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RESUMO

A robdtica educacional enquanto metodologia de ensino tem se apresentado como ferramenta
de apoio no desenvolvimento de criangas e adolescentes durante o periodo escolar. A
compreensdo das transformacGes desta, assim como as competi¢cbes promovidas nessa
conjuntura, é relevante dado ao impacto positivo que tem sido observado dentro e fora da sala
de aula. Sendo assim, este estudo se apresenta através da pesquisa descritiva embasada na
revisdo literéria e na aplicacdo de um questionario a profissionais que trabalham com alunos
gue tém contato com a robdtica educacional. Buscando estudar e evidenciar a importancia de
iniciativas que fomentam a inclusdo de experiéncias com a robética no processo de formacéo
de alunos do ensino fundamental e médio, bem como a relevancia e diferenciais observados
quando ha diversidade de género presente nesse contexto. Portanto, pode-se constatar ao final
deste artigo que a robotica educacional estimula o desenvolvimento da criatividade, do
raciocinio logico e do pensamento critico. E possivel pontuar também que quando os alunos
ttm a oportunidade de participar dos torneios, estes passam a apresentar maior
comprometimento, melhor comunicacgéo e aptiddo para trabalho em equipe e tolerancia para
com os outros, habilidades que contribuem na formagéo do individuo para além do ambiente
escolar.

Palavras-chave: Tecnologia na educagdo. Multiplicidade de género. Competéncias
educacionais.

ABSTRACT

Educational robotics as a teaching methodology has been presented as a support tool in the
development of children and adolescents during the school period. Understanding its
transformations, as well as the competitions promoted at this juncture, is relevant given the
positive impact that has been observed inside and outside the classroom. Therefore, this study
is presented through descriptive research based on literary review and the application of a
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questionnaire to professionals who work with students who have contact with educational
robotics. Seeking to study and highlight the importance of initiatives that encourage the
inclusion of experiences with robotics in the process of training elementary and high school
students, as well as the relevance and differences observed when there is gender diversity
present in this context. Therefore, it can be seen at the end of this article that educational
robotics stimulates the development of creativity, logical reasoning and critical thinking. It is
also possible to point out that when students have the opportunity to participate in tournaments,
they start to show greater commitment, better communication and aptitude for teamwork and
tolerance towards others, skills that contribute to the formation of the individual beyond the
school environment.

Keywords: Technology in education. Gender multiplicity. Educational skills.
1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, para além das aulas tradicionais que passaram a usar ferramentas de
suporte como 0s computadores e a internet, uma metodologia chamada robética educacional
também se tornou presente, gerando nos alunos o interesse pela programacao e pelas diferentes
engenharias, motivando o aprendizado que pode ser colocado em evidéncia por meio de
competicdes que exigem mais que um simples robd executando tarefas.

Estudos evidenciam o quanto a I6gica de programacédo tem sido importante no processo
de formacédo das criancas, auxiliando no desenvolvimento do raciocinio légico assim como na
matematica. Além disso, caracteristicas como trabalho em equipe, comunicacéo e criatividade
também sdo estimuladas por meio dessas atividades educacionais.

Entretanto, enquanto os meninos séo incentivados desde cedo a ocuparem esses espacos
guando ha oportunidade, o publico feminino ndo recebe o mesmo incentivo, apesar dos niUmeros
indicarem que essa diferenca tem diminuido.

O presente estudo busca analisar e evidenciar o quanto a inser¢do da tecnologia tem
contribuido no processo de formacdo de criangas e adolescentes, além de analisar e expor a
importancia de ter o equilibrio dos géneros no contexto de ciéncia e tecnologia.

A metodologia utilizada para desenvolver o presente artigo é a pesquisa descritiva com
embasamento na revisao literaria e por meio de um questionario aplicado a profissionais da area

da educacéo.
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2 ROBOTICA E TECNOLOGIA NA EDUCACAO

Ao passo de que a tecnologia vem conquistando os mais variados espacos dentro do
mundo globalizado em que a sociedade se encontra, 0 ambiente escolar ndo poderia extinguir-
se desta contagiosa tendéncia. Na mesma proporcéo, as salas de aula tém sido conquistadas por
diferentes equipamentos eletronicos, que por sua vez se tornaram ndo apenas ferramentas que
auxiliam no aprendizado de criancas e adolescentes, mas também meios de se desenvolver o
raciocinio e a criatividade (FERNANDES et. al., 2018).

