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Abstract. Maker culture has emerged as an educational approach centered on
hands-on, collaborative, and interdisciplinary learning, fostering student
protagonism. In this context, educational robotics stands out as a powerful
tool to integrate programming, electronics, and engineering concepts in
technical high school education. This paper presents an experience report of
the “Cupim do Cabo” project, developed with students from a technical high
school program in Informatics at the Federal Institute of Rio de Janeiro
(IFRJ), Arraial do Cabo campus. The initiative aims to establish a permanent
maker learning environment through robotic prototyping and participation in
competitions. As an initial activity, a combat robot was developed and
submitted to the 1st Cupim Robotics Competition, where the team achieved 5th
place among 18 teams. Results indicate increased student engagement,
development of technical and socio-emotional skills, and potential for
replication in resource-constrained educational contexts.

Resumo. A cultura maker tem se consolidado como uma abordagem
educacional  centrada na aprendizagem  prdtica, colaborativa e
interdisciplinar, promovendo o protagonismo dos estudantes na construgdo do
conhecimento. Nesse contexto, a robdtica educacional destaca-se como uma
ferramenta potente para integrar conceitos de programacdo, eletronica e
engenharia no ensino médio técnico. Este artigo apresenta um relato de
experiéncia do projeto “Cupim do Cabo”, desenvolvido com estudantes do
curso técnico integrado em Informdtica do Instituto Federal do Rio de Janeiro
(IFRJ), Campus Arraial do Cabo. A iniciativa busca estruturar um ambiente
permanente de aprendizagem maker por meio do desenvolvimento de
prototipos robdticos e da participacdo em competicoes tecnolégicas. Como
primeira acgdo, foi desenvolvido um robé da categoria Cupim para
participacdo na 1“ Copa Cupim de Robds de Combate, realizada no IFRJ
Campus Volta Redonda, na qual a equipe obteve o 5° lugar entre 18 equipes
participantes. Os resultados indicam aumento do engajamento dos estudantes,
desenvolvimento de competéncias técnicas e socioemocionais e potencial de
replicacdo em contextos educacionais com recursos limitados, contribuindo
para a democratizacdo do acesso a tecnologia.

1. Introducao

A cultura maker tem se consolidado como uma abordagem educacional centrada no
“aprender fazendo”, na experimentacao e na colaboracdo, promovendo o protagonismo
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dos estudantes na constru¢do do conhecimento. Essa perspectiva tem sido amplamente
adotada em contextos educacionais por favorecer a aprendizagem ativa e o
desenvolvimento de competéncias relacionadas a criatividade, a resolucao de problemas
e a inovacao [Bacich e Moran 2018]. No ambito da educagdo profissional e tecnoldgica,
a incorporagdo de préticas maker ao curriculo apresenta-se como uma estratégia
relevante para aproximar os estudantes de situagOes reais de desenvolvimento
tecnologico. Nesse contexto, a robodtica educacional destaca-se como uma ferramenta
capaz de integrar conhecimentos de programacao, eletronica e mecanica, permitindo a
articulacd@o entre teoria e pratica de forma significativa. A fundamentacio tedrica dessa
abordagem pode ser associada ao construcionismo de Papert, que defende a
aprendizagem por meio da construcdo de artefatos significativos [Papert 1980]. Essa
perspectiva é ampliada por Resnick, ao enfatizar a importincia de ambientes de
aprendizagem criativos, colaborativos e baseados em projetos [Resnick 2017]. Além
disso, o desenvolvimento do pensamento computacional tem sido apontado como uma
competéncia essencial na formagdo contemporanea, sendo frequentemente associado ao
uso de tecnologias educacionais como a robética [Wing 2006].

