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Abstract. This research aimed to explore the use of Educational Robotics (ER)
as a pedagogical tool in teaching Computing, employing the STEAM approach
(Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) for adolescents in
a non-formal space, specifically at the Maria Dolores Community Library in
Itacoatiara-AM. The qualitative methodology included a literature review,
proposal formulation, study planning, implementation of ER activities, and
results analysis. The findings highlighted a positive impact on adolescents'
interest and motivation, along with identifying challenges and limitations in
implementing the proposed methodologies.

Resumo. Esta pesquisa teve como objetivo explorar o uso da Robdtica
Educacional (RE) como ferramenta pedagogica no ensino de Computagdo,
empregando a abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica) para adolescentes em um espago ndo-formal, especificamente na
Biblioteca Comunitaria Maria Dolores, em Itacoatiara-AM. A metodologia
qualitativa incluiu  revisdo bibliogrdfica, formula¢do da proposta,
planejamento do estudo, execugdo de atividades praticas de RE e andlise dos
resultados. Os resultados destacaram o impacto positivo no interesse e
motivagdo dos adolescentes, além de identificar desafios e limitagoes na
implementagdo das metodologias propostas.

1. Introducao

As inovagdes tecnoldgicas, principalmente as Tecnologias Digitais de Informagdo e
Comunicagao (TDIC) estdo presentes em nosso cotidiano, influenciando a forma como
nos comunicamos, trabalhamos e nos relacionamos. Além disso, essa evolucdao esta
ativamente presente no campo da educacdo [Santos & da Silva, 2023].

A Robdtica Educacional (RE) tem ganhado destaque nos tultimos anos,
utilizando a robotica como recurso para ensinar de maneira pratica e interativa. Assim,
quando integrada ao ambiente educacional, promove novas interacdes, habilidades e
solu¢des para problemas [Ling & Oliveira, 2023]. O processo de aprendizagem por
meio da RE ocorre em trés etapas, sendo: planejamento, execugdo (montagem e
programacao) e reflexdo [Santos, 2020]. E o desenvolvimento possibilita empregar
competéncias e habilidades ligadas a Computacao e outras areas.
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Neste contexto, a abordagem STEAM (acronimo em inglés de Science,
Technology, Engineering, Arts and Mathematics) atua de forma interdisciplinar e
pratica no processo de ensino e aprendizagem [Bergamaschi et al., 2022]. A abordagem
STEAM possibilita a participagdo ativa dos estudantes, desafiando-os a criar e
desenvolver projetos inovadores [Gama, 2021]. Assim, a combinagdo entre RE e
STEAM surge como uma estratégia para estimular a criatividade e o pensamento critico
de adolescentes de 12 a 14 anos em espagos ndo formais de ensino.

Os espacos nao-formais de educagdo representam uma alternativa criativa ao
sistema educacional tradicional, proporcionando ambientes de aprendizagem mais
flexiveis e centrados no aluno [Silva & dos Santos, 2021]. Além disso, as bibliotecas
comunitarias desempenham um papel importante na promog¢ao da educagdo e do acesso
ao conhecimento, especialmente em comunidades carentes [Leitis Junior, 2018].

Assim sendo, o presente estudo analisou a aplicacio da RE integrada a
abordagem STEAM na Biblioteca Comunitaria Maria Dolores, em Itacoatiara-AM.
Como resultado, verificou-se um aumento no engajamento dos adolescentes, que
demonstraram maior interesse por computacao e tecnologia, além do desenvolvimento
de habilidades colaborativas e criativas. No entanto, também foram identificados
desafios, como a necessidade de maior tempo para aprofundamento conceitual e
dificuldades na manipulacao dos kits de robotica.

