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Resumo—LEste trabalho apresenta um estudo das atividades de
robotica educacional baseadas em competicoes e seus beneficios
para a sociedade e seu papel na construcido de um aprendizado,
utilizando kits de robdtica e mostrando o processo na criacio
dos materiais utilizados em aula.
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I. INTRODUCAO

As institui¢des publicas de ensino no Brasil sofrem um
empasse nos dias atuais, que € a defasagem de formagdo dos
estudantes, mais de 60% dos adolescentes de 15 anos nao
possuem o nivel basico de conhecimento em matematica para
exercicio pleno de sua cidadania no pais, além disso outras
dreas como ciéncias e lingua portuguesa estio com indices
muito elevados chegando préximo a 50%, [1].

Além do Brasil, no mundo também h4 uma grande demanda
por profissionais que dominem um conteido mais técnico,
principalmente na drea de tecnologia, onde o conhecimento
sobre programacdo, trabalho em equipe e projetos sdo de suma
importincia para o desenvolvimento pleno das atividades.
Empresas de tecnologia de ponta estdo cada vez mais alinhadas
com o ensino de programacao e de tecnologia. Quanto antes tal
conteudo for aplicado na educagdo bdsica, mais profissionais
capacitados existirdo para suprir as demandas técnicas de um
mercado globalizado, [2].

Os métodos tradicionais de ensino muitas vezes focam na
resolucdo de problemas de dificil assimilacdo, o que pode
ocasionar um desinteresse por parte dos estudantes ao ndo con-
seguir identificar sua aplicagdo fora do ambiente educacional.
Nesse sentido, a robdtica educacional (RE) vem trazendo
solugdes muito interessantes ao aplicar sua caracteristica mul-
tidisciplinaridade no estimulo da criatividade em propostas
inovadoras como podemos ver em diversas competicdes de
robdtica, [3].

As competicdes de robdtica, por sua vez, criam um ambiente
muito propenso a aprendizagem de forma natural, onde o estu-
dante aprende as coisas pela experiéncia e grava esse conheci-
mento pela passagem de situagdes similares. Tais competigdes,
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além de serem motivadoras para o desenvolvimento técnico
como montagem de estruturas e de programacao, ainda possui
fortes pontos positivos no desenvolvimento de competéncias
comportamentais como [Inteligéncia Emocional, onde os es-
tudantes se relacionam de maneira amistosa com o objetivo
de colaborar para a resolucdo dos problemas, Julgamento
e Tomada de Decisoes, onde os estudantes discutem e em
conjunto escolhem o melhor caminho para a solucdo das
atividades, e Negociagdo que € o entendimento das opgdes
de resolucdo e de convencer os membros da equipe qual a
melhor proposta a se seguir, [4]. A ado¢do de metodologias
que utilizam de robdtica educacional no ensino garante que o
aprendizado aconteca de forma mais lddica e interativa com
seus colegas, o que acompanha as necessidades do mercado
futuro. Além disso muitos conceitos tedricos utilizados na
robética podem ser utilizados fora de sala, como trabalho em
equipe, resolucdo de problemas complexos e até mesmo na
gestdo de recursos.

Alinhado com a cultura do aprender fazendo, [5], as
competicdes de robdtica educacional vem ganhando destaque
por proporcionar um ambiente estimulante e colaborativo,
onde emogdes como frustragdo e angustia, geralmente pre-
sentes em competicdes tradicionais, ddo lugar a um sentimento
de pertencimento, de encontrar pessoas que compartilham as
mesmas ideias e interesses, e de competir com o colega,
e nao contra. Esse ambiente divertido de cooperagdo é um
dos fatores que mais estimulam as criancas e adolescentes a
pertencerem as equipes e a participarem das competicdes, [3].
A robdtica educacional, entdo em conjunto com competi¢des
sauddveis, proporciona por sua vez um ambiente Ginico e es-
timulante ao aprendizado tanto dos estudantes quanto dos do-
centes que apoiam suas equipes nas atividades da competigao.

Existem vdrias competicdes que fomentam o aprendizado
por meio da robética e cujos resultados vém sendo avali-
ados por pesquisadores hd 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 (Olimpiada Brasileira de Robética), FLL
(First Lego League), RoboCup, FIRA (Federation of Inter-
national Robosoccer Association), TBR (Torneio Brasil de



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

II. COMPETICOES

As competicGes de robdtica educacional podem ser muito
estimulantes e criam um ambiente muito propicio ao desen-
volvimento de competéncias essenciais para o século XXI
como o trabalho em equipe, a busca pela resolugdo de prob-
lemas, entre tantas outras que auxiliam no desenvolvimento
técnico e cientifico do estudante. Além disso também pode-
se dizer que os ensinamentos da robdtica educacional, mais
especifico de suas competi¢des, trazem um aprendizado muito
relevante fora das salas de aula como saber lidar com emocdes
como frustragdo, incertezas, felicidade entre tantas outras que
ficam muito em destaque quando temos um engajamento por
parte dos integrantes, [5].