Neste contexto, este trabalho apresenta um relato de experiéncia do projeto
“Cupim do Cabo”, desenvolvido no Instituto Federal do Rio de Janeiro (IFRJ), Campus
Arraial do Cabo. A iniciativa tem como objetivo estruturar um ambiente permanente de
robotica educacional alinhado a cultura maker, envolvendo estudantes do ensino médio
técnico em atividades de construcdo de protétipos e participagdo em competicdes
tecnoldgicas. Como parte das agdes iniciais do projeto, foi desenvolvido um robd para
participacao na 1* Copa Cupim de Robds de Combate, realizada no IFRJ Campus Volta
Redonda, na qual a equipe conquistou o 5° lugar entre 18 equipes participantes. Esse
resultado evidencia o potencial da abordagem adotada para promover engajamento e
aprendizagem significativa. Dessa forma, o presente artigo tem como objetivo descrever
e analisar a implementacdo do projeto, destacando suas contribui¢des para o ensino de
robdtica no contexto da educagdo profissional e tecnolégica, bem como seu potencial de
replicacdo em outros ambientes educacionais.

O artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta os trabalhos
relacionados, a Secdo 3 descreve a metodologia adotada, a Secdo 4 detalha o
desenvolvimento do projeto, a Se¢do 5 apresenta a descri¢ao técnica do robd, a Secdo 6
discute os resultados e, por fim, a Secdo 7 apresenta as consideracdes finais.

2. Trabalhos Relacionados

A robotica educacional tem sido amplamente utilizada como estratégia para promover
praticas pedagogicas alinhadas a cultura maker e as metodologias ativas de
aprendizagem. Nesse contexto, destaca-se seu potencial para integrar conhecimentos de
diferentes areas e favorecer a aprendizagem pratica e interdisciplinar. Uma revisao
sistematica conduzida por Benitti [2012] aponta que o uso da robdtica em ambientes
educacionais contribui significativamente para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, técnicas e sociais, além de aumentar o engajamento dos estudantes em
atividades de aprendizagem. O estudo evidencia que a construcdo de prototipos
robdticos favorece a compreensdo de conceitos abstratos por meio da experimentacdo
pratica.A fundamentacdo dessas praticas pode ser associada ao construcionismo,



46° Congresso da Sociedade Brasileira de Computacdo (CSBC 2026), Gramado/RS
2° Wor kshop sobre Inovacao, Desenvolvimento, Educacao, Inclusdo com Agdes Maker (IDEIA 2026): Relatos de Experiéncia

proposto por Papert [1980], que defe nde a aprendizagem por meio da constru¢do de
artefatos significativos. Essa abordagem € ampliada por Resnick [2017], ao enfatizar a
importincia de ambientes de aprendizagem criativos, colaborativos e baseados em
projetos, caracteristicas centrais da cultura maker.

No contexto das metodologias ativas, Bacich e Moran [2018] destacam que
abordagens baseadas em projetos e resolucdo de problemas contribuem para o
desenvolvimento da autonomia dos estudantes e para a construcdo de conhecimentos de
forma mais significativa. Essas praticas estdo diretamente alinhadas ao uso da robdtica
educacional como ferramenta pedagdgica. Além disso, o desenvolvimento do
pensamento computacional, conforme discutido por Wing [2006], tem sido considerado
uma competéncia essencial na formacdo contemporinea, sendo frequentemente
estimulado por meio de atividades envolvendo programacao e robdtica.

Dessa forma, o projeto “Cupim do Cabo” insere-se nesse conjunto de iniciativas
ao articular robotica educacional, cultura maker e metodologias ativas no contexto do
ensino médio técnico. Diferentemente de abordagens exclusivamente tedricas, o projeto
enfatiza a construcdo de protétipos e a participagdo em competi¢cdes como estratégias de
aprendizagem, contribuindo para a formacao pratica e interdisciplinar dos estudantes.

3. Metodologia

O presente trabalho caracteriza-se como um relato de experi€ncia de natureza aplicada,
com abordagem qualitativa, desenvolvido no contexto do ensino médio técnico do
Instituto Federal do Rio de Janeiro (IFRJ), Campus Arraial do Cabo. A proposta esta
fundamentada na implementacdo de praticas alinhadas a cultura maker, com foco na
aprendizagem baseada em projetos e na construcio de prototipos tecnolégicos.

