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Resumo—Este trabalho apresenta um estudo das atividades de
robótica educacional baseadas em competições e seus benefı́cios
para a sociedade e seu papel na construção de um aprendizado,
utilizando kits de robótica e mostrando o processo na criação
dos materiais utilizados em aula.
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I. INTRODUÇÃO

As instituições públicas de ensino no Brasil sofrem um
empasse nos dias atuais, que é a defasagem de formação dos
estudantes, mais de 60% dos adolescentes de 15 anos não
possuem o nı́vel básico de conhecimento em matemática para
exercı́cio pleno de sua cidadania no paı́s, além disso outras
áreas como ciências e lı́ngua portuguesa estão com ı́ndices
muito elevados chegando próximo a 50%, [1].

Além do Brasil, no mundo também há uma grande demanda
por profissionais que dominem um conteúdo mais técnico,
principalmente na área de tecnologia, onde o conhecimento
sobre programação, trabalho em equipe e projetos são de suma
importância para o desenvolvimento pleno das atividades.
Empresas de tecnologia de ponta estão cada vez mais alinhadas
com o ensino de programação e de tecnologia. Quanto antes tal
conteúdo for aplicado na educação básica, mais profissionais
capacitados existirão para suprir as demandas técnicas de um
mercado globalizado, [2].

Os métodos tradicionais de ensino muitas vezes focam na
resolução de problemas de difı́cil assimilação, o que pode
ocasionar um desinteresse por parte dos estudantes ao não con-
seguir identificar sua aplicação fora do ambiente educacional.
Nesse sentido, a robótica educacional (RE) vem trazendo
soluções muito interessantes ao aplicar sua caracterı́stica mul-
tidisciplinaridade no estı́mulo da criatividade em propostas
inovadoras como podemos ver em diversas competições de
robótica, [3].

As competições de robótica, por sua vez, criam um ambiente
muito propenso à aprendizagem de forma natural, onde o estu-
dante aprende as coisas pela experiência e grava esse conheci-
mento pela passagem de situações similares. Tais competições,
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além de serem motivadoras para o desenvolvimento técnico
como montagem de estruturas e de programação, ainda possui
fortes pontos positivos no desenvolvimento de competências
comportamentais como Inteligência Emocional, onde os es-
tudantes se relacionam de maneira amistosa com o objetivo
de colaborar para a resolução dos problemas, Julgamento
e Tomada de Decisões, onde os estudantes discutem e em
conjunto escolhem o melhor caminho para a solução das
atividades, e Negociação que é o entendimento das opções
de resolução e de convencer os membros da equipe qual a
melhor proposta a se seguir, [4]. A adoção de metodologias
que utilizam de robótica educacional no ensino garante que o
aprendizado aconteça de forma mais lúdica e interativa com
seus colegas, o que acompanha as necessidades do mercado
futuro. Além disso muitos conceitos teóricos utilizados na
robótica podem ser utilizados fora de sala, como trabalho em
equipe, resolução de problemas complexos e até mesmo na
gestão de recursos.

Alinhado com a cultura do aprender fazendo, [5], as
competições de robótica educacional vem ganhando destaque
por proporcionar um ambiente estimulante e colaborativo,
onde emoções como frustração e angústia, geralmente pre-
sentes em competições tradicionais, dão lugar a um sentimento
de pertencimento, de encontrar pessoas que compartilham as
mesmas ideias e interesses, e de competir com o colega,
e não contra. Esse ambiente divertido de cooperação é um
dos fatores que mais estimulam as crianças e adolescentes a
pertencerem às equipes e a participarem das competições, [3].
A robótica educacional, então em conjunto com competições
saudáveis, proporciona por sua vez um ambiente único e es-
timulante ao aprendizado tanto dos estudantes quanto dos do-
centes que apoiam suas equipes nas atividades da competição.