O ambiente de competicdo € tdo interessante que além dos
estudantes podemos ver que os proprios professores/tutores
se sentem muito motivados a obterem um bom desempenho
em conjunto com as suas equipes. Contudo esse ambiente
s6 € possivel gracas a pequenos detalhes que fazem com
que essas competicdes sejam diferentes das competicdes mais
tradicionais como o futebol por exemplo, dado que as emogdes
provocadas em ambas competi¢cdes sdo intensas por conta da
imersdo que acaba gerando o engajamento dos competidores e
de quem acompanha. Contudo, nas competicdes de robdtica o
foco principal ndo € a vitdria por si s, mas sim a trajetdria, os
valores, e a educagdo, sendo assim muitas competicdes adotam
uma pontuagdo baseada em valores como trabalho em equipe,
unido entre participantes, criatividade, entre outros valores que
se alinham muito bem com competéncias essenciais para o
século XXI, [16].

Competigdes que se destacam no cendrio brasileiro que
possuem valores, ambiente amigavel e propicio ao desenvolvi-
mento técnico e cientifico dos estudantes sdo principalmente
as competicdes da FLL (First Lego League). A First traz
consigo principios de fomentar e incentivar o desenvolvimento
tecnoldgico dos jovens, além da exceléncia do trabalho de
alta qualidade, respeito e cooperacdo. O foco principal dessa
competicdo € o desenvolvimento nas areas de STEM (Science,
Technology, Engineering and Mathematics), figura 1.

O torneio a cada temporada remete a um desafio temaético,
onde os participantes levam assuntos da vida real para dentro
da competicdo precisando apresentar novas solu¢des 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 solugdes para a melhoria da
vida em sociedade principalmente nas cidades, assuntos como
mobilidade urbana e meio ambiente foram subtemas realcados
também.

A competi¢do no Brasil € operada pelo SESI (Servigo Social
da Inddstria), e possui grande impacto positivo nos partic-
ipantes, desde estudantes aos funcionarios. 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
responsdveis pela equipe. Cada equipe tem de 8 a 10 semanas

Fig. 1. FLL [EDS/SESI]

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

¢ Desafio do Rob6: onde o rob6 terd um tempo de 2:30
min para realizar o maximo de missdes possiveis na
mesa tendo em vista as limitagcdes de confeccdo do robd
imposta pela competicao.

o Projeto de Inovacdo: os competidores devem realizar uma
andlise sobre um problema da vida real temdtico da
competicdo, confeccionar uma solu¢do inovadora com
um protétipo e apresentd-lo em um evento, além de
aperfeicod-la ao decorrer do tempo (projeto passivel de
melhoria).

e Design do Robd: os competidores devem ter um plane-
jamento bem elaborado sobre a confec¢do do robd e
a programacdo desenvolvido, tanto para completar as
missdes quanto para o entendimento do projeto.

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

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

¢ Somos um time;

o Nos nos esforcamos para encontrar solu¢des com ajuda
de nossos técnicos e mentores;

o No6s sabemos que nossos técnicos € mentores nao sabem
todas as respostas; mas nds aprendemos juntos;

o Nos honramos o espirito de competicdo amigéavel;

e O que descobrimos é mais importante do que o que
ganhamos;

o No6s dividimos experi€éncia com os outros;

e No0s praticamos o Gracious Professionalism em tudo que
fazemos;

e Nos nos divertimos.

Em especial, o dltimo item é muito relevante para a

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



competicdo, ¢ muito importante e faz diferenca no desenvolvi-
mento do jovem. E também € o diferencial das competi¢cdes de
robdtica, onde os estudantes se divertem com o evento mesmo
muitas vezes ndo alcangando o objetivo de vencé-lo de fato,
deixando o ambiente mais agradavel para a aprendizado.

Outra competicdo também muito interessante ¢ a RoboCup.
Ela é uma das mais antigas competicdes de robdtica do
mundo, tendo sua primeira temporada no ano de 1997. E uma
competicdo voltada para estudantes de todos os niveis desde
o fundamental a pds-graduacio, tendo em vista seu contexto
de atividades em inteligéncia artificial no futebol auténomo.
O principio da competicdo € evoluir ao ponto de os robds
humanoides serem capazes de vencer a selecdo camped do
campeonato mundial de futebol. A RoboCupJunior, secdo da
RoboCup voltada aos adolescentes de 14 a 19 anos, é composta
por 3 categorias:

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

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

o Rescue: Equipes com até 4 membros devem desenvolver
robds méveis com rodas autdnomos para realizar o res-
gate de vitimas em ambientes representativos de um
desastre, passando por obsticulos e labirintos. A OBR
no Brasil compde a sub-categoria Rescue Line, na qual
os robds devem seguir uma linha para encontrar e resgatar
as vitimas.

Fig. 2. RoboCuplJunior Soccer [Autor desconhecido].