A equipe do projeto é composta por um docente coordenador, um técnico em
tecnologia da informacgdo e dez estudantes do curso técnico integrado em Informatica,
organizados de forma colaborativa para o desenvolvimento das atividades. Os estudantes
participantes pertencem a diferentes periodos do curso, o que favorece a troca de
conhecimentos e a constru¢do coletiva de solugdes. A metodologia adotada baseia-se
nos principios da aprendizagem baseada em projetos (Project-Based Learning — PBL),
articulada a cultura maker, envolvendo a participacdo ativa dos estudantes em todas as
etapas do processo. As atividades sdo estruturadas em ciclos iterativos, compreendendo
planejamento, construc¢do, testes e aprimoramento dos prototipos.

O desenvolvimento do projeto ocorreu ao longo de aproximadamente trés meses,
periodo no qual foi concebido e construido o primeiro protétipo robético da equipe.
Durante esse processo, foram utilizadas ferramentas e materiais acessiveis, como
componentes eletrdnicos bdsicos, estruturas mecanicas simples e plataformas digitais de
apoio ao desenvolvimento. As atividades foram conduzidas de forma colaborativa, com
divisdo de tarefas entre os integrantes da equipe, incluindo etapas de montagem
mecanica, integracdo eletrOnica, programacdo e testes operacionais. O uso de
ferramentas como o Tinkercad permitiu o planejamento e a simulacdo inicial do sistema,
contribuindo para a organiza¢do do processo de desenvolvimento.

A abordagem adotada valoriza o “aprender fazendo”, caracteristico da cultura
maker, incentivando a experimentacdo, a resolucdo de problemas e a construcdo de
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conhecimento a partir da pratica. A Figura 1 apresenta a estrutura conceitual do projeto.
Nesse contexto, a participagdo em competicdes foi incorporada como estratégia
pedagdgica, proporcionando aos estudantes um ambiente de aplicacdo real dos
conhecimentos desenvolvidos.

Formacao
Técnica

Cupim
do Cabo

) N Integracéo
Academica

Figura 1. Estrutura conceitual do projeto.

4. Desenvolvimento do Projeto

A primeira acdo do projeto “Cupim do Cabo” consistiu no desenvolvimento de um robd
para participacdo em competi¢des de robdtica de combate, especificamente na categoria
“Monte seu Cupim”, voltada a equipes iniciantes. A escolha dessa categoria deve-se ao
seu cardter introdutério, permitindo que estudantes em fase inicial de formacao tivessem
contato com conceitos fundamentais de robética de forma prética e acessivel.

O processo de desenvolvimento do protétipo ocorreu ao longo de
aproximadamente trés meses, envolvendo diferentes etapas organizadas de forma
colaborativa pela equipe. Inicialmente, foram realizadas discussdes para definicdo do
projeto, incluindo escolha de componentes, estrutura mecénica e forma de controle do
robd. Na etapa de planejamento, utilizou-se a plataforma Tinkercad para simulacdo e
organizacao inicial do sistema, possibilitando a visualizacio dos circuitos eletronicos e a
definicdo de conexdes entre os componentes. Essa etapa contribuiu para a reducdo de
erros durante a montagem fisica do protétipo. A construcio do robd envolveu atividades
de montagem do chassi, fixacdo de motores, organizacio da fiacdo elétrica e integracio
dos componentes eletronicos. Paralelamente, foram realizados testes de funcionamento
e ajustes estruturais, com o objetivo de melhorar o desempenho do robd em termos de
mobilidade e controle. As atividades foram distribuidas entre os integrantes da equipe,
permitindo que os estudantes participassem ativamente de diferentes etapas do processo,
como montagem, testes e ajustes. Essa dindmica favoreceu a aprendizagem colaborativa
e o desenvolvimento de habilidades praticas.