2. Fundamentacao Teorica

Atualmente a RE estd emergindo na educacdo com bastante potencial, ao integrar
tecnologias avancadas com métodos pedagogicos inovadores. Essa abordagem vai além
da mera instrucao técnica, promovendo um ambiente de aprendizado interativo e
colaborativo que prepara os estudantes [Giacomini, 2024]. A RE é uma abordagem de
ensino que utiliza a constru¢do e programagdo de robds como ferramenta pedagogica
para os estudantes em disciplinas diversas [Silva Filho, 2023]. Dessa forma, esse tipo de
aprendizagem pratica reforca o entendimento tedrico de uma maneira que foge dos
métodos tradicionais.

A abordagem STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematic) foi
expandida para criar a abordagem STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and
Mathematic). Foi amplamente promovido para melhorar a educacdo em areas
importantes para o desenvolvimento tecnoldgico e economico. No entanto, educadores e
estudiosos descobriram que a inclusdo das Artes (A) pode ajudar a equilibrar o
pensamento reflexivo e criativo, que sdo essenciais para a inovacao [Silva, 2022]. Ao
tornar o aprendizado aplicavel e pratico, a abordagem STEAM aumenta o engajamento
¢ a motivagao dos alunos [Cruz, 2023].

O ensino de Computagdo capacita os alunos a serem criadores inovadores e
consumidores ativos. Desenvolve o pensamento critico e analitico, o que pode ser usado
em varias outras areas. Também ajuda o desenvolvimento econdmico € a inovagdo
tecnoldgica, preparando os alunos para demandas emergentes da sociedade, como por
exemplo a economia digital [Duarte, Rodrigues, & Hattum, 2023].

A diversidade dos espacos educacionais ndo formais e informais destaca
oportunidades de aprendizado disponiveis fora do ambiente escolar tradicional.
Instituigdes como museus e centros de ciéncias fornecem experiéncias praticas e
interativas que complementam a educagao formal, promovendo um novo aprendizado
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[Vale, 2020]. Além disso, esses espacos incentivam a aprendizagem autodirigida e
colaborativa, proporcionando um ambiente onde os individuos podem desenvolver
habilidades criticas e criativas fora do sistema educacional formal.

2.1. Trabalhos Correlatos

Nesta subsecao, sao apresentados alguns trabalhos utilizados para fomentar a elaboragao
desta pesquisa, onde foi proposto o uso da RE, abordagem STEAM e ensino de
Computacdo, sendo eles: Fernandes & Zanon (2022); Giacomini (2024); Franco,
Santana & Leite Junior (2020).

No trabalho de Fernandes & Zanon (2022), intitulado como “Integracdo entre
Robotica Educacional e Abordagem STEAM: Desenvolvimento de Prototipos sobre a
Tematica Responsabilidade Social e Sustentabilidade”, os autores investigam como a
integracilo da RE com a abordagem STEAM pode engajar os alunos no
desenvolvimento de prototipos sobre responsabilidade social e sustentabilidade. A
pesquisa revelou maior interesse dos alunos por temas cientificos e tecnologicos, além
de uma maior conscientizagdo sobre questdes sociais € ambientais.

A pesquisa “Integracdo da Robdtica com um Olhar STEAM para Potencializar a
Aprendizagem” de Giacomini (2024), investiga como a RE, aliada a abordagem
STEAM, pode melhorar o ensino-aprendizagem. O estudo mostrou que os alunos, ao
aplicar conceitos teoricos na construcdo de robds, demonstraram maior engajamento,
compreensdo de conceitos complexos e habilidades criativas, criticas e colaborativas.

Ja no trabalho de Franco, Santana & Leite Junior (2020) intitulado como “Hello
World!: Uma Experiéncia de Aprendizagem de Computacdo em Espaco Nao-Formal de
Educacao” relata como uma experiéncia de ensino de Computacdo em Santo Amaro,
BA, com adolescentes de 13 a 15 anos, utilizando Scratch, computagdo desplugada e
RE. A pesquisa mostrou que o uso do Scratch e das oficinas de RE foi eficaz na
promocao de aprendizagem criativa e no desenvolvimento de habilidades de resolugdo
de problemas e pensamento critico em espacos nao-formais.