Comumente conhecida por robotica educacional, esta tem sido uma metodologia de
ensino derivada do conceito de robética apresentado por Isaac Asimov em 1950 por meio do
livro “Eu, Rob6”. Hoje, a robdtica € considerada uma éarea das ciéncias exatas responsavel pela
tecnologia em diferentes equipamentos eletroeletrénicos, controlados de forma mecénica ou
autbnoma.

No contexto escolar, a robética educacional se utiliza de conceitos tecnoldgicos
aplicados a educacdo que estimulam o desenvolvimento do conhecimento por meio de situacdes
qgue provocam o individuo a pensar em solugbes e resolver problemas, permitindo a
interdisciplinaridade e incitando a criatividade através do método cientifico combinado a
pratica. (PIROLA, 2010).

Pertencente ao método aplicado pela robética educacional, para além da construcao
fisica de robds que resolvem problemas, existe a necessidade de ensinar 0s rob6s em questao

como resolver os problemas, usando a I6gica de programacao.

2.1 Ldgica de Programacao

O uso da logica de programacéo na robotica permite aos alunos ir além do basico no
quesito tecnologia da informacéo, fazendo com que esta seja intrinseca ao processo.

Definida pela técnica de organizar em uma sequéncia ldgica instrucbes que devem
garantir alcancar um determinado objetivo ou a resolucédo de problema, a l6gica de programagéo
dentro do contexto educacional pode ser representada desde o exercicio de escrever em uma
folha a sequéncia de etapas necessarias para realizar uma atividade simples do dia a dia, como
tomar um copo de agua, até o uso de softwares mais sofisticados como o scratch ou interfaces
dedicadas a programacdo de robés LEGO (MORAES, 2000 e LEGO, 2022).

A logica de programacao além de fazer parte do processo de aprendizado que envolve

a construcdo e programacédo de rob0s para realizar determinadas tarefas, contribui para o
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desenvolvimento do raciocinio 16gico das criangas que é importante para todas as areas do
conhecimento, permitindo a relacdo de interdisciplinaridade com as demais disciplinas

estudadas na escola e com a vida em si.

2.2 Interdisciplinaridade

De acordo com Seymour Papert (1986), um dos pioneiros no que diz respeito ao
reconhecimento do potencial transformador da tecnologia na conduta da sociedade, “Podemos
aprender mais e mais rapidamente se tomarmos o controle consciente do processo de
aprendizagem, expressando e analisando nosso comportamento” (PAPERT, 1986, apud
SANTOS; OLIVEIRA FILHO, 2020, p. 3). Dessa forma, é possivel constatar que o aprendizado
ocorre de forma prética, enquanto o aprendiz esta diretamente envolvido no processo.

Baseado nas ideias de Papert (1986) e Frederick Froebel (1837), criador do Jardim da
Infancia, Mitchel Resnick (2007) desenvolveu o conceito de Aprendizagem Criativa (Creative
Learning) que consiste em uma filosofia de educacgdo fundamentada em quatro pilares (4ps):
Projects, Passion, Peer Learning e Play. Trata-se de uma metodologia pedagdgica pautada em
projetos (projects), em que os alunos sdo movidos por um objetivo significativo para eles
(passion), trabalham de forma cooperativa (peer learning) e sao reconhecidos por competéncias
como criatividade, curiosidade e resiliéncia (play). Segundo Resnick (2020, apud SANTOS;
OLIVEIRA FILHO, 2020, p. 4), “Quando vocé aprende através da escrita de codigos, e escreve
codigos para aprender, vocé esta aprendendo em um contexto significativo, e esta € a melhor
forma de aprender as coisas”.

Quando o termo robdtica é inserido no contexto educacional, a associacdo com
disciplinas de exatas ocorre de forma natural, pois os conceitos de matematica, engenharia e
fisica estdo diretamente ligados a essa metodologia. Entretanto, quando os alunos séo
incentivados a construir um rob6 para resolver determinado problema, ndo necessariamente o
problema em questdo esta relacionado com qualquer que seja a area de exatas. Dessa forma, 0s
conceitos citados anteriormente servem de meio para o desenvolvimento, mas nao se fazem
UNicos No Processo.

