tarefas mais complicadas de forma auténoma” (P3). No que concerne os aspetos a melhorar foi considerado ser
necessario pensar na forma como sdo dadas as indicagGes as criangas e no modo de apresentac¢do das atividades.
Ressaltaram como aspeto a melhorar “o tamanho dos nimeros nos papeis” (P3), porque “deslocavam-se” (P1)
e consideram que “deveriam ter um tamanho maior ou serem substituidos por letras” (P3).

Este trabalho de implementacdo de atividades STEM com robdtica ndo terminou, propusemos as educadoras
planear agora sem o0 nosso apoio o0 mesmo tipo de atividades. Atividades estas que seriam planeadas todas as
semanas e desenvolvidas ao longo do presente ano letivo para que estas se tornem auténomas no planeamento
e implementacgdo deste tipo de atividades.

No fim da atividade, as trés educadoras admitiram que a abordagem STEAM adotada na atividade permitiu
"desenvolver competéncias cognitivas e motoras nos meninos" (P2) e que desempenhou um papel "fundamental
no desenvolvimento das competéncias sociais das criangas, como a capacidade de colaborar, comunicar e
resolver conflitos de maneira construtiva" (P1). O carater holistico e integrador da abordagem STEAM permite
aos professores e educadores desenvolver capacidades em diversas dreas disciplinares e, ao mesmo tempo,
proporcionar as criangas experiéncias de aprendizagem que envolvem a exploragdo, a pesquisa, a descoberta, a
manipulacdo de materiais e o desenvolvimento abrangente de competéncias de comunicag¢do (Santos, 2022).
O recurso a atividades STEAM de aprendizagem com caracter ludico foi outros dos aspetos importante que
ajudou a motivar as criangas para as tarefas propostas. Os recursos pelas educadoras a jogos educativos
tornaram a aprendizagem das criancgas divertida fazendo com que as criangas se sentissem “alegres” (P2),
“entusiasmadas” (P3) e se interessem mais pelas atividades propostas (Tee, 2022). A utilizagdo de recursos
digitais permitiu a ampliagdo de conteudos, permitindo que a crianga tivesse acesso atividades que ndo estariam
disponiveis de outra forma e permitiu também que as criangas aprendam de forma mais dinamica e variada
(Cruz, 2019). A robdtica é uma area em crescimento que pode desempenhar um papel importante no futuro da
sociedade. Além disso, a implementagdo do pensamento computacional e da necessidade de comunicar com
um rob6 humano foram introduzidas de forma equilibrada tendo as educadoras a compreensdo sobre as
competéncias das criangas de modo a garantir que a aprendizagem se adapte aos estagios de desenvolvimento
da crianga (Nurjanah, 2023). Ao introduzir a robdtica nas atividades das criangas da Educagdo Pré-Escolar
estamos a prepara-las para as oportunidades e desafios que essa drea do conhecimento pode trazer no futuro
(Bellas & Sousa, 2023).

6. Consideragoes finais

O presente artigo apresenta um estudo com o qual procuramos perceber o potencial da introdu¢do da robdtica
como forma de promover o envolvimento de um grupo de criangas da Educagdo Pré-Escolar na construgdo de
conhecimento relacionado com areas STEAM. Com este trabalho envolvemos trés educadoras da Educagdo Pré-
Escolar no planeamento e preparacdo de atividades STEAM e envolvemos um grupo de 56 criangas com trés,
quatro e cinco anos na realizacdo destas atividades. Os resultados obtidos indicam que todas as criangas
conseguiram realizar as atividades propostas, desenhadas segundo a abordagem STEAM pelas educadoras e
estiveram motivadas na sua realizagdo. Segundo a percegdo das trés educadoras envolvidas no estudo estas
atividades interdisciplinares envolveram as criangas na mobilizagdao de conhecimento em areas das STEAM. Os
nossos resultados vdo ao encontro dos obtidos por Ortiz-Revilla et al. (2023) que no seu estudo com 11
professores procurou analisar as conceg¢des e atitudes dos professores da Educagdo Pré-escolar e do Ensino
Primario relativamente a abordagem STEAM percebendo que todos os professores foram unanimes em
considerar o valor da abordagem STEAM para proporcionar oportunidades de aprendizagem de competéncias
praticas e competéncias de resolugdo de problemas.