Dessa forma, com o objetivo de compara-los foi realizada uma andlise por
intermédio da técnica chamada feature analysis, seguindo critérios especificos. O
Quadro 1 apresenta visualmente a comparacgao qualitativa entre os trabalhos. No quadro
de feature analyses pode-se observar que a proposta nesta pesquisa atende a todos os
critérios estabelecidos para a comparacao qualitativa com as demais.

Quadro 1. Feature analysis dos trabalhos relacionados. Fonte: dos autores.

Artigos Robética Abordagem Ensino de Computacio Eslf);)g:_os
relacionados educacional STEAM Computacio | interdisciplinar .
formais

Fernandes & Zanon
(2022) X X
Giacomini (2024) X X
Franco, Santana &
Leite Janior (2020) X X X
Este trabalho X X X X X

3. Procedimentos Metodologicos

Para este estudo, optou-se por aplicar a metodologia com viés qualitativo adaptada
parcialmente de Oliveira (2023). O estudo concentra-se na Robotica Educacional e no
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desenvolvimento do Pensamento Computacional utilizando o BBC Micro:bit seguindo
métodos robustos para a coleta e analise de dados qualitativos. Desse modo, objetivo
desta pesquisa ¢ investigar como a RE integrada a abordagem STEAM pode servir
como ferramenta pedagogica para o ensino de Computacao a adolescentes em espagos
ndo-formais.

1) Revisdo da literatura: foi conduzida uma revisdo bibliografica com o objetivo
de analisar artigos cientificos relevantes relacionados a Robotica Educacional (RE), a
abordagem STEAM e ao ensino de Computacdo. O estudo buscou ampliar o
conhecimento sobre os diferentes aspectos desses campos, desde teorias fundamentais
até praticas pedagogicas inovadoras. Os artigos foram selecionados a partir de bases de
pesquisa como a Biblioteca Digital da Sociedade Brasileira em Computagdo
<https://sol.sbc.org.br/> e 0 Google Scholar <https://scholar.google.com/>. Além disso,
foram realizados cursos preparatorios utilizando as plataformas  Orbita
(https://orbita.org.br/) e Febrace (https://febrace.org.br/), ambos focados na STEAM.

2) Proposta inicial: a partir da investigagcdo dos trabalhos encontrados na revisao
da literatura, buscou-se identificar evidéncias de estudos sobre o uso da RE como
ferramenta pedagogica com a abordagem STEAM para o ensino de Computagdo. Esses
estudos serviram como referéncia na constru¢do da proposta inicial da pesquisa e que as
seguintes ferramentas de RE que embasaram a proposta deste estudo, sendo: montagem
e programacao de robos utilizando kits como LEGO Mindstorms <https://encr.pw/lego-
mindstorms-education-ev3>; desenvolvimentos de projetos interdisciplinares que
combinem conceitos da abordagem STEAM, ambos, auxiliando na criagdo de projetos
de robotica.

3) Estudo de viabilidade: conduzido por meio de uma entrevista semiestruturada
com a diretora da Biblioteca Comunitaria e buscou avaliar as condigdes técnicas,
operacionais e estruturais para a implementacdo das praticas de Robdtica Educacional
(RE) e abordagem STEAM em um ambiente ndo-formal, direcionadas a adolescentes
entre 12 e 14 anos. O projeto foi apresentado a diretora da biblioteca, destacando os
principais objetivos e metodologias, bem como os resultados esperados. Na ocasido,
também foi entregue a carta de solicitacdo formal. Durante a entrevista semiestruturada,
foram discutidas questdes relevantes para alinhar o estudo a realidade da biblioteca,
incluindo: 1) Nivel de familiaridade dos adolescentes com tecnologias digitais; ii) Dias e
horarios de maior frequéncia do publico-alvo; iii) Recursos disponiveis para as
atividades de RE e STEAM; iv) Viabilidade operacional, como infraestrutura, espaco
fisico e equipamentos necessarios. A seguir, a Tabela 1 apresenta o roteiro da entrevista
com as perguntas e as op¢des de resposta.