Existem várias competições que fomentam o aprendizado
por meio da robótica e cujos resultados vêm sendo avali-
ados por pesquisadores há alguns anos no mundo todo e
se mostraram muito efetivas no desenvolvimento técnico e
comportamental dos estudantes, [6]–[15]. Dentre elas podemos
destacar: A OBR (Olimpı́ada Brasileira de Robótica), FLL
(First Lego League), RoboCup, FIRA (Federation of Inter-
national Robosoccer Association), TBR (Torneio Brasil de



Robótica), FRC (FIRST Robotics Competition), entre outras.

II. COMPETIÇÕES

As competições de robótica educacional podem ser muito
estimulantes e criam um ambiente muito propı́cio ao desen-
volvimento de competências essenciais para o século XXI
como o trabalho em equipe, a busca pela resolução de prob-
lemas, entre tantas outras que auxiliam no desenvolvimento
técnico e cientı́fico do estudante. Além disso também pode-
se dizer que os ensinamentos da robótica educacional, mais
especı́fico de suas competições, trazem um aprendizado muito
relevante fora das salas de aula como saber lidar com emoções
como frustração, incertezas, felicidade entre tantas outras que
ficam muito em destaque quando temos um engajamento por
parte dos integrantes, [5].

O ambiente de competição é tão interessante que além dos
estudantes podemos ver que os próprios professores/tutores
se sentem muito motivados a obterem um bom desempenho
em conjunto com as suas equipes. Contudo esse ambiente
só é possı́vel graças a pequenos detalhes que fazem com
que essas competições sejam diferentes das competições mais
tradicionais como o futebol por exemplo, dado que as emoções
provocadas em ambas competições são intensas por conta da
imersão que acaba gerando o engajamento dos competidores e
de quem acompanha. Contudo, nas competições de robótica o
foco principal não é a vitória por si só, mas sim a trajetória, os
valores, e a educação, sendo assim muitas competições adotam
uma pontuação baseada em valores como trabalho em equipe,
união entre participantes, criatividade, entre outros valores que
se alinham muito bem com competências essenciais para o
século XXI, [16].

Competições que se destacam no cenário brasileiro que
possuem valores, ambiente amigável e propı́cio ao desenvolvi-
mento técnico e cientı́fico dos estudantes são principalmente
as competições da FLL (First Lego League). A First traz
consigo princı́pios de fomentar e incentivar o desenvolvimento
tecnológico dos jovens, além da excelência do trabalho de
alta qualidade, respeito e cooperação. O foco principal dessa
competição é o desenvolvimento nas áreas de STEM (Science,
Technology, Engineering and Mathematics), figura 1.

O torneio a cada temporada remete a um desafio temático,
onde os participantes levam assuntos da vida real para dentro
da competição precisando apresentar novas soluções para um
problema enfrentado pela sociedade. Como, por exemplo, na
temporada 2019/2020 onde o tema foi o City Shaper onde os
participantes tiveram que propor soluções para a melhoria da
vida em sociedade principalmente nas cidades, assuntos como
mobilidade urbana e meio ambiente foram subtemas realçados
também.

A competição no Brasil é operada pelo SESI (Serviço Social
da Indústria), e possui grande impacto positivo nos partic-
ipantes, desde estudantes aos funcionários. Os participantes
devem ter entre 9 e 16 anos e a equipe pode possuir de 2 a 10
competidores, além disso cada equipe deve possuir 2 adultos
responsáveis pela equipe. Cada equipe tem de 8 a 10 semanas

Fig. 1. FLL [EDS/SESI]

para se preparar para os torneios. As equipes serão avaliadas
em 4 etapas:

• Desafio do Robô: onde o robô terá um tempo de 2:30
min para realizar o máximo de missões possı́veis na
mesa tendo em vista as limitações de confecção do robô
imposta pela competição.

• Projeto de Inovação: os competidores devem realizar uma
análise sobre um problema da vida real temático da
competição, confeccionar uma solução inovadora com
um protótipo e apresentá-lo em um evento, além de
aperfeiçoá-la ao decorrer do tempo (projeto passı́vel de
melhoria).

• Design do Robô: os competidores devem ter um plane-
jamento bem elaborado sobre a confecção do robô e
a programação desenvolvido, tanto para completar as
missões quanto para o entendimento do projeto.

