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Resumo: Este artigo tem como objetivo investigar a integracdo entre a educacdo basica e
superior por meio da robdtica educacional e da cultura maker, desenvolvido no ambito do
projeto StayTech Edu. O projeto, busca desenvolver estudos e pesquisas no campo da robotica
educacional com estudantes do ensino médio de escolas publicas e privadas do Distrito Federal,
visando a promogao de espacos de aprendizagens em redes de conhecimento e a vinculagao
entre a educagdo basica e superior por meio de producao de experimentos em processos
formativos no espaco da universidade. O estudo, de natureza qualitativa e fundamentado na
pesquisa-intervencao, teve suas agdes estruturadas em oficinas formativas, totalizando 100
horas, nas quais os participantes desenvolveram prototipos de experimentos vinculados aos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), utilizando a robdtica e programagao para
materializac¢do das propostas. Os resultados indicam avangos significativos no desenvolvimento
da autonomia, protagonismo e na resolu¢do de problemas dos estudantes evidenciado
pela criagdo de quatro prototipos funcionais, a apresentacao destes em eventos académicos, o
lancamento do livro “StayTech Edu UCB: Experiéncias e reflexdes sobre robdtica educacional
e permanéncia estudantil”, e o desenvolvimento do aplicativo StayTech Conecta, que amplia o
didlogo entre escola e universidade. Conclui-se que a integragdo entre cultura maker e robdtica
educacional constitui uma estratégia importante para promover a aprendizagem ativa € o
engajamento dos estudantes, fortalecendo a transi¢do entre os niveis de ensino e consolidando
praticas formativas inovadoras e colaborativas para promo¢ado da permanéncia estudantil.
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INTRODUCAO

O presente projeto investiga a integragdo entre a educagdo basica e superior, por meio
da robotica educacional e da cultura maker, com vistas a permanéncia estudantil e sucesso
académico. Segundo Valente e Costa (2017), a robdtica educacional constitui uma abordagem
pedagodgica que combina construgdo e programacao de robds para estimular a aprendizagem de
ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica (STEAM) de forma prética e envolvente. Essa
metodologia favorece a resolugdao de problemas, o pensamento critico e a autonomia dos
estudantes, a0 mesmo tempo em que contribui para a transi¢do a niveis mais avancados de
formacao.

De forma complementar, a cultura maker valoriza a aprendizagem por meio da
experimentacao, prototipagem e criatividade, enfatizando que os alunos podem construir
conhecimento de maneira colaborativa e significativa (Martinez; Stager, 2019). Estas
abordagens atuam como metodologia pratica para a permanéncia estudantil e sucesso
académico que tem, na vinculagdo entre a educacdo bdsica e superior, poténcia para o
desenvolvimento do protagonismo e engajamento estudantil, elementos essenciais para a
qualidade da permanéncia estudantil (Kohls-Santos, 2025).

Além disso, os estudantes sdo desafiados a desenvolver prototipos de experimentos,
alinhados aos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel (ODS), utilizando para tal, a robotica
e programacdo para materializacdo das propostas. Tal experiéncia auxilia na ativa¢do de
conhecimentos prévios, bem como no desenvolvimento de novos conhecimentos

A proposta busca articular essas duas abordagens em oficinas e desafios de robdtica
voltados para estudantes do ensino médio, a0 mesmo tempo em que desenvolve um aplicativo
de mentoria virtual. A plataforma, atualmente em fase de testes, visa conectar estudantes da
educacdo basica a estudantes da educacdo superior, participantes do projeto, fortalecendo
vinculos, apoiando a permanéncia estudantil e preparando-os para as demandas académicas
futuras.

ROBOTICA EDUCACIONAL E CULTURA MAKER
Cultura maker

A cultura maker, movimento social e cultural organizado e impulsionado pela
tecnologia, consolidou-se e popularizou-se nos Estados Unidos no inicio do século XXI, tendo
como fato gerador a crescente exigéncia do setor empresarial por profissionais mais criativos,
flexiveis e adaptaveis a nova economia global. No ambito educacional foi dado destaque as
atividades baseadas na resolucdo de problemas, interdisciplinaridade e praticas cientificas
(Blikstein, 2018). Garofalo (2024, p. 06) afirma,

A esséncia da cultura maker reside na celebrag@o da criacdo, da experimentacio e da
aprendizagem pratica. Ela promove a crenca de que todos t€m a capacidade de criar e
fabricar, utilizando ferramentas e tecnologias acessiveis. Valoriza, também, a
transformag@o de ideias em objetos tangiveis e funcionais, incentivando a resolugao
de problemas por meio da explora¢do de materiais, tecnologias e técnicas diversas.

A autora destaca que a cultura maker tem como pilares: criatividade, com produgao
personalizada; colaboragdo, usando ferramentas disponiveis de forma gratuita;
sustentabilidade, reciclando e aproveitando materiais disponiveis sem desperdicios; e
escalabilidade, replicando e compartilhando projetos.
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No pilar relativo a criatividade, a aprendizagem experiencial foca na producao realizada
por estudantes ao utilizarem os conhecimentos adquiridos na escola para resolugdao de
problemas, visto que a educacdo e o contexto de vida devem coexistir. Filatro e Cavalcante
(2025) elencam os principios essenciais para aplicabilidade nas agdes educacionais voltadas
para aprendizagem experiencial, como pode ser observado na figura abaixo.

