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Abstract. Increasing female participation in Science, Technology, Engineering,
Arts, and Mathematics (STEAM) remains a challenge in technology education.
This paper presents an experience report on a predominantly female team’s par-
ticipation in the artistic modality of the Brazilian Robotics Olympiad (OBR) in
2025. The activity was developed with 7th-grade middle school students using
the pedagogical approach of Creative Learning, which values meaningful pro-
jects, collaboration, and experimentation. The team, composed of three girls
and one boy, created a stage performance involving an autonomous robot. The
students played a central role in the design of the robot, the development of the
script, and the production of audiovisual materials. The project resulted in the
team achieving third place in the state-level stage and qualifying for the national
stage of the competition. The results indicate that artistic robotics, integrated
with a STEAM approach, can expand opportunities for female protagonism in
educational robotics projects.

Resumo. O aumento da participacdo feminina em dreas de Ciéncia, Tecnolo-
gia, Engenharia, Artes e Matemdtica (STEAM) ainda representa um desafio na
educacdo tecnologica. Este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre a
participacdo de uma equipe majoritariamente feminina na modalidade artistica
da Olimpiada Brasileira de Robotica (OBR) em 2025. A atividade foi desenvol-
vida com estudantes do 7° ano do ensino fundamental, a partir da abordagem
pedagogica da Aprendizagem Criativa, que valoriza projetos significativos, a
colaboragdo e a experimentacdo. A equipe, composta por trés meninas e um
menino, criou uma apresentacdo de palco envolvendo um robé autéonomo. As
estudantes tiveram papel central na concepgdo do robd, na elaboracdo do ro-
teiro e na produgdo do material audiovisual. O trabalho resultou na conquista
do terceiro lugar na etapa estadual e na classificacdo para a etapa nacional da
competicdo. Os resultados indicam que a robdtica artistica, integrada a uma
abordagem STEAM, pode ampliar oportunidades de protagonismo feminino em
projetos de robotica educacional.

1. Introducao

O baixo nimero de meninas nas dreas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matemadtica (STEAM) continua sendo apontado como um desafio significativo para a
promocgao de uma educacgdo tecnoldgica mais inclusiva.
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De acordo com [Eguchi 2014], a robética pode tornar o aprendizado divertido e
envolvente por meio de atividades praticas e aprendizagem baseada em projetos, permi-
tindo que alunos abordem problemas do mundo real e trabalhem conceitos tedricos e
habilidades sociais construindo robos.

Segundo [Benitti 2012] e [Roberts 2012], a robdtica educativa possui grande po-
tencial para enriquecer o ensino nas escolas ao oferecer experi€ncias praticas e contextua-
lizadas que conectam conceitos abstratos de matematica, fisica e ci€ncias a resolugdo con-
creta de problemas. Ao combinar montagem, programacao e uso de sensores e atuadores,
as atividades robdticas estimulam pensamento 16gico, investigagao cientifica, criatividade
e colaboracdo entre alunos, além de promover competéncias transversais como resolu¢ao
de problemas e trabalho em equipe.

Um desafio da robética educacional apontado em [Rusk et al. 2008] refere-se a
forma como as atividades sdo frequentemente introduzidas em contextos escolares. Em
muitos casos, as propostas iniciais concentram-se em tarefas relativamente restritas, como
a construgdo de veiculos ou robos voltados a realizacao de percursos e desafios mecanicos,
o que pode limitar o potencial de engajamento de estudantes com diferentes interesses. Os
autores argumentam que a ampliac@o das possibilidades de uso da robética, incorporando
narrativas, performances e conexdes com areas como musica e artes, pode tornar essas
atividades mais atrativas para um publico mais diverso.