• Core Values: a equipe deve mostrar como suas propostas
inovadoras irão ter um impacto positivo e também in-
clusivas, também deve mostrar como chegaram nesse
resultado como equipe.

Como competição, a FLL tem alguns valores muito
simbólicos e que representam muito bem o impacto na vida
dos participantes:

• Somos um time;
• Nós nos esforçamos para encontrar soluções com ajuda

de nossos técnicos e mentores;
• Nós sabemos que nossos técnicos e mentores não sabem

todas as respostas; mas nós aprendemos juntos;
• Nós honramos o espı́rito de competição amigável;
• O que descobrimos é mais importante do que o que

ganhamos;
• Nós dividimos experiência com os outros;
• Nós praticamos o Gracious Professionalism em tudo que

fazemos;
• Nós nos divertimos.
Em especial, o último item é muito relevante para a

competição, tendo em vista que aprender com a derrota, o
que acontece com a maior parte dos participantes em uma



competição, é muito importante e faz diferença no desenvolvi-
mento do jovem. E também é o diferencial das competições de
robótica, onde os estudantes se divertem com o evento mesmo
muitas vezes não alcançando o objetivo de vencê-lo de fato,
deixando o ambiente mais agradável para a aprendizado.

Outra competição também muito interessante é a RoboCup.
Ela é uma das mais antigas competições de robótica do
mundo, tendo sua primeira temporada no ano de 1997. É uma
competição voltada para estudantes de todos os nı́veis desde
o fundamental à pós-graduação, tendo em vista seu contexto
de atividades em inteligência artificial no futebol autônomo.
O princı́pio da competição é evoluir ao ponto de os robôs
humanoides serem capazes de vencer a seleção campeã do
campeonato mundial de futebol. A RoboCupJunior, seção da
RoboCup voltada aos adolescentes de 14 a 19 anos, é composta
por 3 categorias:

• Soccer: Equipes com até 5 membros que devem de-
senvolver um time de dois robôs móveis com rodas
autônomos para jogar futebol em um campo fechado,
rastreando uma bola emissora de luz especial. O objetivo,
claro, é empurrar a bola para o gol adversário, figura 2.

• OnStage: Equipes com até 5 membros que devem desen-
volver uma coreografia de dança dos robôs com intera-
tividade com os humanos, de forma criativa e divertida.

• Rescue: Equipes com até 4 membros devem desenvolver
robôs móveis com rodas autônomos para realizar o res-
gate de vı́timas em ambientes representativos de um
desastre, passando por obstáculos e labirintos. A OBR
no Brasil compõe a sub-categoria Rescue Line, na qual
os robôs devem seguir uma linha para encontrar e resgatar
as vı́timas.

Fig. 2. RoboCupJunior Soccer [Autor desconhecido].

A Olimpı́ada Brasileira de Robótica é um evento muito
grande no Brasil que visa estimular os jovens ao conhecimento
técnico-cientı́fico, as relações inter pessoais além de desen-
volvimento pessoal. A competição envolve as faixas etárias de
6 a 19 anos e possui quatro modalidades: a teórica, a prática,
figura 3, e, mais recentemente, a simulação e a apresentação.
Além disso a competição também possui alguns valores que

seguem a ideia do formato da FLL que se provou muito
efetivo, esses são:

• Alcançar seus objetivos sem esperar que seu professor os
alcance por você;

• Ajudar seus colegas e adversários a superarem seus
limites;

• Saber que mais importante do que ganhar é conseguir
competir e aprender;

• Superar os seus limites e os da sua equipe;
• Ser um bom competidor e amigo de todos ao mesmo

tempo;
• Ajudar sempre a construir uma comunidade OBR maior

e melhor;
• Amar sempre o seu robô.

Fig. 3. Regionais OBR 2022 [Caroline/OBR].

Utilizando essas competições como parte do nosso processo
para a aplicação de uma competição saudável tanto para o
aprendizado dos estudantes quando para os mentores, todos os
passos metodológicos foram desenvolvidos com a finalidade
de aproximar, fomentar e estimular tais sentimentos para as
salas de aula e assim atingir os resultados tão benéficos para
os estudantes provocados pelas competições de robótica.