Figura 1: Principios essenciais para aprendizagem experiencial
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Fonte: Filatro e Cavalcanti, 2025, p. 74

Para que os estudantes desenvolvam os principios acima citados, a criagdo de um espago
maker ¢ fundamental. Conforme Garofalo (2024), tal ambiente deve ter: mesas colaborativas,
que possibilitem os trabalhos em grupos; ferramentas que viabilizem a construgdo dos projetos
idealizados; dispositivos digitais que auxiliem na realizagdo de pesquisas. A autora destaca que,
além da ardua tarefa de se estruturar o espago escolar, “[...] O maior obstaculo, nesse caso, ¢ a
mudanga de cultura, de atitude daqueles envolvidos no processo, sejam professores, gestores
ou estudantes” (Garofalo, 2024, p. 47). O espaco maker precisa ser, impreterivelmente, um local
inovador, de colaboragdo, participag@o e protagonismo estudantil.

A cultura maker esta intrinsecamente ligada as metodologias ativas. Ambas as praticas
propiciam aos educandos serem ativos na constru¢do do conhecimento. Quanto ao papel
docente, Garofalo (2024, p. 32) afirma: “O professor se torna mediador e desafia o estudante a
resolver problemas, vivenciar o erro, realizar testes até acertar, experimentando diferentes
caminhos, alternativas e solugdes”. Nesta algada, a robdtica educacional € um aporte basilar no
processo de protagonismo, desenvolvimento do pensamento critico e autonomia dos educandos.

Robédtica Educacional

Na década de 1980 iniciou-se o uso das tecnologias digitais na educagdo, fator
impulsionado pela chegada dos primeiros computadores nas escolas. Essa fase originaria
marcou-se pelo uso da linguagem de programac¢do LOGO, ferramenta pioneira idealizada por
Seymour Papert. A linguagem LOGO foi desenvolvida com o intuito de que os alunos
interagissem ativamente com o computador, programando os movimentos de um robo-
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tartaruga. Os comandos simples permitiam que os estudantes visualizassem o resultado de seu
planejamento, o avaliassem e, se necessario, o modificassem (Papert, 1993).

No entendimento de Papert (1993), o aprendizado torna-se mais eficaz quando o aluno
constréi e materializa o conhecimento que estd adquirindo, tal processo foi denominado de
Construcionismo. Segundo o autor,

O Construcionismo ¢ gerado sobre a suposicdo de que as criancas fardo melhor
descobrindo (“pescando”) por si mesmas o conhecimento especifico de que precisam;
a educagdo organizada ou informal pode ajudar, principalmente, certificando-se de
que clas sejam apoiadas moral, psicoldgica, material e intelectualmente em seus
esforcos (Papert, 1993, p. 125).

A Robdtica Educacional ¢ um instrumento que proporciona ao educando construir os
proprios processos de ensino e de aprendizagem, potencializando diversas experiéncias,
conforme as proposi¢des feitas nos estudos de Papert.

Documentos norteadores da educagdo nacional trazem a primordialidade de insercao
dos educandos no mundo digital. A BNCC (Base Nacional Comum Curricular), no caderno
Computagdo, complementa discorrendo sobre as competéncias a serem trabalhadas na
Educacao Basica. A competéncia de nimero 4 destaca o aspecto construcionista no ensino,
onde evidencia-se para o Ensino Médio: “Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias
computacionais, produzindo conteudos e artefatos de forma criativa, com respeito as questdes
¢ticas e legais, que proporcionem experiéncias para si e os demais” (Brasil, 2022, p. 61).

Fundamentada nos principios da cultura maker, a Robdtica Educacional ¢ um
instrumento eficaz que possibilita transformar a aprendizagem por meio da reflexdo ativa, da
criagdo pratica, da validacdo de hipoteses e do trabalho colaborativo. Tais aspectos propiciam
aos estudantes serem protagonistas no processo de constru¢do de conhecimento.

METODOLOGIA

O presente estudo integra o projeto StayTech Edu, que tem como
proposito desenvolver estudos e pesquisas no campo da robdtica educacional com estudantes
do ensino médio de escolas publicas e privadas do Distrito Federal, visando a promogao de
espacos de aprendizagens em redes de conhecimento e a vinculagdo entre a educacio basica e
superior por meio de produg¢do de experimentos em processos formativos no espago da
universidade.

O desenho teodrico-metodoldgico adotado nesta pesquisa, baseia-se num estudo
qualitativo, por abranger um processo organizado em uma sequéncia de etapas conceituais,
metodologicas e empiricas (Flick, 2009), tendo como finalidade entender a natureza do
fendmeno social, neste caso, de como os processos formativos que visam a integracao entre a
robotica educacional e a cultura maker podem se apresentar como ferramentas eficazes para
aproximar estudantes da educacdo basica ao ensino superior.

O percurso metodologico foi orientado ainda pelos principios da pesquisa-intervencao,
a qual pode ser compreendida como um processo em que pesquisador e conhecimento se
constroem de forma indissocidvel, permitindo a desnaturalizagdo do cotidiano e a
transformac¢do da realidade coletiva (Rocha; Uziel, 2008). Nesta investigacdo, buscou-se
articular a realidade dos estudantes do ensino médio com sua formacao, saberes e praticas,
promovendo reflexdes e articulando aprendizagens em rede. Assim, adotou-se a pesquisa-
intervengdo como um caminho em que conhecer ¢ também fazer (Paulon, 2005), sendo este
fazer concretizado nas oficinas e nos experimentos de robotica educacional que estimulam os
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estudantes a resolver problemas reais e significativos, vivenciando o processo de busca e
construgdo de solugdes (Prado; Morceli, 2019).