Tabela 1. Questdes do roteiro da entrevista. Fonte: acervo dos autores.

N° Perguntas Opgdes de resposta

P1 | 1. Os jovens frequentadores da biblioteca demonstram familiaridade com Sim / Nao
tecnologias digitais?

P2 | 2. Horario e dia mais frequentes de visitagdo dos jovens de 12 a 17 anos Manha / Tarde / Noite

P3 | 3. Os adolescentes tém acesso a recursos digitais educacionais? Sim / Néo

P4 | 4. A biblioteca ja realizou eventos ou atividades de Robotica Educacional? Sim / Nao

P5 | 5. A biblioteca oferece recursos sobre Robotica Educacional? Sim / Nao / Néo sei

P6 | 6. Dias recomendados para execugdo do estudo, considerando horarios e Resposta aberta
disponibilidade dos jovens

P7 | 7. Os adolescentes que participarem das atividades t€ém boas chances de Resposta aberta
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permanecer até o final do projeto?

A anadlise foi fundamental para determinar a viabilidade técnica e operacional do
projeto. Com base nas respostas, além disso, ficou definido o cronograma para as
proximas etapas do estudo, incluindo datas previstas para aplicagdo e selegdo final dos
participantes. Essa avaliagdo garantiu que o projeto estivesse alinhado as condigdes
reais do ambiente ndo-formal e as necessidades dos adolescentes envolvidos. A diretora
desempenhou um papel central na andlise, contribuindo para os ajustes necessarios €
assegurando a integragdo pratica e eficiente das atividades propostas.

4) Planejamento do estudo: Para o planejamento desse estudo, elaborou-se um
cronograma com as etapas essenciais para a condu¢do da pesquisa sobre a RE como
ferramenta pedagogica para o ensino da Computacdo com praticas interdisciplinares.
Essas etapas incluem: a) Identificacio do publico-alvo, especificando os alunos
envolvidos na pesquisa; b) Procedimentos para a autorizagdo dos participantes,
assegurando a concessao ética e legal do projeto; ¢) Defini¢do do periodo de realizacao
do estudo, estabelecendo os prazos para cada fase do processo de investigagdao; d)
Organizacdo e planejamento das atividades a serem desenvolvidas; e) Elaboragdo de
questionario para avaliar o nivel de concordancia sobre STEAM, RE e Computacdo; f)
Implementacdo de estudo de observagdo para analisar visualmente a interacdo dos
alunos com as praticas interdisciplinares, complementando e fortalecendo os resultados
obtidos por meio dos questionarios.

5) Realizagdao da pesquisa: Foram seguidas fases: i) Ancoragem: Imersdo no
tema a partir de imagens e videos; ii) Etapa 1: Pesquisa on-line, jornais e
Brainstorming; ii1) Etapa 2: Planejamento das atividades para constru¢dao do prototipo;
iv) Etapa 3: Constru¢do dos protétipos; v) Etapa 4: Produgdo de material; vi) Etapa 5:
Apresentagdo dos resultados; vii) Produto final: Prototipo. Essas etapas condizem com o
planejamento realizado que fortalece os aspectos da abordagem STEAM, da RE e do
ensino de Computagao. A descricao de cada fase ¢ descrita no decorrer da secao 4.

6) Analise dos resultados: sdo apresentados e discutidos os dados obtidos por
meio do formulario de caracterizacao dos participantes, do questionario pds-atividade e
do estudo de observagdo. A fim de avaliar se as atividades de RE e abordagem STEAM
colaboraram para o engajamento dos adolescentes no processo de ensino da
Computacao em praticas interdisciplinares. Os resultados sao apresentados na sec¢ao 5.

