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CONSTRUINDO UM ROBO COM RECORTE E COLAGEM

BUILDING A ROBOT WITH CUTTING AND PASTING

Ana Paula Aparecida de Freitas', Cilia Ferreira da Silva?, Vitoria Carolini Freire Dias’, Rita de Céssia da Costa
Guimaraes*

Resumo: Este artigo apresenta uma proposta
pedagbgica desenvolvida na Educacdo Infantil, que
teve como objetivo principal estimular a criatividade,
a coordenac¢do motora fina e o trabalho em equipe por
meio da constru¢ao de um robd utilizando recorte e
colagem. A pesquisa, de abordagem qualitativa e
carater bibliografico, com autores que discutem a
importincia da aprendizagem significativa, do brincar
e da robdtica educacional no desenvolvimento
infantil. A atividade foi aplicada de forma ludica e
participativa, promovendo um ambiente de
cooperacao, troca de ideias e valorizagdo das
produgdes individuais. Observou-se que a proposta
favoreceu a expressao criativa, o desenvolvimento de
habilidades manuais e a socializagdo entre as criangas,
além de despertar o interesse pela robotica de maneira
acessivel e prazerosa. Conclui-se que atividades
simples, como o recorte e colagem de um robo, podem
contribuir significativamente para o aprendizado e o
desenvolvimento integral das criangas, unindo
ludicidade e construcdo do conhecimento de forma
significativa.
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Abstract: This article presents a pedagogical
proposal developed in Early Childhood Education,
whose main objective was to stimulate creativity, fine
motor coordination, and teamwork through the
construction of a robot using cutting and pasting
techniques. The research, with a qualitative and
bibliographical approach, was based on authors such
as Vygotsky, Piaget, Papert, and Valente, who discuss
the importance of meaningful learning, play, and
educational robotics in child development. The
activity was carried out in a playful and participatory
way, promoting cooperation, exchange of ideas, and

appreciation of individual productions. It was
observed that the proposal fostered creative
expression, manual skills, and socialization among
children, in addition to awakening interest in robotics
in an accessible and enjoyable manner. It is
concluded that simple activities, such as cutting and
pasting a robot, can significantly contribute to
children’s learning and integral development,
combining playfulness and knowledge construction in
a meaningful way.

Keywords: Early Childhood Education. Educational
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I. INTRODUCAO

A Educagao Infantil ¢ um espago essencial para o
desenvolvimento integral das criangas, sendo entdo o
brincar uma ferramenta essencial para o aprendizado
e a socializagdo. Este trabalho apresenta uma proposta
pedagodgica que tem como foco a construcdo de um
robd a partir de recorte e colagem, buscando integrar
a ludicidade ao processo de ensino e aprendizagem.

O objetivo geral deste trabalho ¢ desenvolver a
criatividade, a coordenagdao motora ¢ o trabalho em
equipe por meio de uma construcdo do robd com
recortes e colagens.

Os objetivos especificos sao:

e Estimular a coordena¢ao motora fina através da
colagem e recorte

e Incentivar a criatividade

e Promover o trabalho em equipe e a construgao
coletiva do robd

A escolha do tema robotica se deu pela educacao
atual, uma vez que ela estimula o raciocinio légico, a
criatividade e a resolugcdo de problemas, a robdtica
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educacional desperta o interesse das criangas pela
ciéncia e pela tecnologia, proporcionando
significativas que favorecem o
desenvolvimento cognitivo, socioemocional e motor.

experiéncias

II. REFERENCIAL TEORICO

De acordo com Vygotsky (1988), aprendizagem
ocorre de maneira significativa quando ha interacao
social e mediagdo do professor. O uso de atividades
ludicas, como a construgao de brinquedos e robds com
materiais simples, favorece o desenvolvimento de
habilidades motoras e cognitivas.

Piaget (1975) destaca também a importancia do
jogo como um meio pela qual a crianca assimila e
acomoda conhecimentos,
relacdes entre o real e o0 imagindrio. Assim, o trabalho
com recorte e colagem possibilita novas experiéncias
que estimulam a imaginagdo, a coordenagdo e o
raciocinio logico.

Segundo Papert (1980), considerando o pai da

novos estabelecendo

robotica educacional, ele defende que as criangas
aprendem melhor construindo algo concreto, como os
robds, pois torna o aprendizado mais criativo, ativo e
significativo.

Dessa maneira, pode-se afirmar que a robdtica
educacional ¢ uma ferramenta capaz de transformar
ideias abstratas em algo concreto, pois acredito que
aprender fazendo tornar o conhecimento mais
duradouro e significativo. Ao construir e programar
robds, os alunos se envolvem ativamente no processo
de aprendizagem, desenvolvendo um pensamento
critico, criatividade e a capacidade de resolver
problemas.

De acordo com Valente (1999), a robdtica
educacional possibilita que o aluno se torne
protagonista do préprio aprendizado, participando
ativamente da constru¢do do conhecimento. Ao
manipular objetos concretos e programar robos, o
estudante desenvolve habilidades como autonomia,
criatividade, pensamento logico e resolucdo de
problemas. Para o autor, o uso da robdtica em sala de
aula promove uma aprendizagem significativa, pois o

aluno aprende fazendo, explorando e refletindo sobre
suas agoes, o que transforma o ambiente escolar em
um espago mais dindmico e interativo.