Entre os projetos inseridos no contexto escolar que promovem o ensino de robotica
educacional, é possivel citar o Torneio de Robotica FIRST Lego League (FLL), uma competicdo
internacional voltada para estudantes de 9 a 16 anos que os desafia a buscarem solugdes para
problemas envolvendo a sociedade moderna, como educacéo, satde, meios de transporte, meio

ambiente, etc.
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A iniciativa, que se trata de uma parceria entre a First e 0 Grupo LEGO, teve 0 seu
primeiro torneio realizado em 1998 e foi desenvolvida com o objetivo de despertar o interesse
dos jovens nas areas de ciéncias, matematica e tecnologia, além de incentivar a capacidade de
inovacdo, criatividade e raciocinio logico. De acordo com Kjeld Kirk Kristiansen (s.d),
proprietario e vice-presidente do Grupo LEGO, “A FLL encoraja as criangas a projetar,
construir e programar suas proprias invencdes inteligentes. Isso lhes permite ndo s6 entender a
tecnologia, mas tornar-se mestres dela”. Sendo assim, todo ano um novo tema ¢ lancado, que
por sua vez ditara os objetivos de cada nova temporada.

As competicdes promovidas pela FLL sdo baseadas em quatro pilares principais, sendo
eles:

e Projeto de Pesquisa, em que os alunos devem escolher um tema inserido no contexto

da temporada e propor uma solucdo inovadora;

e Design do Robd, o robé construido pelos alunos é avaliado com base nas categorias
desenho mecanico, estratégia e inovacao e programacao;

e Desafio do Robd, em que o robd construido pelos alunos precisa executar uma série
de tarefas, ou missGes, durante partidas de 2 minutos e meio em uma mesa de
competicdo que reflete o tema do mundo real para aquela temporada; e

e Core Values, que sdo os valores da FLL e representam os elementos fundamentais
do torneio. Os Core Values sdo as engrenagens que fazem toda essa invencédo
funcionar e garantem que os alunos trabalhem aspectos interpessoais e de
comunicagéo.

A Figura 1 a seguir ilustra os preceitos trabalhados e considerados pela FLL a base

fundamental das competi¢es promovidas por ela.
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Figura 1 — Core Values

Nés nos esforcamos Més sabemos que nossos
Somos para encontrar solugdes 3 tecnicos e mentores nac
um time com a ajuda de nossos sabem todas as respostas;

técnicos @ mentores mas nos aprendemos juntos

MNés honramos 6
o espirito de ; Mas dividimos
competicao & moaif:‘;s::[c;nligrgg; e experiéncias com
armigawvel 05 OUtros

o gue ganhamos

Mos praticamos o 8

7 Gracious Professionalism™ Nés nos
em tudo o que fazemos

Fonte: Juliana Antunes (2017)
Para além dos oito valores conhecidos, outra preocupacdo que tem sido recorrente nos

ambientes até entdo predominantemente ocupados pelo género masculino, como é o caso das

competicdes de robotica, € a inclusdo de meninas nesses contextos.

2.3 Género
De acordo com Brito et al. (2018),
A associacao da area tecnoldgica e cientifica como sendo do universo masculino é um
processo histdrico e socialmente construido, desde o nascimento. Através do ambiente

familiar e escolar, a socializacdo molda gostos e preferéncias dos individuos,
segregando-0s em grupos.

Acredita-se que entre 0s principais motivos para o distanciamento entre a quantidade de
homens e mulheres nas areas da tecnologia estdo os esteredtipos historicamente construidos e
que dizem que existem “coisas de menino” e “coisas de menina”.

O problema nesse caso € que as coisas que 0 $Senso comum retrata como de meninas
estdo geralmente ligadas a atividades domésticas, perpetuando uma ideia antiquada de que
mulheres sdo apenas seres reprodutores e donas de casa (BRITO et al., 2018).

A robdtica educacional, quando trabalhada de forma a gerar oportunidades, pode servir
de metodologia aliada ao incentivo de meninas desde cedo as areas de ciéncia e tecnologia,
contribuindo para a desconstru¢éo da ideia de que nédo sdo dignas desses espacos.

Santos e Filho (2018) acreditam que

[a] robotica vem se tornando uma forma ludica de aprendizado, em que as meninas se

sentem motivadas a desenvolverem projetos de uma forma divertida e interdisciplinar.
Aliada ao ensino de ldgica de programagcao, ajuda no desenvolvimento do raciocinio
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I6gico e dedutivo das meninas, e mesmo que as mesmas optem por outros ramos
profissionais, terdo desenvolvido competéncias de resolucdo de problemas que seréo
Uteis em suas respectivas areas do conhecimento.