Essa perspectiva € particularmente relevante quando se busca promover o enga-
jamento de meninas em atividades tecnoldgicas, uma vez que abordagens mais abertas
e criativas podem favorecer diferentes formas de participagcdao e expressao. O trabalho
apresentado neste artigo apresenta uma proposta que explora a robdtica em um contexto
criativo e interdisciplinar, por meio de praticas inspiradas na abordagem pedagdgica da
Aprendizagem Criativa. Ao integrar elementos de narrativa, performance e expressiao
artistica ao desenvolvimento de um robd autdonomo, a atividade buscou ampliar as pos-
sibilidades de engajamento das estudantes e favorecer seu protagonismo no processo de
criacao tecnologica.

Diante desse contexto, este artigo apresenta o relato de experiéncia do desenvolvi-
mento de um clube de robdtica escolar que adotou principios da Aprendizagem Criativa
para promover o engajamento e o protagonismo de estudantes, especialmente meninas,
em atividades de robética educacional.

O artigo esta organizado da seguinte forma: a secao seguinte apresenta o referen-
cial teérico. A secdo 3 apresenta a metodologia e como a experiéncia foi desenvolvida
ao longo do ano. A secdo 4 apresenta os resultados do projeto. Finalmente, a secdo 5
apresenta as consideracoes finais deste relato.

2. Referencial teorico

A baixa participacdo feminina nas dreas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica (STEAM) tem motivado o desenvolvimento de diferentes iniciativas educa-
cionais voltadas ao incentivo da presenca feminina nessas areas desde a educagio basica.
No Brasil, programas institucionais tém buscado ampliar a visibilidade da computacao
entre meninas e promover ambientes de aprendizagem mais inclusivos.

Nesse contexto, destacam-se iniciativas como o Programa Meninas++
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[Nunes et al. 2015], que promove a¢des de incentivo a participacdo feminina em cursos e
carreiras de computacdo por meio de atividades formativas e de divulgagdo cientifica. O
projeto Maria Bonita nas Ciéncias [Campos and de Melo 2020] apresenta uma iniciativa
de divulgacdo cientifica voltada a meninas de escolas publicas, com atividades como ofi-
cinas, minicursos e palestras, com o objetivo de despertar o interesse das estudantes por
carreiras cientificas e tecnoldgicas.

A robdtica educacional também tem sido utilizada como estratégia para pro-
mover o engajamento feminino na tecnologia.  No projeto Meninas Robdticas
[Calderon et al. 2025], por exemplo, sdo utilizadas atividades préticas de construcdo e
programacdo de robds para estimular o interesse de meninas pela area tecnoldgica. Ja
no projeto Mermas Digitais [Frazdo et al. 2025] sdo utilizados desafios de robética como
estratégia para promover o engajamento de meninas em atividades tecnoldgicas.

Outro estudo, apresentado em [Guedes et al. 2025], investigou a participagao fe-
minina em uma equipe de roboética do Instituto Federal do Espirito Santo, evidenciando
que a criacdo de ambientes de apoio e colaboracao pode contribuir para reduzir o senti-
mento de isolamento frequentemente relatado por estudantes em contextos predominante-
mente masculinos e fortalecer sua autoconfianga e participacdo em competicdes e projetos
tecnoldgicos.

Embora diferentes estudos tenham mostrado o potencial de iniciativas educacio-
nais baseadas em atividades praticas e colaborativas para estimular o interesse de meninas
pelas dreas de ciéncia e tecnologia, muitas dessas experiéncias concentram-se em agoes
pontuais, como oficinas, projetos de curta duracdo ou eventos especificos. Percebe-se,
entdo, a necessidade da ado¢do de uma abordagem pedagdgica de referéncia que esteja
alinhada com o interesse das alunas e com a intencionalidade educacional.

A abordagem de Aprendizagem Criativa tem sido utilizada em diferentes contex-
tos educacionais para promover experiéncias de aprendizagem mais relevantes e significa-
tivas. Fundamentada nas ideias do construcionismo de Seymour Papert, essa abordagem
propde que os estudantes aprendam por meio da criacao de projetos, da experimentacao,
da reflex@o e da colaboragdo com outros estudantes no processo de aprendizagem. Con-
forme [Resnick 2020], ambientes de aprendizagem criativa devem estimular a exploragao,
a expressao pessoal e a construcdo de artefatos compartilhdveis, favorecendo o desenvol-
vimento da criatividade, do pensamento critico e da resolu¢do de problemas.