Para a realizagdo do projeto, foram realizadas oficinas formativas voltadas a
(re)significagdo de saberes e experiéncias, permitindo compreender as aprendizagens e desafios
dos processos formativos. As oficinas abordaram o tema: “Robdtica Educacional como Espagos
de Aprendizagens em Redes na Educacdo Bésica” e foram planejadas com carga horéria total
de 100 horas, distribuidas em encontros presenciais voltados ao estudo e a produgdo de
experimentos. Os conteudos programaticos foram organizados em trés modulos, conforme
descrito no quadro a seguir.

Quadro 1: Contetidos programaticos das oficinas formativas para discentes

Carga

Médulo Conteuados .
Horaria

Criatividade e ambiéncias voltadas a robotica
Modulo 1 | educacional. 10
Pesquisa cientifica e metodologia da problematizagao.

Dispositivos e forma adequada de manipulacio.
Nocgdes de eletronica basica.

Modulo 2 | Ambiente Scratch para Arduino e Lego Education Spike. 40
Vivéncias com experimentos de robotica nas plataformas
Lego e Arduino.

Desenvolvimento de experimentos com robotica
educacional atrelados a pesquisa cientifica com as
seguintes etapas: delimitacdo do tema e do problema;
Moédulo 3 | estudos exploratdrios; recursos metodoldgicos; revisdo 50
das solucdes existentes; solucdo da equipe, inovacao e
implementagdo. Apresentacao dos projetos a comunidade
da educacao basica e superior.

Fonte: Kohls-Santos e Moreira, 2025, p. 84.

As oficinas foram desenvolvidas com base na metodologia de aprendizagem baseada
em projetos e envolveram acdes de formagdo em robotica e cultura maker junto a estudantes de
escolas de educacdo basica do Distrito Federal, contando com o apoio de estudantes da
Universidade Catolica de Brasilia para a realizacao das atividades experimentais.

O projeto conta com a participagdo de 40 estudantes do Ensino Médio de escolas
publicas e privadas do Distrito Federal, 5 mentores universitarios, participantes da iniciacao
cientifica, de cursos distintos (Pedagogia, Arquitetura e Urbanismo e Engenharia de Software),
além de estudantes de mestrado e doutorado, um responsavel técnico de laboratorio, docente do
Programa de Pos-Graduacdo em Educagdo que acompanham o desenvolvimento das atividades.
Essa composicdo heterogénea reforca a natureza integradora do projeto, ampliando as
interagdes entre pares e a vinculagao entre Educacdo Bésica e a Educagdo Superior.

Este estudo concentra-se na analise das oficinas realizadas no Moédulo 3 da formagao
dos estudantes, desenvolvidas em parceria com uma das escolas participantes do projeto. Nessa
etapa, sao descritos os processos, etapas e agdes realizadas, buscando responder a questdao
central desse artigo: a robotica educacional e a cultura maker, como estratégia metodoldgica,
podem contribuir para aproximar estudantes da educacdo basica ao ambiente académico? As
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informagdes construidas emergem da reflexdo e da mediagdo ativa dos mentores e das
pesquisadoras acerca dos processos formativos, a robdtica e os espagos de aprendizagem
compartilhados.

Por fim, a andlise dos dados foi conduzida a luz da analise de contetido proposta por
Bardin (2010), com o propoésito de esclarecer o objetivo deste artigo, que ¢ apresentar de que
forma os processos formativos voltados a integracao entre a robodtica educacional e a cultura
maker podem constituir-se como ferramentas eficazes para aproximar estudantes da educacao
basica ao ensino superior.

RESULTADO E DISCUSSOES

Neste topico, apresentamos o desenvolvimento da terceira etapa das oficinas formativas
realizadas no ambito do Projeto StayTech Edu, com foco nas aprendizagens, desafios e avangos
observados no campo de pesquisa.

Nesta etapa, o processo formativo concentrou-se no desenvolvimento de experimentos
com robdtica educacional articulados & pesquisa cientifica, abrangendo as seguintes fases:
delimitagdo do tema e problema, estudos exploratorios, recursos metodoldgicos, revisao das
solugdes existentes, solu¢ao da equipe, inovagao e implementagao.

Para orientar essa etapa, foi elaborada uma trilha criativa denominada “Trilha Didatica
Interestelar”, fundamentada na aprendizagem baseada em projetos (ABP). Seu objetivo foi
deslocar o foco do conteudo para a construgdo ativa do conhecimento pelo estudante,
promovendo protagonismo, colabora¢do e experimentacao tecnologica.

Figura 2: Trilha didatica interestelar

TRILHA DIDATICA SPRINT INTERESTELAR : STAYTECH EDU UCB
- -

| R/—;TUDAHTES

PROF. ELIANE MOREIRA

ESTUDM |

ESTUDANTES

Fonte: Elaboracdo propria, dados da pesquisa, 2025.

De modo sintético, a trilha foi organizada como um ecossistema de aprendizagem,
integrando momentos de analise e problematizacdo (sala de aula invertida), argumentacao e
defesa de ideias, mediacdo em laboratorio para a prototipagem e compartilhamento dos
resultados. Essa estrutura permitiu aos estudantes, participantes dessa pesquisa, percorrer um
caminho investigativo e criativo, iniciando com a identificacdo de um problema e finalizando
com a apresentacao de uma solugao tecnologica.