Ap6s a conclusdo do protétipo, a equipe participou da 1* Copa Cupim de Robos
de Combate, realizada no IFRJ Campus Volta Redonda. O robd desenvolvido,
denominado “Cupim do Cabo”, representou o IFRJ Campus Arraial do Cabo na
categoria “Monte seu Cupim”, que contou com a participacdo de 18 equipes. Mesmo
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sendo a primeira participagcdo da equipe em competicdes desse tipo, o resultado obtido
foi expressivo, com a conquista do 5° lugar, posi¢do que integrou a faixa de premiacao
do evento. Esse resultado evidenciou o potencial do projeto e refor¢ou a importancia de
iniciativas praticas no processo de aprendizagem. A participa¢do na competi¢do também
proporcionou aos estudantes a vivéncia de um ambiente real de aplicacdo tecnoldgica,
no qual puderam testar o desempenho do protétipo, identificar limita¢des e refletir sobre
possiveis melhorias para futuras versdes do robo. A Figura 2 apresenta o protétipo do
robd e a premiacgdo recebida.

Figura 2. Protétipo do robo “Cupim do Cabo” e premiacio recebida.

5. Descricao técnica do Robo

O robd desenvolvido pela equipe “Cupim do Cabo” foi projetado com foco em

simplicidade, baixo custo e funcionalidade, caracteristicas adequadas a categoria
“Monte seu Cupim” e ao contexto educacional do projeto.

A estrutura mecanica do rob6é é composta por um chassi com rodas acopladas a
motores elétricos de corrente continua, responsaveis pela locomog¢do. O sistema de
movimentacdo permite deslocamentos em diferentes direcdes, controlados por meio da
variacdo da rota¢do dos motores. O controle dos motores € realizado por meio de uma
ponte H, componente eletronico amplamente utilizado para controle de motores DC,
permitindo a inversdo do sentido de rotacdo e o ajuste da velocidade. A alimentacdo
elétrica do sistema € feita por meio de fonte compativel com os componentes utilizados,
garantindo o funcionamento adequado do circuito. A comunicagdo e o controle do robo
sdo realizados por meio de um aplicativo em dispositivo mdvel, que envia comandos
para o sistema de controle, possibilitando a operacdo remota do robd durante as
competi¢cdes.

Durante a fase de planejamento, foi utilizada a plataforma Tinkercad para
simulagdo do circuito eletronico, permitindo a visualiza¢do das conexdes € o teste inicial
do funcionamento do sistema. Essa etapa contribuiu para a organiza¢do do processo de
montagem e para a reducdo de erros na implementacgdo fisica. O desenvolvimento do
rob0 envolveu a integracdo entre componentes mecanicos e eletronicos, exigindo dos
estudantes a compreensdo de conceitos basicos de eletronica, 16gica de funcionamento e
organizacao de sistemas.
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A Figura 3 apresenta um diagrama técnico simplificado do sistema desenvolvido,
destacando os principais componentes e suas interconexoes.

Arduino Nano

Bateria LiPo

Motor DC e,
Arma de Combate

Figura 3. Diagrama técnico do robo “Cupim do Cabo”.

6. Resultados e Discussao

Os resultados obtidos a partir do desenvolvimento do projeto “Cupim do Cabo” indicam
contribui¢des relevantes para a formagdo dos estudantes envolvidos, tanto no dmbito
técnico quanto no desenvolvimento de competéncias socioemocionais.

Observou-se aumento significativo do engajamento dos estudantes ao longo do
projeto, evidenciado pela participagdo ativa nas atividades de construgdo, testes e ajustes
do protétipo, bem como pelo interesse na continuidade das acdes relacionadas a
robética. Esse resultado estd alinhado com estudos que apontam o potencial da robética
educacional para promover maior envolvimento dos estudantes em processos de
aprendizagem [Benitti 2012].

Do ponto de vista técnico, os estudantes desenvolveram habilidades relacionadas
a légica de programacdo, eletrOnica basica e integracdo de sistemas, a0 mesmo tempo
em que foram estimulados a aplicar esses conhecimentos em um contexto pratico. Esse
tipo de abordagem reforga a perspectiva construcionista, na qual a aprendizagem ocorre
de forma mais significativa por meio da construg@o de artefatos [Papert 1980].

Além das competéncias técnicas, destacam-se também habilidades
socioemocionais, como trabalho em equipe, comunicagdo e resolucdo de problemas. A
dinamica colaborativa adotada no projeto exigiu a organizacdo das tarefas e a tomada de
decisdes em grupo, contribuindo para o desenvolvimento dessas competéncias.