Apesar dos nimeros que demonstram como € pequena a participacdo feminina em
projetos envolvendo robotica e tecnologia, hoje no Brasil, existem inUmeras iniciativas que
visam promover a inclusdo das meninas nesse contexto e que tém papel fundamental na
desmistificacdo de que meninas e meninos devem necessariamente desempenhar papéis
diferentes. Entre essas iniciativas, robética educacional pode servir de ferramenta para mostrar
ao publico jovem feminino que as areas de engenharia, ciéncia, matematica e tecnologia

também sdo caminhos possiveis.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia escolhida para desenvolver o presente artigo concentra-se na pesquisa
descritiva com embasamento na revisdo literaria e por meio de um questionario aplicado a nove
profissionais da area da educacdo com o intuito de validar a relevancia da robética como
instrumento de ensino para criancas e adolescentes.

A iniciativa de utilizar um questionario entrevistando pessoas com experiéncia, no
sentido de terem contato com alunos que vivenciaram a robética educacional, seja como técnico
de equipes competidoras ou como professor, baseia-se no proposito de analisar os resultados
obtidos em relacdo a revisdo literaria utilizada no desenvolvimento deste trabalho,
demonstrando a relevancia da robdtica na evolucdo dos estudantes do ensino fundamental e

médio.
4 DISCUSSAO E RESULTADOS

Com base na teoria, e na possibilidade de compreender como se da o processo da
robotica educacional, foi aplicado um questionario com o total de 10 questfes majoritariamente
discursivas, visando deixar o entrevistado para formular suas respostas. O formulario foi
enviado para um grupo de profissionais desta area e 9 pessoas se dispuseram a contribuir com

a pesquisa.
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Considerando os dados enviados, é possivel afirmar que todos os contribuintes atuam
dentro do estado de S&o Paulo e se dividem entre mentores, técnicos e professores com um
tempo de experiéncia que varia entre 3 e 33 anos, como se pode observar nos Graficos 1 e 2 a
sequir:

Grafico 1: Area de atuacdo

Contagem de Area de atuagéo

Mentor(a)
1,1%

Técnico(a)
44,4%

Professor(a)
44, 4%

Fonte: Elaboracéo Prépria

Gréfico 2: Tempo de experiéncia

Contagem de Tempo de experiéncia

3 anos
11.1%

33 anos

24 anos
11.1%

Fonte: Elaboracao Prépria

Em um primeiro momento, os entrevistados sdo convidados a responder qual ¢é o perfil
dos alunos que demonstram interesse pela roboética. Foram obtidas caracteristicas como:
estudantes curiosos, que gostam de ciéncia e tecnologia, que tém facilidade na area de exatas,
bem como de liderar e enfrentar desafios, criativos, inovadores.

E possivel observar que o perfil dos alunos relatado pelos participantes da pesquisa

costuma ser parecido e a0 mesmo tempo genérico, ndo se limitando a um publico nichado, o
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que significa que qualquer crianca ou adolescente pode se interessar pela robdtica durante o
periodo escolar.

A préxima pergunta do formuldrio questiona se o entrevistado observa em sua
instituicdo iniciativas para despertar o interesse dos alunos pela robotica e, em caso de resposta
afirmativa, quais sdo essas iniciativas. Todos responderam que sim, sendo elas: aulas de
robética educacional incluidas na grade curricular, programas de incentivo a ciéncia e
tecnologia, aulas de programacdo utilizando jogos, material de apoio, participacdo em
torneios de robotica, feiras tecnoldgicas.

Dessa forma, pode-se afirmar que existe uma preocupacdo nas instituicbes dos
entrevistados em promover a robdtica, ciéncia e tecnologia para os seus alunos por meio de
acOes préticas e investimento.

Perguntou-se também com que idade aproximadamente os alunos sdo introduzidos a
robotica, sendo que a resposta enviada pela maioria dos participantes foi de que esse processo

ocorre geralmente aos 6 anos, como mostra o Grafico 3 abaixo:

Grafico 3: ldade em que os alunos séo introduzidos a robotica

Contagem de Com que idade as criangas/adolescentes sao
introduzios a robdtica?

11 anos

§ anos

Fonte: Elaboracao Prépria

Com o resultado apresentado na figura anterior, pode-se observar que o primeiro contato
dos alunos com a robdtica acontece durante a educacdo bésica, também chamada de ensino
fundamental 1, momento em que ocorre a alfabetizacéo das criancas.