Nos subtopicos seguintes, sdo descritas as etapas da trilha utilizadas para a ideagdo e o
desenvolvimento dos prototipos.
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Delimitacio do tema e problema

Para iniciar a Fase 3, voltada ao desenvolvimento de protdtipos de robdtica, propos-se
aos estudantes da Escola Salesiana de Brasilia a exibi¢do do filme “Interestelar”, que foi
utilizado como dispositivo narrativo, ou seja, um "cendrio" para apresentar um problema
complexo e unificar o ponto de partida para todas as equipes. Para tanto, foi encaminhada aos
estudantes uma carta inicial com a contextualizagdo do desafio, convocando os estudantes a
uma postura ativa de resolucao de problemas.

A atividade buscou provocar reflexdes sobre os desafios enfrentados pelos personagens,
tais como as mudancas climaticas, a escassez de recursos ¢ a instabilidade global, elementos
que dialogam com as incertezas do nosso proprio futuro. A partir dessa reflexao, os estudantes
foram convidados a responder ao seguinte questionamento: Diante desses desafios, o que
podemos fazer?

O proposito era que os grupos analisassem o cendrio apresentado no filme,
identificassem problemas centrais e propusessem solucdes tecnoldgicas inovadoras. Como
complemento inspiracional, foi exibido o video “Bunker Roy: Universidade dos Pés Descalcos",
com o intuito de estimular a criatividade e incentivar uma aprendizagem baseada na
experimentacdo e na superacdo de modelos tradicionais de ensino (Kohls-Santos; Moreira,
2025).

Nesse momento inicial, os grupos deveriam delimitar o problema e definir objetivos do
prototipo, orientando-se pelas seguintes questdes norteadoras:

e Qual necessidade apresentada no filme pode ser abordada por meio de um prototipo?
e Quais funcionalidades o prototipo devera apresentar?
e Quais resultados se espera alcangar?

Com base nessas questdes, os estudantes elaboraram um relatério de analise e
viabilidade do protétipo, seguindo um modelo proposto pela equipe formadora. Em seguida,
produziram um desenho conceitual representando a solugdo idealizada.

Para apoiar a construcdo dos prototipos, os grupos receberam orientacdes sobre o
formato dos relatorios e o planejamento or¢amentério, considerando um valor previamente
delimitado para cada equipe. Os projetos deveriam ainda estar alinhados a um dos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Organiza¢ao das Nagdes Unidas (ONU), promovendo
uma conexao entre a robdtica educacional e os desafios globais contemporaneos.

Estudos Exploratorios: Organizaciao dos Prototipos e Mapeamento das Potencialidades

Nesta etapa, o foco concentrou-se na organizagdo e estruturagdo dos prototipos de
robotica com os estudantes do ensino médio. Apds os primeiros ciclos de oficinas formativas,
foi proposta uma atividade de projeto inspirada no filme “Interestelar”. Os estudantes
receberam uma carta-desafio que os convidava a analisar problemas como escassez de recursos,
falhas na agricultura e a necessidade de tecnologias para a sobrevivéncia humana - e a propor
solugdes inovadoras.
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Figura 3: Carta-desafio
PREZADOS ESTUDANTES DO ENSINO MEDIO DA ESCOLA SALESIANA BRASILIA,

ESCREVO-LWES WOJE COM UM SENSO DE URGENCIA, INSPIRADD PELOS DESAFIOS EPICOS RETRATADOS MO FILME “INTERESTELAR".
ASSIM COMO 0S PERSONAGENS DAQUELA ISTORIA, NOS, WABITANTES DA TERRA, ENFRENTAMOS UM FUTURO INCERTO. AS HUDANGAS
CLIMATICAS, A ESCASSEZ DE RECURSOS E A CRESCENTE INSTABILIOADE OLOBAL NOS COLOCAM DIANTE DE UMA ENCRUZILHADA

SOLUGBES PARA GARANTIR A SOBREVIVENCIA DA NOSSA ESPECIE E A

PRESERVAGAD DO NDSSO PLANETA

IMAGINE O CENARIO: AS COLWEITAS FALHANDO, TEMPESTADES DE POEIRA VARRENDO O PLANETA E A ATMOSFERA SE TORNANDO CADA
VEZ MAIS TOXICA. A TERRA, OUTRORA UM LAR ACOLHEDOR, SE TRANSFORMA EM UM LUGAR INOSPITO. ESSA NAO € UMA REALIOADE
DISTANTE; E UM FUTURO OUE SE APROXIMA RAPIDAMENTE SE NAO AGIRMOS

DIANTE DESSE DESAFIO, O OUE PODEMOS FAZER? A RESPOSTA RESIDE EM UOCES, JOVENS MENTES BRILHANTES, OUE POSSUEM O PODER
DE MOLDAR O FUTURO. PRECISAMOS DO SEU PENSAMENTO CRITICO E CRIATIVO, DA SUA PAIXAO PELA CIENCIA E DA SUA HABILIDADE
EM USAR A TECNOLOGIA A NOSSO FAVOR.

ASSIN COMO OS oE AR", OUE EM UMA JORNADA OUSADA EM BUSCA DE UM NOVO LAR, VOCES SAD
08 EXPLORADORES 00 NOSSO TEMPO. AS FERRAMENTAS OUE VOCES PRECISAM NAO SAQ NAVES ESPACIAIS, MAS SIN O CONHECIMENTO, A
COLABORAGAD E A DETERMINAGAD

CONUIDO UOCES A ANALISAREM O CENARIO DO FILME, IDENTIFICAREM OS PROBLEMAS CENTRAIS E PROPOREM SOLUGDES INOVADORAS
LEMBREM-SE OUE O DESENVOLVIMENTO DESSAS SOLUGOES E PROTOTIPOS ACONTECERA NO LABORATORIO STAYTECH, ONDE VOCES TERAD
ACESSO A RECURSOS E O APOIO DE ESPECIALISTAS.