4. Realizacao da Pesquisa

A pesquisa foi realizada conforme as etapas estabelecidas no planejamento inicial, ao
longo de cinco encontros que totalizaram uma carga horaria de 15 horas. Cada encontro,
com duracao de 3 horas, foi dedicado a atividades especificas para a implementacao das
praticas de RE e da abordagem STEAM em um ambiente ndo-formal. As etapas foram
as seguintes: 1) Ancoragem: Imersao no tema a partir de imagens e videos; ii) Etapa 1:
Pesquisa on-line, jornais e Brainstorming; iii) Etapa 2: Planejamento das atividades para
construgdo do prototipo; iv) Etapa 3: Construcao dos prototipos; v) Etapa 4: Producdo
de material; vi) Etapa 5: Apresentacdo dos resultados; vii) Produto final: Protétipo.

1) Ancoragem: Imersdo no tema a partir de imagens e videos: Antes de iniciar a
aula, foi aplicado um formulério para tracar o perfil dos adolescentes, coletando dados
sobre familiaridade com tecnologias digitais, conhecimento prévio de RE e a abordagem
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STEAM. A fase de ancoragem incluiu uma contextualizacdo teodrica sobre RE e
STEAM, utilizando exemplos praticos para mostrar como essas ferramentas ajudam a
resolver problemas reais.

i1) Etapa 1: Pesquisa on-line, jornais e Brainstorming: foi dedicada ao
aprofundamento do tema norteador, escolhido em conjunto, sendo “A seca do rio
Amazonas”. Esse tema proporcionou um ponto de partida para os adolescentes,
conectando o aprendizado a realidade vivida por eles. As equipes pesquisaram sobre os
efeitos da estiagem, como a escassez de 4gua em pogos comunitdrios, usando artigos,
videos e reportagens. Apos a pesquisa, realizaram sessdes de brainstorming para
identificar um problema a ser resolvido com RE.

Nesta etapa, os adolescentes comecaram a planejar as atividades para a
construgdo dos prototipos, com base nas pesquisas e discussdes realizadas. Foi
promovida uma socializacdo coletiva, onde as equipes compartilharam suas ideias e
ajustaram-nas conforme as necessidades identificadas nas comunidades. A escolha dos
projetos levou em conta tanto sua relevincia social quanto a viabilidade técnica. Os
projetos selecionados foram: a) Pluvidmetro para monitoramento de agua, que visa
medir o nivel de 4gua nos poc¢os de abastecimento do bairro e alertar as familias sobre o
nivel critico de dgua, em resposta a seca do Rio Amazonas; b) Esteira Seletora para
gerenciamento de residuos, que busca evitar a poluicdo dos pogos por residuos
acumulados nas redondezas, ajudando a manter a qualidade da agua e promovendo a
sustentabilidade ambiental; c) Girassol para otimizacdo do uso de luz solar, um
prototipo que ajusta-se ao movimento do sol para aproveitar melhor a luz solar,
ajudando a reduzir a evaporacao da agua nos pogos e protegendo-os durante a seca.

iv) Etapa 3: Construcao dos prototipos: Os adolescentes transformaram suas
ideias em prototipos usando kits LEGO Mindstorms EV3 e materiais alternativos.
Programaram os robos com o software LEGO Mindstorms Education EV3, aplicando
logica de programacdo para controlar os movimentos e funcionalidades dos prototipos.

v) Etapa 4: Producao de material: Trabalhando de forma colaborativa, as equipes
montaram os projetos e criaram as maquetes, integrando os conceitos aprendidos com o
uso do LEGO Mindstorms EV3.

vi) Etapa 5: Apresentagdo dos resultados: esta fase proporcionou aos
adolescentes a oportunidade de compartilhar suas aprendizagens e as solugdes
desenvolvidas com a comunidade local e os pesquisadores envolvidos. O debate foi
claro e envolvente devido a abordagem estruturada dos participantes, que se basearam
em trés aspectos principais: a) identificagdo do problema, destacando questdes reais e
seus impactos; b) solucdo proposta, apresentando os brainstorms e prototipos
desenvolvidos com seus componentes e conceitos aplicados; ¢) impacto esperado,
discutindo os beneficios potenciais das solu¢des para a comunidade e o ambiente.

vii) Produto final: Prototipo: O primeiro prototipo apresentado foi o Pluviometro
para monitoramento de agua, que utiliza sensores para medir o nivel de d4gua nos pogos
e alerta sobre a necessidade de economizar agua. Figura 1 exibe o protétipo do
pluvidmetro posicionado em um modelo de poco, mostrando seu funcionamento
integrado a maquete.
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Figura 1. Prot6tipo Pluviémetro para o monitoramento de dgua. Fonte: acervo dos
autores.