O presente trabalho diferencia-se ao descrever a implementacao de um clube de
robdtica no qual estudantes participam continuamente de atividades de exploracao tec-
noldgica, desenvolvimento de projetos e resolucdo colaborativa de problemas. As ativi-
dades desenvolvidas no clube sdo orientadas pelos principios da Aprendizagem Criativa,
que enfatizam a construcao de conhecimentos por meio da experimentacao, da criacdo de
artefatos significativos e da colaboracdo entre pares. Essa abordagem busca despertar o
interesse inicial das estudantes pelas dreas de STEAM, favorecendo o desenvolvimento
progressivo de competéncias relacionadas ao pensamento computacional, criatividade e
autonomia, contribuindo para ampliar o engajamento e o protagonismo feminino em ati-
vidades de computagdo e robdtica criativa.
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3. Metodologia

Este trabalho caracteriza-se como um relato de experiéncia de natureza qualitativa, que
descreve e analisa o desenvolvimento de uma atividade de robdtica artistica e participagao
feminina em atividades STEAM.

3.1. Descricao da atividade

O trabalho foi realizado em uma escola de educagdo basica com um grupo de estudantes
do 7° ano do ensino fundamental participantes de atividades extracurriculares de robdtica.

A experiéncia analisada refere-se a preparacdo e participacdo de uma equipe na
modalidade artistica da Olimpiada Brasileira de Robética (OBR) no ano de 2025. A
equipe foi composta por quatro estudantes (niimero méaximo de estudantes permitido pela
competi¢do), sendo trés meninas e um menino, todos com 12 anos de idade.

A modalidade artistica da competicdo propde o desenvolvimento de uma
apresentacao de palco na qual um ou mais robds autdnomos interagem com os estudantes
por meio de uma performance que pode incluir elementos como teatro, danca, magica,
show de comédia, entre outros.

O trabalho pedagogico foi conduzido com base nos principios da Aprendizagem
Criativa, abordagem inspirada no construcionismo que enfatiza o desenvolvimento de
projetos significativos, a colaboracdo entre pares e a experimentacdo no processo de
constru¢cdo do conhecimento [Resnick 2020].

Na Aprendizagem Criativa, o processo de aprendizagem € compreendido como
um ciclo continuo representado pela Espiral da Aprendizagem Criativa, na qual os estu-
dantes imaginam, criam, experimentam, compartilham e refletem sobre suas produgdes,
reiniciando continuamente o processo com novas ideias e aprimoramentos. Esse processo
¢ operacionalizado por meio dos quatro principios conhecidos como 4 Ps da Aprendi-
zagem Criativa, sendo: Projetos (aprendizagem baseada no desenvolvimento de projetos
definidos em conjunto com os alunos), Paixdo (os projetos devem envolver a paixao dos
alunos, algo de interesse pessoal, aumentando o engajamento € compromisso dos alu-
nos no desenvolvimento e conclusdo do projeto), Pares (aprendizagem com constru¢ao
colaborativa, entre pares, valorizando o didlogo e multiplicidade de ideias e opinides) e
Pensar Brincando (exploracao ludica e experimentagdo com materiais e formas de ex-
pressao diversos, valorizando o erro, a reflexdo e o recomeco como partes fundamentais
da aprendizagem).

Esses elementos da Aprendizagem Criativa orientaram a organizagdo das ativida-
des do clube de robdtica, buscando favorecer a autonomia dos estudantes, a expressao de
seus interesses e ideias e a construgdo coletiva de solu¢des durante o desenvolvimento do
projeto.

Durante o processo de preparacdo para a competicao, os estudantes participaram
da concepcdo e constru¢do de um robd, além da elaboragdo do roteiro da apresentacao,
do figurino para a apresentacao, da producao de materiais audiovisuais e da defini¢ao das
interacdes entre o robd e os participantes durante a apresentacao.