LEMBREN-SE: NAD HA PROBLEMA ORANDE DEMAIS OUE NAO PUSSA SER RESOLVIDO COM INTELIGENCIA E ESFORGD CONJUNTO. A
HISTORIA DA WUMANIOAOE & REPLETA DE EXEMPLOS DE SUPERAGAO, & UOCES SAO OS WERDEIROS DESSE LEGADO

OUE A JORNADA DE VOCES SEJA REPLETA DE DESCOBERTAS E QUE SUAS AGOES INSPIREM UM FUTURO MELHOR PARA TODOS.
COM ESPERANGA E ADMIRAGAO,

EQUIPE STAYTECH EDU UCB

@)

Fonte: Elaboracdo propria, dados da pesquisa, 2025.

Com o apoio da equipe StayTech Edu, os grupos de estudantes definiram seus temas e
objetivos, relacionando-os a problemas reais e a aplicagdo pratica dos conhecimentos
adquiridos. Na tabela a seguir, apresenta-se um resumo das propostas elaboradas:

Quadro 2: Propostas iniciais elaboradas pelos estudantes

Grupo Tema Objetivo

Desenvolver uma estufa capaz de produzir alface por meio
de sistema hidroponico, otimizando o uso de espago e
recursos.

Sistema de Cultivo

Grupo 1 Hidroponico Indoor

Criar um seguidor solar automatizado para aumentar a
eficiéncia das placas fotovoltaicas na captacdo de energia
solar.

Rastreamento Solar

Grupo 2 Auto Alimentado

Comunicador Desenvolver um comunicador via ondas de radio utilizando
Grupo 3 Arduino tecnologia LoRa, capaz de enviar mensagens sem conexao a
internet.

Criar um piso gerador de energia por impacto, aproveitando
Grupo 4 | Piso Piezoelétrico | o movimento de pedestres em locais publicos como metros
e rodoviarias.

Desenvolver uma assistente virtual acessivel, nomeada
WALL-E, capaz de executar comandos por voz e
movimento, utilizando Arduino e sensores, com foco em
pessoas com deficiéncia na fala.

Automacao
Grupo 5 doméstica por
interfaces naturais

Fonte: Elaboragdo propria, dados da pesquisa, 2025.

Apds a apresentagdo das ideias, a equipe StayTech Edu, por meio dos mentores
designados para acompanhar o desenvolvimento dos prototipos, analisaram a viabilidade
técnica e financeira dos projetos por meio de um formulario de avaliagdo. Apos as discussoes,
foram selecionados os seguintes prototipos para continuidade:

o Piso Piezoelétrico;
e Comunicador Arduino;
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o Rastreamento Solar Auto Alimentado, €;
e Sistema de Cultivo Hidroponico Indoor.

Recursos metodologicos, revisio das solucdes existentes

Com os primeiros prototipos idealizados, realizou-se um momento coletivo nas oficinas
para apresentacdo e revisdo dos projetos. Essa fase teve como objetivo desenvolver
competéncias de comunicacao e argumentacao logica, permitindo que as equipes estruturassem
uma defesa para o problema escolhido, justificando a relevancia e a viabilidade da abordagem
proposta.

Figura 4: Apresentagdo dos projetos

Fonte: Acervo do projleto StayTech Edu, dados da pesquisa, 2025.

Apos as exposicoes, os grupos foram orientados a revisitar e aprimorar suas propostas,
considerando a viabilidade técnica e o alinhamento com os ODS. Para auxiliar nesse processo,
foi disponibilizado um modelo de planejamento no Canva, no qual os grupos deveriam
apresentar: justificativa, beneficios, produto, requisitos, premissas, riscos, funcdes e
responsabilidades de cada membro da equipe, linha do tempo, grupo de entregas, custos,
possiveis restri¢des.

Figura 5: Modelo Canva disponibilizado
! outo. TG gh% [ -;'a‘";“ ”uimscus

o
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Fonte: Acervo do projeto StayTech Edu, dados da pesquisa, 2025.
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A partir da atividade realizada no modelo Canva, os grupos tiveram uma semana para
concluir essa etapa e apresentar a versao revisada dos projetos a equipe StayTech Edu.

Inovacao e implementacgao
a. Desenvolvimento de experimentos com robética educacional

A partir das etapas anteriores chegou o momento de desenvolver a parte pratica do
projeto. O espaco da Universidade Catolica de Brasilia foi utilizado para as experiéncias em
laboratorio, possibilitando aos estudantes acesso aos recursos necessarios para o
desenvolvimento dos protdtipos e o apoio de especialistas para aplicar de forma contextualizada
e interativa o conhecimento.

Para o desenvolvimento dos protétipos, cada grupo contou com o acompanhamento de
um mentor responsdvel, cujo papel consistiu em conduzir o processo por meio de
questionamentos orientadores, estimulando a autonomia dos estudantes na resolugdo dos
desafios técnicos. Contou ainda com o apoio dos demais integrantes da equipe StayTech Edu,
garantindo orientagdo continua e suporte técnico durante todo o processo. Essa estrutura
promoveu autonomia e colaboragdo entre os estudantes, permitindo um acompanhamento
personalizado e atento as necessidades de cada grupo (Kohls-Santos; Moreira, 2025).