III. METODOLOGIA

Inicialmente levando em consideração que o ensino dos
conteúdos teóricos básicos abordados no ensino fundamental I



antecedem os conteúdos que são necessários para a aplicação
do projeto de robótica, faz-se necessário que inicialmente as
aulas tenham um conteúdo teórico adaptado o suficiente para
os estudantes terem total compreensão sobre o conteúdo de
robótica que será apresentado posteriormente para eles. Sendo
assim neste primeiro momento foram desenvolvidos os planos
de ensino visando principalmente os três pontos a seguir:
Revisão, Aplicação e Avaliação.

No tópico de revisão nossa aula se baseia em realizar uma
breve revisão sobre o conteúdo especı́fico, a soma dos ângulos
internos de um triângulo, por exemplo, para a compreensão
dos conceitos que serão utilizados e consequentemente avali-
ados na parte prática com o robô.

No tópico de aplicação os estudantes irão desenvolver uma
atividade em conjunto com o kit de robótica educacional. Esta
atividade sempre irá envolver um tema especı́fico incluindo
conceitos de áreas tecnológicas como: matemática, fı́sica,
quı́mica, ou até mesmo conteúdos de artes, geografia ou
história. Não esquecendo que antes de chegarem nas aulas
focadas em alguma disciplina especı́fica todos os estudantes
teriam as aulas iniciais de montagem e programação do kit
didático de robótica para terem o conhecimento sobre o
manuseio dos kits e da programação do mesmo para só assim
então aprenderem de fato por meio da robótica.

Já no tópico de avaliação os estudantes são solicitados
a responderem formulários para análise do desenvolvimento
obtido ao longo da aula, e ao fim do projeto será realizada
uma avaliação para verificar as competências que os estudantes
desenvolveram ao longo do processo. Tendo em vista que os
formulários também servem para avaliar os tutores e a clareza
com que os conceitos foram abordados.

Alinhado com o planejamento das aulas também são con-
feccionadas oficinas como podemos observar na figura 5 que
tem como o objetivo levar os conhecimentos de robótica
educacional em um perı́odo de tempo menor e sendo realizado
em apenas um encontro, cada oficina possui um tema de aula,
no qual possui as mesmas três fases de revisão, aplicação e
avaliação.

Além disso as oficinas possuem uma fase final de
competição, onde os estudantes competem entre si afim de
realizarem o objetivo da aula. A avaliação das oficinas avaliam
além da metodologia e da aplicação da aula também avaliam a
competição de modo a encontrar a aplicação que melhor chega
aos benefı́cios da competição amistosa, podemos ver também
pela figura 6 a aplicação de uma oficina em uma biblioteca de
São Carlos - SP.

Com base nos estudos realizados por meio de participantes
de competições foram possı́veis destacar principalmente al-
guns pontos como uma melhoria no desempenho em sala
de aula dos estudantes dado que seus mentores teriam o
acompanhamento deles após o término da participação da
equipe nas competições. A figura 7 mostra os resultados
obtidos após os dados coletados pelos professores quanto a
pergunta das habilidades desenvolvidadas do século XXI pelos
estudantes após a participação dos estudantes nas competições
de robótica.

Fig. 4. Proposta de aula.

IV. CONCLUSÃO

Com isso podemos observar que o projeto possui um
benefı́cio muito significativo no desempenho dos estudantes
principalmente quando submetidos a competições onde tanto
durante quanto após as atividades as palavras como trabalho
em equipe, raciocı́nio computacional, olhar crı́tico e desen-
volvimento são as coisas mais marcantes nos estudantes que
passaram por competições de robótica educacional.

Além disso há muitas margens para melhoria do planeja-
mento de aula, visto que as aulas compõe uma revisão teórica
que pode ser modificada para atender melhor a turma a ser
lecionada, além de uma variedade de atividades competitivas
para fomentar o conhecimento e a competição saudável entre
os estudantes.
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