Os encontros da equipe ocorreram entre abril e agosto de 2025, sempre as quartas-
feiras, das 17h30 as 19h. No primeiro encontro, os estudantes reuniram-se para discutir o
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(a

Figura 1. Rascunho inicial do Rob6 Leorry feito por uma das estudantes (a) e
Robo6 Desenvolvido (b).

tema da apresentacao e definir quais elementos gostariam de incluir no projeto. A técnica
da equipe participou de todos os encontros, atuando principalmente como mentora. Sua
participacdo consistiu em orientar o grupo pontualmente, por exemplo, lembrando da
importancia de ler as regras da modalidade artistica da competicdo, a fim de compreender
quais tipos de interagdo com o rob6 eram permitidos e quais limitagcdes deveriam ser
consideradas. As intervengdes foram minimas, pois, desde o inicio, buscou-se garantir
autonomia aos estudantes.

A propria equipe realizou a divisdo de tarefas e organizou o trabalho de acordo
com os interesses e afinidades de cada integrante, alinhando-se ao principio do P (de
Paixao) proposto na abordagem da Aprendizagem Criativa.

3.2. O Desenvolvimento

Ao longo dos encontros, os estudantes foram criando o material para sua apresentagao.
Mas tudo comecou pela histéria. Quando eles sentaram para conversar sobre o tema, o
estudante disse: “E se... fizéssemos algo sobre Harry Potter?”. Uma colega respondeu:
”Eu queria mesmo era falar sobre como a tecnologia e os humanos podem trabalhar juntos
para ajudar o meio ambiente.”

Ap6s alguns minutos de siléncio, todos comegaram a ter ideias a0 mesmo tempo e
uma outra estudante falou: "Nossa, a gente poderia fazer alguns feiticos que poderiam dar
errado varias vezes até que no final o robd nos ajuda a fazer o feitico e juntos conseguimos
fazer com que uma flor apareca. O que vocés acham?”E assim surgiu uma historia linda
que fala sobre como o meio ambiente pode ser preservado pelo ser humano com a ajuda
da tecnologia.

Os estudantes entdo se organizaram e dividiram as tarefas. Cada tarefa foi tratada
como um projeto desenvolvido segundo a Espiral da Aprendizagem Criativa, ou seja,
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Cenario
Pegas do cenario

}

Figura 2. Conceito de cenario (a) e Cenario da Apresentacao (b).

imaginar, criar um artefato compartilhdvel, testar e experimentar, compartilhar com o
grupo e propor uma reflexdo para melhorias (novo ciclo).

As tarefas desenvolvidas foram:

* Design do robd;

Roteiro;

Definicdo da interagdo rob6/humanos;
* Programacao do robd;

* Figurino.

Uma estudante ficou responsdvel pela concepcao inicial (no papel) do robd. A
figura 1 (a) apresenta o primeiro desenho realizado e o resultado final com o robd desen-
volvido pela equipe. O robo foi chamado de Leorry (um trocadilho com o nome da equipe
e Harry Potter). A aluna também criou um conceito de cendrio para a apresentacdao que
pode ser visto na (figura 2 (a)) e que foi implementado na apresentacdo (que pode ser
visto na figura 2 (b)).

A possibilidade da estudante integrar um de seus hobbies, o desenho, as atividades
de robdtica contribuiu para ampliar seu interesse e engajamento, evidenciando o papel dos
interesses pessoais na motivacao dos participantes durante o desenvolvimento do projeto.
Ao mesmo tempo, esta etapa do projeto trouxe novos desafios para a equipe, de como
materializar um desenho abstrato em uma estrutura fisica capaz de ser adaptada para a
apresentacao artistica como um robd funcional.

Ao longo dos encontros, o robd Leorry foi gradualmente desenvolvido pela
equipe. Para a constru¢do do corpo do robd, os estudantes utilizaram papeldo, enquanto
a base foi montada com pecas de LEGO. A conexdo dos componentes € a programagao
foram realizadas utilizando um kit SPIKE Prime da LEGO. Um dos estudantes ficou res-
ponsavel pela implementacdo da programacgao do robo. A figura 1 (b) apresenta a versao
final do protétipo construido pela equipe.