A participacdo na 1* Copa Cupim de Robds de Combate constituiu um momento
importante de validacdo do trabalho desenvolvido. A conquista do 5° lugar entre 18
equipes participantes, mesmo sendo a primeira experiéncia da equipe em competi¢oes,
evidencia o potencial do projeto como estratégia de aprendizagem aplicada. Além disso,
o ambiente competitivo proporcionou aos estudantes uma experiéncia auténtica de
aplicacdo dos conhecimentos, permitindo a identificacdo de limitagdes e possibilidades
de melhoria do protétipo.

Do ponto de vista educacional, os resultados observados corroboram a
relevancia das metodologias ativas no processo de ensino e aprendizagem, conforme
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discutido por Bacich e Moran [2018], ao favorecer o protagonismo dos estudantes e a
construcdo de conhecimento de forma contextualizada.

Outro aspecto relevante refere-se ao carater inclusivo do projeto, que utilizou
materiais de baixo custo e ferramentas acessiveis, possibilitando sua implementa¢do em
contextos educacionais com recursos limitados. Essa caracteristica amplia o potencial de
replicacdo da iniciativa e reforca seu papel na democratizacdo do acesso a tecnologia.

Apesar dos resultados positivos, o projeto ainda apresenta desafios, como a
necessidade de ampliacdo da infraestrutura disponivel e maior integrac@o das atividades
com o curriculo formal. Esses aspectos indicam possibilidades de aprimoramento e
expansdo da iniciativa.

Quadro 1. Competéncias desenvolvidas pelos estudantes

Categoria Competéncias

Programacao Légica de programacdo e controle de sistemas.
Eletronica Compreensao de circuitos e motores.
Engenharia Planejamento e construcao de protétipos.

Pensamento computacional | Decomposi¢io de problemas e criagdo de solugdes.

Trabalho em equipe Colaboracdo e divisao de tarefas.

Gestao de projetos Organizagao e execucao de atividades.

7. Consideracoes finais

O presente trabalho teve como objetivo descrever e analisar a implementagdo do projeto
“Cupim do Cabo”, desenvolvido no contexto do ensino médio técnico do Instituto
Federal do Rio de Janeiro (IFRJ), Campus Arraial do Cabo, como uma iniciativa
alinhada a cultura maker e as metodologias ativas de aprendizagem.

Os resultados obtidos evidenciam que a robética educacional, quando integrada
a abordagens praticas e colaborativas, pode contribuir significativamente para o
desenvolvimento de competéncias técnicas e socioemocionais dos estudantes. A
constru¢cdo do robd e a participacdo em competi¢do proporcionaram uma experiéncia de
aprendizagem significativa, favorecendo o protagonismo estudantil e a aplica¢do pratica
dos conhecimentos. A conquista do 5° lugar na 1* Copa Cupim de Robo6s de Combate,
entre 18 equipes participantes, refor¢a o potencial do projeto como estratégia de ensino
baseada em desafios reais, mesmo em sua fase inicial de implementacdo.

Além disso, destaca-se o cardter inclusivo da iniciativa, que utiliza materiais
acessiveis e estratégias de baixo custo, ampliando as possibilidades de ado¢do em outros
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contextos educacionais, especialmente na educacdo publica. Nesse sentido, o projeto
apresenta potencial de replicacdo em instituicdes que buscam integrar praticas maker ao
ensino. Como limitacOes, destacam-se a necessidade de ampliacdo da infraestrutura
disponivel e o desafio de maior articulacio entre as atividades do projeto e o curriculo
formal dos cursos técnicos.

Como perspectivas futuras, pretende-se expandir o projeto com o
desenvolvimento de novos protétipos roboticos, incluindo sistemas autdonomos baseados
em microcontroladores, bem como ampliar a participagdo em competicdes e fortalecer a
integracdo com atividades de ensino, pesquisa e extensdo. Dessa forma, a robodtica
educacional, articulada a cultura maker, apresenta-se como uma estratégia promissora
para a formagao tecnoldgica critica, criativa e inclusiva no ensino médio técnico.
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