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Resumo: O projeto busca avaliar o impacto das competicdes de robética educacional no
desenvolvimento de competéncias técnicas e interpessoais em estudantes do ensino médio
e superior. Através de métodos quantitativos e qualitativos, como observacdo das
atividades, aplicacdo de questionarios e entrevistas, a pesquisa visa entender como a
participacdo nas competi¢fes de robotica contribui para o aprimoramento de habilidades
como lideranga, trabalho em equipe e resolucdo de problemas. Os resultados esperados
incluem uma maior compreensdo do engajamento estudantil na robética e seu papel no

aprendizado colaborativo e inovagéo.
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INTRODUCAO

A robotica educacional tem se consolidado como
uma area de grande interesse para 0 avanc¢o do
ensino em ciéncias, tecnologia, engenharia, artes
e matematica (STEAM), oferecendo uma
abordagem pratica e interativa para o
desenvolvimento de habilidades essenciais na
atualidade. Este enfoque é sustentado por estudos
como os de Barak e Zadok (2009), que
demonstram como a robética pode melhorar o
raciocinio l6gico e a aprendizagem em
matematica e ciéncias, além de incentivar o
pensamento critico e a criatividade.

Outra abordagem para o ensino em STEAM € a
Educacdo Maker, que se alinha ao movimento
global do "faca vocé mesmo™ e incentiva 0s
alunos a se tornarem criadores ativos, ndo apenas
consumidores de informacéo. A filosofia Maker
é centrada no aprendizado através da experiéncia
direta e da exploracdo, o que é crucial para o
desenvolvimento de habilidades praticas e para o
fomento da inovacdo. Hlubinka et al. (2013)
destacam o valor dos Makerspaces como
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ambientes que apoiam a educacdo maker,
fornecendo recursos e ferramentas que permitem
aos alunos projetar, experimentar e construir
projetos proprios.

Estes campos tém suas raizes nas ideias pioneiras
de Seymour Papert, que postulou os beneficios do
aprendizado ativo com tecnologias digitais em
sua teoria construcionista (Papert, 1980). Estudos
subsequentes, como os realizados por Sullivan e
Bers (2016), expandiram esse entendimento,
evidenciando como a robdtica pode facilitar o
aprendizado em diversas areas do conhecimento.

Dessa forma, o projeto propde investigar o
impacto das competicOes de robotica educacional
no desenvolvimento académico e interpessoal
dos estudantes. Evidenciando de que modo as
competicbes servem como uma arena pratica em
que habilidades técnicas sdo desenvolvidas e soft
skills, como lideranca e colaboracdo, sdo
exercitadas em um contexto de desafios e
inovacdo. Ao analisar as experiéncias dos alunos
e as competéncias adquiridas, o estudo visa
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contribuir para o corpo de conhecimento sobre as
melhores praticas pedagdgicas em STEAM.

Assim, a justificativa para a selecdo das
competicBes de robotica como objeto de estudo
advém de seu carater multidisciplinar e de sua
capacidade de replicar cenarios de resolugdo de
problemas complexos, que demandam ndo s
conhecimento técnico, mas também capacidade
de inovacdo e trabalho colaborativo. Assim, este
trabalho busca fornecer subsidios para que
educadores e formuladores de politicas possam
aprimorar as praticas educacionais em STEAM,
alinhando-as as necessidades contemporaneas e
contribuindo para a formacéo de individuos mais
capacitados e adaptaveis as mudancas do século
XXI.

Portanto, o objetivo deste projeto é analisar como
a participagdo em competicBes de robotica
educacional e a imersdo em um contexto de
Educacdo Maker podem contribuir para o
desenvolvimento de habilidades técnicas e
interpessoais em estudantes do ensino médio e
superior. Procura-se entender o impacto dessas
experiéncias na promoc¢do de uma educacao
STEAM integrada e na preparagdo dos alunos
para os desafios do mercado de trabalho
tecnoldgico e inovador do século XXI.

MATERIAL E METODOS

A motivacdo central do projeto é dupla: por um
lado, busca-se compreender em que medida as
competicbes de robdtica educacional podem
influenciar positivamente a formagao integral dos
estudantes, desenvolvendo competéncias como
criatividade, trabalho em equipe, resolucdo de
problemas e lideranca. Por outro lado, pretende-
se identificar como essas atividades podem ser
utilizadas para fortalecer o ensino e a
aprendizagem nas &reas STEAM, que séo vitais
para a inovacgao e o progresso tecnoldgico. Logo,
com base em uma metodologia mista, o projeto
pretende mapear os beneficios educacionais da
robética e documentar como essas experiéncias
de aprendizagem influenciam tanto o
crescimento pessoal quanto o desempenho
académico.

A pesquisa se concentrard em fornecer uma
anélise detalhada dos processos envolvidos e dos
resultados obtidos, com o intuito de informar e
melhorar as estratégias de ensino relacionadas a
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tecnologia e inovacao. Este estudo se destaca por
seu foco em préticas educacionais inovadoras e
tem o potencial de impactar positivamente a
implementacdo de programas de robdtica em
ambientes educacionais. Dessa forma, o0s
métodos deste projeto envolvem vaérias etapas,
desde a organizacdo da infraestrutura até a analise
e apresentacdo dos resultados.