Outra criag@o pensada pelo time foi o figurino utilizado durante a apresentacao.
A figura 3 (a) apresenta um desenho inicial feito por uma das estudantes e a figura 3 (b)
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Mesma blusa do ano
passado + alguns strass

LR 3

Figura 3. Desenho do figurino pensado para a apresentacao, feito por uma das
estudantes (a) e Apresentacao do Time na Etapa Estadual (b)

mostra o figurino pronto em uma das apresentagdes realizadas no estadual.

Os encontros foram divididos entre um primeiro momento de produg@o e compar-
tilhamento dos projetos e um segundo momento de ensaios. Durante os ensaios, eram
feitas novas reflexdes sobre a programagao do robd, considerando as restri¢gdes de mobili-
dade e os objetivos da apresentacdo. A adequacgdo da intencionalidade artistica dos dese-
nhos e ideias da equipe em elementos fisicos a serem utilizados na apresentacao refor¢ou a
necessidade de novos aprendizados sobre engenharia, tecnologia, programacao e robética
pela equipe.

3.3. Procedimentos de analise

A andlise dos dados buscou identificar de que forma a integracio entre robotica artistica,
abordagem STEAM e principios da Aprendizagem Criativa contribuiu para promover a
participacdo, o aprendizado e o protagonismo das estudantes no desenvolvimento do pro-
jeto.

A coleta de dados foi realizada por meio de observacdo das atividades desenvol-
vidas ao longo do projeto, além dos registros do processo de criagdo e da documentacao
produzida pelos proprios estudantes, incluindo materiais digitais e registros do desenvol-
vimento do projeto. Esses registros permitiram analisar a participagdo dos estudantes nas
diferentes etapas da atividade, com especial atenc¢do ao protagonismo das alunas nas de-
cisdes relacionadas a concepc¢ao do robd, a narrativa da apresentacdo e a produgdo dos
elementos artisticos da performance.

A técnica responsdvel pela equipe criou um mural digital (na plataforma Padlet)
para registrar o desenvolvimento do projeto, conforme pode ser visto na figura 4. O regis-
tro sistematico das atividades no mural digital (Padlet) também desempenhou um papel
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Q [> Apresentagio de slides A Compartilhar (e

Tecnologia e humanos juntos para salvar o meio ambiente

Como tudo comagou...

O inicio E As ideias E Os Robés E Treinos

O tema central da B A caixa Treinos
apresentagdo

Times Artistica e Resgate treinando
juntos

O time sentou para conversar e
surgiu um tema muito importante:
o meio ambiente. E como a
tecnologia e os humanos podem
juntos trabalhar para ajudar o meio
ambiente?

Inspiragdo - campanha GuardiSes
da Natureza -

hittps://aprendizagemcriativa.orgl/g
uardioes

0

Video = 00:01
A interagio

Coma a flor poderia aparecer no
final?

Cendrio

Figura 4. Mural digital - padlet

relevante na documentagao do desenvolvimento do projeto. Ao longo dos encontros, fo-
tografias dos materiais produzidos e das etapas de construcao foram inseridas no mural,
criando um historico visual do processo de criagdo da equipe.

Quando a equipe foi classificada para a etapa nacional da OBR, esse registro
tornou-se uma importante fonte de consulta para a elaboracdo de dois dos entregédveis
exigidos pela competi¢do: o video e o poster de demonstragao técnica do projeto. Além
disso, o mural constituiu um repositorio de evidéncias do processo de desenvolvimento
da atividade, permitindo recuperar etapas do trabalho dos estudantes e apoiar a anélise da
participacdo da equipe ao longo do projeto.

4. Resultados

Este trabalho buscou compreender de que forma a organizacao das atividades do clube de
robdtica, orientadas pelos principios da Aprendizagem Criativa, contribuiu para promover
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0 engajamento e o protagonismo das estudantes na equipe de robdtica ao longo de uma
competicado.