O segundo prototipo apresentado foi a Esteira seletora para gerenciamento de
residuos. Ela utiliza sensores para identificar e separar residuos, evitando a
contamina¢do das fontes de dgua e promovendo praticas de reciclagem. A Figura 2
apresenta o prototipo da esteira seletora.

Figura 2. Protétipo Esteira seletora para gerenciamento de residuos. Fonte: acervo
dos autores.

Por fim, o terceiro prototipo foi o Girassol para otimiza¢do do uso de luz solar.
Ele ajusta-se automaticamente a posi¢ao do sol, maximizando a captagdo de luz solar,
proporcionando energia para o pluvidmetro e a esteira. Na Figura 3, apresenta o girassol
integrado a maquete, simulando seu movimento em direcao a luz solar.

Figura 3. Protétipo Girassol integrado a maquete com o protétipo do Pluviémetro.
Fonte: acervo dos autores.

A apresentacao dos prototipos encerrou a etapa pratica do projeto, evidenciando
a capacidade dos adolescentes de integrar tecnologia, sustentabilidade e inovagdo em
solugdes para o bem-estar de suas comunidades. A abordagem STEAM foi aplicada,
alinhando-se as habilidades da BNCC de Computacio e promovendo maior
engajamento por meio da utilizacdo de RE. Apds a apresentagdo, os questiondrios pos-
teste foram aplicados, com explicacdes sobre as questdes para garantir respostas
precisas. Os questionarios foram coletados para analise posterior.
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5. Resultados e Discussoes

O primeiro objetivo da pesquisa consistiu em compreender as caracteristicas dos
participantes para identificar o perfil da turma em relacdo ao nivel de experiéncia prévia
e familiaridade com as praticas de RE e a abordagem STEAM. Para alcangar esse
proposito, aplicou-se um formuldrio de caracterizagdo com uma turma de sete
adolescentes frequentadores da Biblioteca Comunitéria.

O questionario pos-teste revelou que, na primeira questdo, 100% dos
adolescentes afirmaram nunca ter participado de atividades relacionadas a Robdtica
Educacional (RE), caracterizando um perfil de experiéncia inicial ou inexistente. Na
segunda questdo, todos os participantes (100%) disseram nunca ter usado o kit LEGO
EV3 para montagem ou programagdo. Na terceira questdo, 100% afirmaram nunca ter
participado de atividades ou projetos envolvendo a abordagem STEAM. Por fim, na
quarta questdo, 42,86% dos adolescentes disseram nunca ter trabalhado em equipe em
projetos interdisciplinares, enquanto 57,14% afirmaram ja ter participado de tais
projetos.

O questionario pods-teste foi aplicado para avaliar o impacto das atividades
realizadas, medindo a percepcao dos participantes sobre o uso da RE e da abordagem
STEAM no ensino de Computacdo. A analise foi conduzida com base em uma escala de
concordancia, incluindo: Concordo Totalmente, Concordo Amplamente, Concordo
Parcialmente, Discordo Parcialmente, Discordo Amplamente e Discordo Totalmente. A
Tabela 2 apresenta os dados coletados.

Tabela 2. Dados coletados o questionario pds-teste. Fonte: dos autores.

Questao Resultados
QI - As atividades ajudaram a entender conceitos 28,57% concordou totalmente; 71,43% concordou
de STEAM. amplamente
Q2 - Foi mais interessante aprender computagao 28,57% concordou totalmente; 57,14% concordou
através de robotica. amplamente

14,29% concordou parcialmente

Q3 - Consigo aplicar o que aprendi para resolver
problemas cotidianos.