Os resultados obtidos neste estudo indicam também que o trabalho com atividades STEAM de Robética na
Educagdo Pré-Escolar permitiu desenvolver competéncias cognitivas e motoras nas criangas, competéncias
sociais como a comunicacdo com os pares e o trabalho em equipa para a resolucdo de situagdo problema. A
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abordagem STEAM valoriza a incorporagdo das tecnologias, artes, colaboragdo, metodologia de projeto,
raciocinio légico-matematico, inteligéncia emocional, além das competéncias sociais e de comunicagdo (Santos,
2022). Wahba et al. (2022) no seu estudo quase-experimental onde tentaram investigar o efeito das atividades
STEAM (ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica) no aumento do nivel de consciéncia metacognitiva
da matematica entre criancas do ensino basico. Estes autores perceberam que as criangas que aprenderam
matematica através de atividades STEAM tiveram uma maior consciéncia da metacogni¢do do que aquelas que
aprenderam matematica tradicionalmente. Tendo por base os resultados por eles obtidos, estes autores
recomendam a utilizagdo mais generalizada de atividades STEAM nas aulas de matematica de modo a potenciar
o conhecimento sobre esta area.

Os resultados obtidos com este trabalho parecem indicar que o uso de robds e atividades STEAM na Educagdo
Pré-Escolar pode ajudar as criancas a desenvolver competéncias em dreas importantes, incluindo a resolugdo de
problemas, o pensamento logico, o pensamento computacional, o gosto pela ciéncia, pelas artes e a
competéncias relacionadas com a criatividade. A abordagem STEAM propde a aprendizagem integrada das
disciplinas através da resolugdo de problemas (Ortiz-Revilla et al., 2023). Segundo Santos (2022) introduzir a
abordagem STEAM na Educagdo pré-escolar é algo essencial para as criangas do século XXI. Nesta linha de ideias,
Aranda et al. (2019) num estudo onde tentaram avaliar a adequacdo didatica de um processo de ensino e
aprendizagem de orientacdo espacial com o rob6 Blue-Bot, perceberam que o modelo STEAM pode ser
facilmente implementado numa escola tradicional e que a robdtica promove ndo sé a competéncia matematica
e competéncias importantes para as criangas do século XXI, mas também a autorregulagdo da aprendizagem ja
na educagdo infantil.

Uma das contribui¢Oes deste este estudo é o modelo pedagdgico adotado que combina a tecnologia, atividades
praticas, a modelagdo e a interagdo entre o educador e a crianga. Ao cruzar as quatro dimensdes (interagdo
educador/crianca, modelacdo, atividades pratica e tecnologia) alcancamos um modelo com potencial para a
integracdo de atividades segundo a abordagem STEAM na Educagdo Pré-escolar. Claramente, o modelo pode
facilitar a articulagdo entre estas dreas e por isso constituir-se uma ferramenta a ser continuamente integrada
nas atividades da Educagdo Pré-escolar. Podendo ser também relevante perceber, em estudos futuros o
potencial deste modelo pedagdgico quando aplicado a outros niveis de ensino.

Como desenvolvimento do trabalho aqui apresentado, sera ministrada uma formagdo para educadores para
disseminar o modelo pedagdgico resultante deste trabalho de investigagdo. Parece-nos, no entanto, pertinente
perceber em investigacdes futuras o potencial da reflexdo dos educadores na preparagao de atividades STEAM
para a melhoria da qualidade do desenvolvimento de competéncias nas criangas. Também nos parece relevante
perceber como varia o desenvolvimento de competéncias relacionadas com o pensamento computacional e a
resolucdo de problema com a introdu¢do de robos educativos nas atividades STEAM.
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