A Olimpiada Brasileira de Robética é um evento muito
grande no Brasil que visa estimular os jovens ao conhecimento
técnico-cientifico, as relagdes inter pessoais além de desen-
volvimento pessoal. A competicdo envolve as faixas etdrias de
6 a 19 anos e possui quatro modalidades: a tedrica, a pratica,
figura 3, e, mais recentemente, a simulagdo e a apresentagao.
Além disso a competi¢cdo também possui alguns valores que

seguem a ideia do formato da FLL que se provou muito
efetivo, esses sdo:
o Alcangar seus objetivos sem esperar que seu professor os
alcance por vocé;
e Ajudar seus colegas e adversdrios a superarem seus
limites;
o Saber que mais importante do que ganhar é conseguir
competir e aprender;
o Superar os seus limites e os da sua equipe;
e Ser um bom competidor e amigo de todos ao mesmo
tempo;
e Ajudar sempre a construir uma comunidade OBR maior
e melhor;
o Amar sempre o seu robo.

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

Utilizando essas competi¢des como parte do nosso processo
para a aplicacdo de uma competicdo saudavel tanto para o
aprendizado dos estudantes quando para os mentores, todos 0s
passos metodolégicos foram desenvolvidos com a finalidade
de aproximar, fomentar e estimular tais sentimentos para as
salas de aula e assim atingir os resultados tdo benéficos para
os estudantes provocados pelas competi¢des de robdtica.

III. METODOLOGIA

Inicialmente levando em consideracdo que o ensino dos
conteudos tedricos basicos abordados no ensino fundamental I



antecedem os contetidos que sdo necessdrios para a aplicacio
do projeto de robdtica, faz-se necessdrio que inicialmente as
aulas tenham um conteuddo tedrico adaptado o suficiente para
os estudantes terem total compreensdo sobre o conteido de
robdtica que serd apresentado posteriormente para eles. Sendo
assim neste primeiro momento foram desenvolvidos os planos
de ensino visando principalmente os trés pontos a seguir:
Revisao, Aplicacdo e Avaliagdo.

No tépico de revisdo nossa aula se baseia em realizar uma
breve revisio sobre o conteddo especifico, a soma dos dngulos
internos de um tridngulo, por exemplo, para a compreensiao
dos conceitos que serdo utilizados e consequentemente avali-
ados na parte pratica com o robd.

No tépico de aplica¢do os estudantes irdo desenvolver uma
atividade em conjunto com o kit de robdtica educacional. Esta
atividade sempre ird envolver um tema especifico incluindo
conceitos de dreas tecnoldgicas como: matemdtica, fisica,
quimica, ou até mesmo conteidos de artes, geografia ou
histéria. Nao esquecendo que antes de chegarem nas aulas
focadas em alguma disciplina especifica todos os estudantes
teriam as aulas iniciais de montagem e programacdo do kit
didatico de robdtica para terem o conhecimento sobre o
manuseio dos kits e da programagdo do mesmo para s assim
entdo aprenderem de fato por meio da robdtica.

J4 no tépico de avaliagdo os estudantes sdo solicitados
a responderem formularios para andlise do desenvolvimento
obtido ao longo da aula, e ao fim do projeto serd realizada
uma avaliacdo para verificar as competéncias que os estudantes
desenvolveram ao longo do processo. Tendo em vista que os
formuldrios também servem para avaliar os tutores e a clareza
com que os conceitos foram abordados.

Alinhado com o planejamento das aulas também sdo con-
feccionadas oficinas como podemos observar na figura 5 que
tem como o objetivo levar os conhecimentos de robdtica
educacional em um periodo de tempo menor e sendo realizado
em apenas um encontro, cada oficina possui um tema de aula,
no qual possui as mesmas trés fases de revisdo, aplicacdo e
avaliagdo.

Além disso as oficinas possuem uma fase final de
competicdo, onde os estudantes competem entre si afim de
realizarem o objetivo da aula. A avaliacdo das oficinas avaliam
além da metodologia e da aplicacio da aula também avaliam a
competicdo de modo a encontrar a aplicagdo que melhor chega
aos beneficios da competi¢do amistosa, podemos ver também
pela figura 6 a aplicacdo de uma oficina em uma biblioteca de
Sdo Carlos - SP.

Com base nos estudos realizados por meio de participantes
de competi¢des foram possiveis destacar principalmente al-
guns pontos como uma melhoria no desempenho em sala
de aula dos estudantes dado que seus mentores teriam o
acompanhamento deles apds o término da participacdo da
equipe nas competi¢des. A figura 7 mostra os resultados
obtidos apds os dados coletados pelos professores quanto a
pergunta das habilidades desenvolvidadas do século XXI pelos
estudantes ap6s a participacdo dos estudantes nas competi¢des
de robdtica.
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Fig. 4. Proposta de aula.

IV. CONCLUSAO

Com isso podemos observar que o projeto possui um
beneficio muito significativo no desempenho dos estudantes
principalmente quando submetidos a competi¢des onde tanto
durante quanto apds as atividades as palavras como trabalho
em equipe, raciocinio computacional, olhar critico e desen-
volvimento s@o as coisas mais marcantes nos estudantes que
passaram por competicdes de robdtica educacional.

Além disso hd muitas margens para melhoria do planeja-
mento de aula, visto que as aulas compde uma revisdo tedrica
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 competi¢do saudavel entre
os estudantes.
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