A robdtica educacional ¢ uma ferramenta que
permite ao aluno se tornar protagonista do préprio
aprendizado, participando ativamente da construg@o
do conhecimento. Ao manipular objetos concretos e
programar robds, acredito que o estudante consegue
habilidades  importantes,
autonomia, criatividade, pensamento logico e
resolugdo de problemas. O uso da robotica em sala de
aula torna o aprendizado mais significativo, porque o
aluno aprende fazendo, explorando e refletindo sobre
suas agoes, tornando o ambiente escolar mais

desenvolver como

dindmico e interativo.

III. MATERIAIS E METODOS

A pesquisa bibliografica foi usada para buscar
informagdes em livros e materiais sobre o tema,
ajudando na construg¢do do nosso trabalho.
com Gil (2008), a pesquisa
bibliografica ¢ feita a partir de materiais ja publicados,
como livros e artigos, tem o objetivo de reunir
informagdes que sirvam de base para o estudo. No
projeto foi utilizado para buscar conhecimentos e
ideias que ajudaram na construcdo do trabalho.

A pesquisa qualitativa permitiu compreender
melhor as experiéncias e opinides envolvidas no
projeto valorizando a interpretacao e a observagao.

De acordo

Segundo Marconi e Lakatos (2003), a pesquisa
qualitativa busca compreender os fendmenos a partir
das percepg¢des e experiéncias das pessoas envolvidas.
Assim, esse tipo de pesquisa valorizou a observagao e
a interpretacdo dos resultados obtidos durante o
desenvolvimento do projeto.

A aplicacao desse projeto foi desenvolvida de
forma simples e participativa, com o objetivo de
envolver as criangas em todas as etapas da atividade.
Primeiro foi apresentado um desenho de um Robo
feito em papel, que serviu de base para que os alunos
pudessem visualizar como seria o projeto. A partir
dessa imagem os alunos foram orientados a montar o
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robd utilizando a técnica de recorte e colagem.

Durante a atividade, as criancas recortaram e
colaram as partes do roboé dando forma a figura
conforme o modelo apresentado.

O momento foi de muita interagao, troca de ideias
€ muita cooperagdo entre os colegas. Cada aluno pode
contribuir com sua criatividade escolhendo cores e
detalhes para deixar o robd com a sua propria
identidade.

Essa metodologia foi importante porque uniu o
aprendizado e a pratica permitindo que os alunos
desenvolvessem a coordenagdo motora, a atencao € o
trabalho em equipe, além de despertar o interesse pela
robotica de um jeito divertido e acessivel para cada
faixa etaria.

IV. RESULTADOS E DISCUSSOES

Durante a aplicacdo da atividade, observou-se
grande envolvimento das criangas em todas as etapas
do processo. O momento de recorte e colagem
despertou curiosidade e entusiasmo, resultando em
produgdes variadas e Cada
personalizou seu robd, escolhendo cores, formas e
detalhes individualidade,
demonstrando desenvolvimento da autonomia e da
autoexpressao.

criativas. aluno

que expressavam Sua

Figura 1 — Colorindo o robd.

Fonte: Dados da pesquisa, 2025.

Além disso, foi perceptivel a evolucao da
coordenagdo motora fina, do foco e da aten¢do, pois
as criangas precisavam recortar e colar com precisao.

Figura 2 — Montagem do robo.

e .M o
Fonte: Dados da pesquisa, 2025.

Os resultados parciais apontam que foi relevante
a colaboracdo entre os colegas: os alunos se ajudaram
mutuamente, trocando ideias e compartilhando
materiais, o que favoreceu a socializacdo e o
fortalecimento do trabalho em equipe. Esses
resultados corroboram com os estudos de Vygotsky
(1988), que destaca o papel da interagdo social na
aprendizagem, e com Piaget (1975), ao considerar o
brincar como elemento essencial para o
desenvolvimento cognitivo. Assim, a atividade
mostrou-se uma estratégia eficaz para unir ludicidade
e aprendizagem, introduzindo de forma simples os

conceitos iniciais da roboética educacional.

V. CONSIDERACOES FINAIS

A proposta de construgdo de um robd por meio de
recorte € colagem demonstrou ser uma atividade
pedagodgica significativa, que integra o brincar, a
criatividade e o aprendizado. O trabalho alcangou seus
objetivos, promovendo o desenvolvimento da
coordenacdo motora fina, da socializacio e da
autonomia das criangas. Além disso, a introducao da
robdtica de maneira ludica despertou o interesse pela
ciéncia e pela tecnologia, tornando o processo
educativo mais atrativo e contextualizado.

Conclui-se que praticas como essa contribuem
para a formacdo integral do aluno, pois unem teoria e
pratica, favorecem a mediacdo do professor e
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ampliam as possibilidades de aprendizagem
significativa na Educagdo Infantil. Sugere-se, para
futuras atividades, a ampliagdo dessa proposta com a
introducdo de materiais reciclaveis e elementos de
programacao visual simples, consolidando o contato
das criangas com a robodtica de forma criativa e
acessivel.
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