As atividades propostas possibilitaram a integracdo entre teoria e pratica, tornando
evidente a evolugdo das habilidades técnicas, socioemocionais, atitudinais, bem como a
autonomia e protagonismo dos estudantes. Observou-se que, com o avango das oficinas, a
divisdo de fungdes ocorreu de forma natural, com cada participante assumindo
responsabilidades especificas dentro do grupo. Essa colaboragdo espontanea contribuiu para a
independéncia gradual dos estudantes, que buscavam primeiro resolver os problemas por conta
propria antes de solicitar ajuda, demonstrando amadurecimento e senso de equipe.

No projeto Comunicador Arduino, o grupo mostrou grande envolvimento e organizagao.
Durante o processo, os estudantes pesquisaram solucgdes para corrigir falhas na comunicagao
via LoRa, encontrando no YouTube um projeto semelhante que serviu de referéncia. A interagao
entre os integrantes foi fundamental: um se responsabilizou pela programagdo, outro pela
montagem e verificagdo dos circuitos, e outro pela pesquisa e solu¢do de duvidas. Essa divisao
colaborativa garantiu um avanco consistente e coletivo do trabalho.

Figura 6: Projeto comunicador arduino

Fonte: Acervo do projeto StayTech Edu, dados da pesquisa, 2025.
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O Sistema de Cultivo Hidropdnico Indoor apresentou uma dindmica semelhante, mas
com foco maior na montagem fisica do sistema. Como o cddigo de funcionamento era simples,
o desafio concentrou-se na constru¢do da estufa. Os estudantes pesquisaram alternativas para
torna-la mais compacta e eficiente, integrando ventilag¢do, iluminagdo e bombeamento de agua.
A busca por solugdes criativas evidenciou o comprometimento do grupo e sua capacidade de
transformar dificuldades em aprendizado.

Fonte: Acervo do projeto StayTech Edu, dados da pesquisa, 2025.

No projeto Piso Piezoelétrico, o grupo se destacou pela dedicagdo manual e pelo
raciocinio técnico. A montagem dos 80 sensores piezoelétricos exigiu precisdo e paciéncia. Os
estudantes descobriram que a cola quente seria o material mais adequado para fixar as partes
do sistema, garantindo o contato eficiente entre os sensores. A atividade envolveu ndo apenas
habilidades praticas, mas também a compreensdo do funcionamento elétrico e da ligacdo dos
circuitos, desenvolvendo o pensamento logico e o trabalho coletivo e colaborativo.

Figura 8: Projeto Piso Piezoelétrico

i

Fonte: Acervo do projeto StayTech Edu, dados da pesquisa, 2025.

J& o projeto Rastreamento Solar Auto Alimentado enfrentou uma série de desafios
técnicos. O grupo precisou redesenhar a base de sustentagdo da placa fotovoltaica, ajustar o
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motor responsavel pelo movimento e estudar o funcionamento da controladora de tensdo usada
para carregar a bateria de 12V. Além disso, o codigo de controle foi um ponto complexo, pois
exigia a integracao de sensores de luminosidade que enviam sinais ao Arduino, permitindo que
0 motor ajuste automaticamente o posicionamento da placa em direcdo ao sol. Apesar da
complexidade, o grupo demonstrou empenho e colaboracdo, buscando solu¢des conjuntas e
aprendendo com cada tentativa.

Fonte: Acervo do projeto StayTech Edu, dados da pesquisa, 2025.

Destaca-se que todas as atividades realizadas durante as oficinas foram devidamente
registradas e publicadas no diario de bordo dos estudantes. Ao término de cada encontro, os
grupos eram convidados a elaborar um relato reflexivo no site do projeto StayTech, descrevendo
as atividades desenvolvidas, os desafios enfrentados, as solu¢des encontradas e os aprendizados
adquiridos ao longo do encontro. Essa pratica de registro sistematico ndo apenas favoreceu a
autoavaliagdo e o acompanhamento das etapas do projeto, como também promoveu a
socializagdo das experiéncias, fortalecendo o sentimento de pertencimento e a construgao
coletiva do conhecimento entre os participantes.

Figura 10: Site StayTech Edu

Stay Tech Edu

Cultura Digital e Tecnologia: mecanismos de apoio para fomentar o

EEEEEEEE tema das TICs e a perma antil: vinculagdo entre educagdo

Fonte: Acervo do projeto StayTech Edu, dados da pesquisa, 2025.
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Fonte: Acervo do projeto StayTech Edu, dados da pesquisa, 2025. v
Figura 12: Registro no diario de bordo
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Descricao da atividade
Diario de Bordo - 11/09/2025

Hoje avancamos na configuracao da comunicagao entre dois Raspberry
Pi 3 B utilizando os m6dulos LoRa XL1278-SMT. Realizamos a
definicao das conexoes fisicas, ligando os pinos RXD, TXD, VCC e GND
do maédulo LoRa ao Raspberry, tomando como referéncia a posicao do
conector USB voltado para baixo. O objetivo foi preparar a base para
que uma mensagem enviada de um Raspberry seja recebida pelo
outro, sem necessidade de ligacao fisica direta, apenas por
transmissao via LoRa.

Também revisamos a organizagao dos cabos e a clareza do
mapeamento dos pinos, garantindo que os dispositivos estivessem
conectados de forma correta para testes futuros de envio e recepgao
de dados.

Escola: Salesiano
Data:11/09/2025

Fonte: Acervo do projeto StayTech Edu, dados da pesquisa, 2025.