O formulario tambem estimula os entrevistados a responder quais sdo as maiores
vantagens que eles observam na aderéncia da roboética educacional como ferramenta
pedagdgica. Para esta pergunta, foram obtidas respostas como: desenvolvimento da autonomia,

do pensamento critico, do raciocinio l6gico, expandir habilidades socioemocionais e de
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resolucdo de problemas, trabalho em equipe, estimulo da criatividade, proatividade,
comprometimento.

Sendo assim, é possivel afirmar que todos observam melhorias no comportamento dos
alunos, sendo que a maior diferenca esta no desenvolvimento do raciocinio logico, citada por
grande parte dos participantes, bem como a capacidade de autonomia.

As repostas obtidas para a pergunta anterior (quais s&o as maiores vantagens observadas
na aderéncia da robdtica educacional como ferramenta pedag6gica) complementam ou se
assemelham muito com o que foi respondido quando se questionou quais sdao as maiores
diferencas percebidas nos alunos que participam das competi¢es de robdtica educacional.
Dessa vez, além do que ja foi observado anteriormente, também foram citadas como diferencas:
melhora na autoconfianca, forma mais ativa de enxergar o mundo, facilidade na comunicacéo,
aprender a lidar com frustracGes, resiliéncia, tolerancia, melhoria no desenvolvimento do
aluno em sala de aula, protagonismo da sua aprendizagem.

Considerando as respostas obtidas, nota-se que a influéncia da robética educacional no
desenvolvimento dos alunos que a vivenciam, principalmente os que participam dos torneios,
vai muito além da evolucdo de capacidades técnicas. Observou-se por todos os entrevistados a
ampliacdo das soft skills, ou habilidades interpessoais, que tangem todos os aspectos da vida de
uma pessoa.

Para além das perguntas envolvendo os alunos de uma forma geral, as duas Gltimas
questBes apresentadas pelo formulério se concentram na participacao de alunas nas atividades
envolvendo a robotica educacional.

Quando questionados se existe aderéncia do publico feminino, 100% dos entrevistados
responderam que sim, existe. Para 0 caso de resposta afirmativa, a proxima pergunta estimula
os profissionais a escrever se percebem diferenca na dinamica entre os alunos e nas equipes
quando h& envolvimento das meninas. Os retornos obtidos concentram observagdes como: mais
organizacgdo, mais dedicagdo para estudar novos assuntos, visdes mais detalhadas, o publico
feminino é mais focado.

Uma das respostas ainda detalha o aumento da participacdo do publico feminino nos
ultimos anos e em como em um primeiro momento as meninas eram destinadas a atividades
ndo tdo técnicas quanto 0s meninos, ou seja, sem haver muito envolvimento com os robds e
programacdo. Em contrapartida, nos dltimos anos houve equipes campeds nacionais compostas

apenas por meninas.
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De uma forma geral, apesar de poucas respostas terem sinalizado ndo haver diferenca
entre meninos e meninas, a maior parte dos profissionais observa ganhos na dindmica das

equipes quando a diversidade de género se faz presente.
4 CONCLUSAO

O presente estudo pretendeu entender a relevancia da robotica educacional na formagao
de criangas e adolescentes, bem como avaliar o impacto que a diversidade de género, quando
presente, provocava nas equipes envolvidas em competicdes.

Mediante informacGes coletadas e analisadas por meio de revisdo bibliografica e de
questionario destinado a profissionais da area da educacdo, pode-se concluir que a robética
educacional engquanto metodologia de ensino e ferramenta complementar na formacéo de
alunos do ensino fundamental e médio cumpre um papel de extrema relevancia, estimulando o
desenvolvimento de habilidades como criatividade, raciocinio légico e pensamento critico.
Estas habilidades, por sua vez, contribuem na formacdo do individuo para além do ambiente
escolar.

Pdde-se também observar que quando os alunos tém a oportunidade de participar dos
torneios de robdtica, estes passam a apresentar maior comprometimento, melhor comunicacgéo
e aptiddo para trabalho em equipe e tolerancia para com os outros.

A robética também tem funcionado como forma de incentivo para meninas que até entéo
possivelmente nem teriam cogitado interesse pelas areas de ciéncia e tecnologia, aproximando

0 publico feminino de forma natural através das experiéncias promovidas em sala de aula.
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