14,29% concordou totalmente; 42,86% concordou
amplamente; 42,86% concordou parcialmente

Q4 - RE e STEAM tornam o aprendizado mais
dindmico e envolvente.

57,14% concordou totalmente; 42,86% concordou
amplamente

Q5 - As atividades fortaleceram minha capacidade
de trabalhar em equipe.

57,14% concordou totalmente; 42,86% concordou
amplamente

Q6 - RE despertou interesse em aprender ciéncia e

57,14% concordou totalmente; 42,86% concordou

tecnologia. amplamente
Q7 - Conceitos de programagao ajudaram a 57,14% concordou totalmente; 42,86% concordou
entender sistemas tecnoldgicos. amplamente

Q8 - STEAM incentivou pensamento critico e
solugdes inovadoras.

85,71% concordou totalmente; 14,29% concordou
amplamente

Na Tabela 2 observa-se na Q1, 71,43% participantes concordaram amplamente

representando e 28,57% concordaram totalmente que as atividades ajudaram a
compreender melhor os conceitos de STEAM. Esses resultados evidenciam a
oportunidade de contribui¢do da abordagem interdisciplinar em conectar ciéncia,
tecnologia, engenharia, artes ¢ matematica de forma pratica e acessivel. A clareza e
aplicabilidade das atividades permitiram que os participantes percebessem a integracao
entre as areas, promovendo uma visdo mais ampla e significativa do aprendizado.
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Na Q2, 57,14% dos participantes concordaram amplamente e 28,57%
concordaram totalmente que aprender Computagdo através de projetos praticos de
robotica foi mais interessante. Apenas 14,29% dos participantes indicaram concordancia
parcial, o que sugere que, embora a maioria tenha se engajado com a abordagem, alguns
podem ter encontrado desafios pontuais durante as atividades. Esse dado reforga a
eficacia do aprendizado baseado em projetos para aumentar a motivacdo € o interesse
dos adolescentes pela Computagao.

Na Q3, 14,29% concordaram totalmente e 42,86% concordaram amplamente
que conseguem aplicar o que aprenderam para resolver problemas do cotidiano ou da
comunidade. Outros 42,86% relataram concordancia parcial, indicando que, embora
tenham percebido o valor pratico das atividades, ainda ha necessidade de maior
aprofundamento e tempo para consolidar essas habilidades. Esse resultado aponta para a
importancia de oferecer mais oportunidades de aplicacdo pratica e contextualizada dos
conceitos trabalhados, a fim de fortalecer a autonomia e a capacidade dos participantes
de transferir o aprendizado para situagdes reais.

As Questoes 4 e 5 apresentaram resultados semelhantes, com todos os
participantes demonstrando concordancia total ou ampla. Na Q4, 57,14% concordaram
totalmente e 42,86% concordaram amplamente que a RE e a abordagem STEAM
tornaram o aprendizado mais dinamico e envolvente. Esse dado reflete a capacidade das
atividades praticas de capturar a atencdo dos adolescentes e transformar o processo
educacional em algo atrativo. Na Q5, os mesmos percentuais foram observados, 57,14%
concordando totalmente e 42,86% concordando amplamente que as atividades
fortaleceram suas habilidades de trabalho em equipe e colaboracdo com os colegas.
Esses resultados reforcam o papel das metodologias ativas no desenvolvimento de
competéncias socioemocionais essenciais, Como cooperagao € comunicacao.

Ja na Q6, 57,14% concordaram totalmente e 42,86% concordaram amplamente
que a RE despertou maior interesse em aprender sobre ciéncia e tecnologia. O
entusiasmo relatado pelos participantes indica que a abordagem pratica ¢ uma
experiéncia motivadora, aumentando o interesse por areas cientificas e tecnologicas.