De modo geral, o processo de desenvolvimento dos prototipos foi marcado pela
cooperagdo, autonomia e criatividade. Os estudantes mostraram capacidade de pesquisa,
resolucdo de problemas e adaptagdo diante dos desafios. Cada erro se transformou em
oportunidade de aprendizado, reafirmando o propdsito do projeto StayTech: articular o
conhecimento técnico ao pensamento critico e criativo, visando a promoc¢ao de espagos em
rede que possibilitem a aproximagao entre a educagdo bésica e o ensino superior por meio da
producao de experimentos em processos formativos no espago da universidade.

b. Desenvolvimento do Software StayTech Conecta

Desde o inicio do projeto StayTech Edu, o desenvolvimento do software StayTech
Conecta foi concebido como uma das agdes estruturantes da proposta formativa. Seu objetivo
central ¢ criar um ambiente digital de interagdo e acompanhamento capaz de conectar
estudantes do ensino médio, mentores universitarios e professores, ampliando as possibilidades
de comunicagdo e colaboragdo e acompanhamento das atividades desenvolvidas nas oficinas.
Assim, o desenvolvimento do sistema teve inicio paralelo as demais etapas do projeto, sendo
planejado como uma ferramenta de apoio pedagdgico e tecnoldgico, destinada a sustentar o
processo de aprendizagem colaborativa e fortalecer a integragdo entre escola e universidade.

= Instituto Conexoes 360°
https.//conexoes360.com.br/



https://conexoes360.com.br/

O StayTech Conecta nasce como uma extensdo virtual do ambiente formativo
construido ao longo das oficinas e experimentos com robotica educacional. Seu propodsito €
integrar os espagos fisicos de aprendizagem com um ambiente digital colaborativo, que
favoreca o didlogo continuo entre os diferentes atores do projeto e promova a formacao de uma
comunidade de pratica em torno da ciéncia, da tecnologia e da inovagdo educacional.

Em sua concepgao técnica, o sistema foi estruturado com base na defini¢ao de requisitos
funcionais, pedagdgicos e de usabilidade, priorizando a acessibilidade e a interagdo entre
diferentes publicos. Para sua implementagao, optou-se pela utilizagdo do framework Angular
no front-end e do Java JDK 17 com Spring Boot no back-end, com comunicagdo via APl REST,
0 que garante seguranca, desempenho e escalabilidade ao sistema. Entre as funcionalidades
previstas, destacam-se:

e Espaco de comunicagdo entre estudantes do ensino médio e universitarios, mediado por
mentores, com previsdo de implementacdo de um chat interativo utilizando tecnologia
de mensageria (RabbitMQ ou AWS);

e Gerenciamento de calendario e agenda de mentoria, possibilitando o acompanhamento
de encontros, prazos ¢ atividades;

e Registro das ac¢des e dos projetos desenvolvidos pelos estudantes, permitindo o
acompanhamento do progresso por mentores e professores;

o Sistema de notificacdes e publica¢des de noticias sobre robotica, ciéncia e tecnologia;

e Geragdo de relatorios de participacdo e desempenho, apoiando a avaliagdo das
atividades formativas;

e Espaco de escolha tematica, no qual os estudantes podem selecionar areas de maior
interesse para futuras atividades e mentoria.

Mais do que um sistema de gestdo, o StayTech Conecta configura-se como uma
ferramenta de mediagao pedagogica. Ao ampliar o alcance das interagdes entre os participantes,
o software promove a continuidade do processo formativo para além do espago fisico das
oficinas, incentivando a troca de experiéncias, a autonomia na aprendizagem e o
desenvolvimento do pensamento critico e criativo.

Figura 13: Pagina de login do aplicativo SatyTech Conecta
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Fonte: Acervo do projeto StayTech Edu, dados da pesquisa, 2025.
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Figura 14: Menu Principal
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Fonte: Acervo do projeto StayTech Edu, dados da pesquisa, 2025.

Apesar dos desafios inerentes ao processo de desenvolvimento de sofiware, como o
alinhamento entre demandas técnicas e pedagdgicas, os resultados iniciais demonstram o
potencial do StayTech Conecta em fortalecer a integragao entre escola e universidade. A criagao
desse ambiente digital colaborativo reafirma o compromisso do projeto StayTech Edu em
formar jovens protagonistas, criticos e criativos, capazes de transitar entre os diferentes
contextos educacionais e tecnoldgicos com autonomia, engajamento e responsabilidade social.

Apresentacio dos projetos a comunidade da educacio basica e superior

a. Apresentacio dos protétipos no Universo Catolica

Com a conclusdo dos prototipos, cada grupo da Escola Salesiana foi convidado a
participar do evento Universo Catolica, realizado nas dependéncias da Universidade Catolica
de Brasilia, realizado no dia 19 de setembro de 2025, no Campus Taguatinga. Durante o evento,
os estudantes tiveram a oportunidade de explicar o funcionamento de seus prototipos para um
publico composto por universitdrios da UCB e estudantes do ensino médio de institui¢des
publicas e privadas do Distrito Federal.

As apresentacdes abordaram aspectos técnicos e conceituais dos projetos, incluindo o
desenvolvimento da eletronica, a 16gica de programagao aplicada ao controle dos sistemas, € as
potenciais contribui¢des das solugdes propostas para a sociedade e para setores especificos,
como comunicacao, agricultura familiar e geragdo de energia renovavel.