Preparacdo e Organizacdo do Espaco:
Inicialmente, os bolsistas serdo responsaveis pela
organizacdo da sala do Clube de Robdtica,
situada no Laboratorio Maker da instituicdo. Este
espaco ja estd equipado com Kkits de robdtica,
computadores, pistas de treino e armarios, mas
requer uma estruturacéo eficiente para otimizar o
uso. A organizacdo do espaco serd baseada em
principios de gestdo de laboratério eficazes,
conforme descrito por Johnson (2013).

Coleta de Dados por Observacdo Direta: Serdo
realizadas observacfes sistematicas do uso do
espaco pelos alunos, documentando a interagdo
com os Kits de robdtica e 0 engajamento nas
atividades de treino, conforme metodologias
estabelecidas por Angrosino (2007).

Coleta de Dados por Questionarios: Serdo
administrados guestionarios estruturados,
baseados em instrumentos validados por
Robinson et al. (2014), para avaliar a aquisicao
de conhecimentos técnicos e desenvolvimento de
soft skills resultantes da participacdo nas
atividades do clube.

Coleta de Dados por Entrevistas Semi-
Estruturadas: Entrevistas com participantes
selecionados  permitirdio  aprofundar  a

compreensdo das experiéncias e percepcdes dos
estudantes, guiadas pelo método de Rubin e
Rubin (2012).

Anélise de Dados: A analise quantitativa dos
dados dos questionarios sera realizada utilizando
softwares estatisticos, enquanto a analise
qualitativa dos dados das observacdes e
entrevistas seguird a metodologia de analise de
conteldo tematica proposta por Braun e Clarke
(2006).

Gestdo e Coordenacdo do Ambiente: Além disso,
serd desenvolvido um plano de gestdo para o
Clube de Robdtica, onde os bolsistas coordenardo
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os horérios de uso, a manutencdo dos
equipamentos e a organizacdo das pistas de
treino, seguindo as recomendacGes de best
practices em  Makerspaces educacionais
(Dougherty, 2012).

Disseminacdo dos Resultados: Os resultados
serdo  divulgados através de relatérios,
apresentacdes e publicagdes, com a finalidade de
compartilhar as descobertas e melhores praticas
identificadas durante o projeto.

Etica da Pesquisa: Todas as atividades de
pesquisa seguirdo 0s protocolos  éticos
institucionais, assegurando 0 consentimento
informado dos participantes e a
confidencialidade dos dados coletados.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A relevancia deste estudo é reforcada por
evidéncias empiricas que destacam a eficacia da
robética enquanto recurso didatico. Um estudo
conduzido por Benitti (2012) apontou que a
utilizacdo da robotica na educacao pode resultar
em um aumento significativo no interesse dos
alunos pelas disciplinas de ciéncias e tecnologia.
Além disso, a robdtica proporciona um ambiente
dindmico que simula desafios reais, preparando
os alunos para as complexidades do mundo fora
da sala de aula.

Dessarte, espera-se que este projeto resulte na
estruturacdo do espaco do clube de robdtica,
promovendo um  ambiente  educacional
enriquecedor e propicio ao desenvolvimento de
competéncias. Antecipa-se que a participacao dos
alunos nas atividades organizadas levard a um
aumento significativo no conhecimento técnico
relacionado a robdtica e uma melhoria nas
habilidades interpessoais, como comunicacao,
colaboracéo e resolucédo de conflitos. Ademais, é
previsto que o projeto ird gerar dados valiosos
sobre a eficacia das abordagens educacionais
STEAM e Maker na aprendizagem e motivacéo
dos estudantes. Ainda, espera-se que 0 estudo
contribua para o corpo académico com pesquisas
que poderdo ser publicadas em revistas
cientificas e apresentadas em conferéncias,
influenciando praticas pedagégicas e politicas
educacionais.

O projeto visa encontrar a solu¢do de uma série
de desafios contemporaneos na educagdo.
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Primeiramente, ele busca enderecar a lacuna
entre teoria e pratica no ensino de ciéncias e
tecnologia, proporcionando experiéncias praticas
que podem fortalecer o aprendizado e a retengéo
de conhecimento. Além disso, é desejado
promover uma cultura de educacéo inclusiva e
colaborativa, essencial para preparar estudantes
para as demandas de um mercado de trabalho
cada vez mais baseado em equipes
multidisciplinares e inovagéo.

CONCLUSAO

A pesquisa encontra-se em desenvolvimento,
questionarios estdo sendo aplicados com as
equipes do campus Macaé e entrevistas foram
realizadas na competicdo Batalha de Robds no
CCBB Rio em junho de 2024. mais baseado em
equipes multidisciplinares e inovacdo. A sala
para treinos esta sendo estruturada para utilizacao
a partir de julho de 2024.
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