O primeiro aspecto observado foi o engajamento das estudantes durante o pro-
cesso de desenvolvimento da atividade. Desde os encontros iniciais, os estudantes foram
incentivados a propor ideias para a constru¢do da narrativa da apresentacdo, definindo co-
letivamente o tema e os elementos que fariam parte da histdria apresentada na competicao,
além de integrarem interesses pessoais ao projeto, o que contribuiu para ampliar o envol-
vimento de cada um.

A criacdao do robd, a programacgao, a criacdo de cada detalhe do cendrio, tudo
foi pensado por eles. A incorporagdo de interesses pessoais ao projeto evidencia um
dos principios da Aprendizagem Criativa, relacionado ao desenvolvimento de projetos
significativos e conectados as motivacdes dos estudantes [Resnick 2020].

O segundo aspecto é o protagonismo das estudantes em diferentes etapas do de-
senvolvimento do projeto. Ao longo dos encontros, as alunas tiveram participagdo ativa
na elaboracdo do roteiro da apresentacdo, na criagdo da narrativa da histdria, no desenvol-
vimento do figurino e na concep¢ao visual do robo.

Essas atividades permitiram que as estudantes assumissem papéis centrais no pro-
cesso de criacdo do projeto, contribuindo para os aspectos artisticos da apresentacdo e
para a construcdo dos componentes necessdrios para a apresentacdo. Esse protagonismo
evidencia o potencial de abordagens pedagdgicas baseadas em projetos para favorecer a
participacdo ativa dos estudantes na constru¢ao do conhecimento.

O esfor¢co coletivo desenvolvido ao longo dos encontros foi reconhecido na
participacdo da equipe na etapa estadual da competi¢do. A apresentagdo criada pelos estu-
dantes conquistou o terceiro lugar na etapa estadual da Olimpiada Brasileira de Robdtica,
resultado que garantiu a classificacdo da equipe para a etapa nacional da competicdo,
realizada em Vitoria/ES em 2025.

Mais do que o resultado competitivo, a experiéncia evidenciou que a robdtica
artistica, quando associada aos principios da Aprendizagem Criativa, pode criar oportu-
nidades para que estudantes, especialmente meninas, participem de forma ativa no desen-
volvimento de projetos tecnoldgicos.

Os resultados indicam que a integragcdo entre robotica, narrativa € expressao
artistica pode ampliar as possibilidades de participacdao em atividades de roboética educa-
cional, permitindo que diferentes interesses e habilidades sejam mobilizados no processo
de criagdo tecnoldgica.

A experiéncia relatada reforca o potencial de clubes de robética organizados a par-
tir da abordagem da Aprendizagem Criativa para promover ambientes de aprendizagem
mais inclusivos e favorecer o engajamento e o protagonismo de meninas em atividades
relacionadas as dreas STEAM.

5. Consideracoes Finais

Os resultados obtidos neste relato de experiéncia indicam que clubes de robética escolar
podem constituir espagos relevantes para incentivar a participacdo feminina em atividades
relacionadas a tecnologia desde a educagdo bédsica. A organizacdo das atividades a par-
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tir dos principios da Aprendizagem Criativa favoreceu a constru¢cdo de um ambiente de
aprendizagem no qual as estudantes puderam participar ativamente do desenvolvimento
do projeto, assumindo papéis significativos em diferentes etapas do processo.

A criacdo de ambientes colaborativos mostrou-se um fator fundamental para pro-
mover a troca de ideias, o compartilhamento de responsabilidades e o fortalecimento do
protagonismo das estudantes. Esta experiéncia evidenciou o potencial da robdtica artistica
como estratégia para ampliar formas de participacao em atividades de robdtica, ao integrar
elementos de narrativa, expressao criativa e desenvolvimento tecnoldgico.

Iniciativas desse tipo podem contribuir para tornar ambientes de aprendizagem
em STEAM mais inclusivos e atrativos para meninas, ampliando oportunidades de enga-
jamento em dareas tecnoldgicas.
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