Na Q7, as respostas foram idénticas as de Q6, com os mesmos percentuais de
concordancia total e ampla. A introdugdo de conceitos de programagao demonstrou ser
eficaz no desenvolvimento do pensamento logico dos participantes, permitindo uma
compreensdo mais clara e aplicada dos sistemas tecnoldgicos. Esses resultados
confirmam que o uso da programa¢do no contexto da RE facilita a aprendizagem de
logica e promove habilidades essenciais para a era digital.

Na Q8, 85,71% concordaram totalmente e 14,29% concordaram amplamente
que a abordagem STEAM incentivou o pensamento critico € a busca por solucdes
inovadoras. Esse resultado demonstra um alto impacto positivo da metodologia na
capacidade dos adolescentes de analisar problemas e propor solugdes criativas e
eficazes. A alta taxa de concordancia total revela que os participantes conseguiram
aplicar os conceitos interdisciplinares trabalhados durante as atividades, desenvolvendo
autonomia, inovac¢ao e habilidades analiticas.

Os resultados do questionario pos-teste destacam uma recepcdo positiva das
atividades baseadas na Robotica Educacional e na abordagem STEAM. A percepcao
dos participantes demonstra que as ferramentas e abordagem aplicadas foram eficazes
em promover a interdisciplinaridade, o engajamento e o desenvolvimento de
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competéncias técnicas e socioemocionais. No entanto, a necessidade de maior
aprofundamento na aplicagdo pratica do aprendizado (Q3) indica que ajustes podem ser
feitos para fortalecer ainda mais a autonomia dos participantes.

6. Consideracoes Finais, Limitacdes e Perspectivas Futuras

Esta pesquisa investigou o uso da RE como ferramenta pedagogica para o ensino de
Computacao, utilizando praticas interdisciplinares baseadas na abordagem STEAM em
um espago nao-formal. O estudo teve proporcionou uma experiéncia educacional mais
dinamica e envolvente, a0 mesmo tempo em que desenvolvia habilidades fundamentais
nos participantes. Foram analisadas as principais praticas e ferramentas da RE e
abordados os impactos dessa ferramenta no aprendizado dos adolescentes.

Os resultados indicam que as atividades de RE tém o potencial de relacionar
com os conceitos do acronimo STEAM ao ensino de Computacdo. Além disso, a
experiéncia pratica baseadas em desafios reais possibilitou que os alunos visualizassem
a aplicacdo concreta dos conhecimentos adquiridos, estimulando o interesse pelo
aprendizado e contribuindo para o desenvolvimento de habilidades técnicas e sociais. A
receptividade positiva dos participantes foi evidente, com relatos de motivagao,
interesse e colaboragdo durante as atividades. Contudo, algumas dificuldades
relacionadas a recursos de robotica e ao tempo limitado para a execugdo dos projetos
foram identificadas como desafios que impactaram parcialmente os resultados.

Entre as limitagdes encontradas, destaca-se a necessidade de um suporte mais
consistente durante a etapa de montagem dos protdtipos, uma vez que os participantes
relataram dificuldades em manipular pecas e componentes. Além disso, a
disponibilidade limitada de materiais e o tempo restrito para as atividades foram fatores
que limitaram o aprofundamento de alguns conceitos, especialmente os mais complexos
relacionados a programagao e a logica computacional. Outro aspecto importante ¢ que a
implementa¢do da RE exige a capacitagdo continua, bem como o0 acesso a recursos
adequados. As limitagdes de tempo e recursos nas atividades realizadas neste estudo
evidenciam a necessidade de um planejamento cuidadoso e da expansdo das praticas
para garantir a continuidade e a profundidade dos projetos.

Em conclusdo, o presente estudo foi oportuno no espago ndo-formal, pois
evidenciou como a RE e a abordagem STEAM pode ser uma ferramenta robusta para
transformar a forma como os adolescentes se envolvem com o aprendizado. A
biblioteca, como um ambiente fora do contexto formal escolar, demonstrou ser um local
propicio para a experimentacdes inovadoras, oferecendo aos jovens a oportunidade de
desenvolverem competéncias que podem impactar positivamente suas trajetérias
educacionais e profissionais.
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