O momento de apresentagdo e exposi¢cdo no Universo Catélica representou uma etapa
essencial no processo de aprendizagem dos estudantes. Além de possibilitar a demonstragao
pratica dos conhecimentos teéricos adquiridos, a atividade contribuiu para o fortalecimento da
autoconfianga, o desenvolvimento da capacidade de argumentagdo técnica e a vivéncia de um
ambiente académico real. Essa experiéncia também promoveu uma significativa integracio
entre o ensino médio € o ensino superior, aproximando os alunos das praticas e desafios da
pesquisa académica, cientifica e tecnoldgica.
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Fonte: Acervo do projeto StayTech Edu, dados da pesquisa, 2025.

A participagdo dos estudantes no evento revelou-se uma experiéncia pedagogica
enriquecedora, consolidando o protagonismo juvenil e valorizando o processo de ensino e
aprendizagem por meio da pratica e da troca de saberes.

b. Apresentacio dos prototipos na feira de ciéncias da escola
Apo6s a participagcdo no evento Universo Catolica, os estudantes também tiveram a

oportunidade de apresentar os projetos desenvolvidos no programa StayTech Edu durante a
Feira de Ciéncias da propria escola.

Figura 16: Apresentacdo dos projetos na Feira de Ciéncias da escola
: 7T T

Fonte: Acervo do projeto StayTech Edﬁ, dados da pesquisa, 2025

Essa nova exposicao representou um momento significativo do processo formativo, pois
possibilitou que os participantes compartilhassem suas produgdes com a comunidade escolar e,
especialmente, com seus pares.

A atividade constituiu-se como um espaco de protagonismo estudantil e
desenvolvimento da autonomia, permitindo que atuassem como mediadores do conhecimento,
explicando as etapas de construgdo, os desafios enfrentados e as solugdes encontradas. Esse
momento favoreceu o reconhecimento das competéncias adquiridas ao longo do projeto,
fortaleceu o sentimento de pertencimento e consolidou a compreensdo dos estudantes sobre a
importancia da ciéncia, da tecnologia e da inovagdo como instrumentos de transformacao social.
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CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados obtidos neste estudo evidenciam que a robotica educacional e a cultura
maker configuram-se como praticas pedagdgicas para promover a aproximagdo entre a
educacdo basica e a educagdo superior, ao favorecerem a aprendizagem ativa, a resolugdo de
problemas, a autonomia e o protagonismo estudantil. A experiéncia do projeto StayTech Edu
mostrou que a articulacdo entre essas praticas possibilita a constru¢do de espacos formativos,
nos quais o fazer e o aprender se entrelagam em um processo continuo de experimentagao,
colaboragdo e inovac¢ao, articulando teoria e pratica.

A partir das oficinas realizadas, observou-se que os estudantes do ensino médio
desenvolveram autonomia, pensamento critico e capacidade de pesquisa, tornando-se agentes
ativos na constru¢do do préprio conhecimento. Essa transformacgdo foi favorecida pela
metodologia construcionista proposta por Papert (1993), que defende a aprendizagem
significativa por meio da materializacdo das ideias, e pelos principios da cultura maker
destacados por Garofalo (2024), centrados na criatividade, colaboragao e sustentabilidade. Tais
resultados reafirmam a perspectiva de Valente e Costa (2017) de que a robotica educacional ¢
um campo fértil para a integragdo das areas STEAM, aproximando os estudantes da pesquisa e
da ciéncia.

A concretizagdo dos protétipos desenvolvidos nas oficinas, demonstrou o potencial
dessas praticas em conectar teoria e pratica, transformando conceitos abstratos em solugdes
tangiveis para problemas reais. Esse movimento culminou na apresentacdo dos projetos no
evento Universo Catdlica e na Feira de Ciéncias da Unidade Escolar, momentos em que os
estudantes vivenciaram o ambiente universitario, ampliando seu repertorio académico e
fortalecendo a autoconfianga e o senso de pertencimento.

Outros resultados significativos do projeto incluem a criagao do site StayTech Edu, com
o diario de bordo dos estudantes; o lancamento do primeiro livro “StayTech Edu UCB:
Experiéncias e reflexdes sobre robotica educacional e permanéncia estudantil” (2025); e o
desenvolvimento do aplicativo StayTech Conecta, atualmente em fase de testes, que visa
estreitar o vinculo entre escola e universidade por meio da mentoria digital entre estudantes da
graduacao e do ensino médio. Os achados desta pesquisa indicam que a robotica educacional e
a cultura maker ndo apenas aproxima estudantes da educacdo basica do contexto académico,
mas também promovem uma nova cultura de aprendizagem, pautada na autoria, na
corresponsabilidade e na producdo de conhecimento significativo. Como destaca Kohls-Santos
(2025, p.118),

E necessario pensar em uma educacio realizada com os estudantes, e ndo apenas para
ou pelos estudantes, uma vez que o processo educativo ¢ coletivo e envolve trocas de
saberes entre todos os participantes, incluindo os proprios alunos, que também

ensinam e sdo corresponsaveis por sua formagéo.

Essa perspectiva foi central para o desenvolvimento do projeto, que se propds a construir
uma educacao colaborativa, dialdgica e transformadora.

Como desdobramento do projeto, prevé-se: a implementacao do aplicativo StayTech
Conecta apds a conclusdo da fase de testes, a publicacdo do segundo livro da colegdo
Tecnologias Educacionais, incluindo relato da experiéncia dos estudantes e resultados
ampliados; a continuidade do projeto com as escolas participantes e a inclusdo de novas turmas
e escolas para 2026.
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Essas a¢des reafirmam o compromisso do StayTech Edu em consolidar-se como um
ecossistema de aprendizagem em rede, capaz de inspirar novas praticas pedagdgicas e fortalecer
o dialogo entre os diferentes niveis da educagao.
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