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RESUMO: Os torneios de robotica ocorrem anualmente e os estudantes que participam tém a
possibilidade de desenvolver o raciocinio l6gico, diversas habilidades como trabalho em equipe e além
de grande estimulo a criatividade. A FIRST LEGO LEAGUE - FLL, é um exemplo notério destas
possibilidades, mais do que montar e programar robds ela possibilita uma transformagéo na vida dos
estudantes. Aliado a isso, podem estimular o trabalho em equipe, além de diversas competéncias e
habilidades alinhadas a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), despertando o interesse e a
curiosidade dos estudantes no desenvolvimento de projetos de inovagao baseado em solugdes reais, para
problemas que ocorrem no cotidiano vivenciado pela equipe em torno da sua comunidade.
PALAVRAS — CHAVE: Robdtica. FLL. Torneio de Robotica. FLL. Resultados de Aprendizagem.

INTRODUCAO

A robdtica é uma ferramenta motivacional para os alunos no processo de ensino e
aprendizagem, pois permite trabalhar de forma integrada, desenvolvendo vérias competéncias
ao mesmo tempo (JIMENEZ; CERDAS, 2014). Quando inserida na educacéo béasica com foco
em competicdes por torneios e campeonatos pode contribuir para a organizacao, socializacéo e
comunicacdo entre estudantes e professores. Ja que tende a estimular o trabalho em equipe,
raciocinio légico, o desenvolvimento de projetos de pesquisa e protétipos. Assim, no
desenvolvimento de atividades préaticas de robética, os estudantes se tornam aprendizes ativos
capazes de desenvolver habilidades essenciais atuando como pesquisadores. Em que eles
exploram, fazem hipdteses, conduzem experimentos e etc, (KHANLARI, 2013).

Cabe destacar que existe uma certa diferenciacéo da robotica aplicada em sala de aula
que esté diretamente alinhada ao curriculo de cada instituicdo e que é usada como ferramenta
de ensino que por sua vez é desenvolvida com auxilio de um professor especifico com a roboética
direcionadas aos campeonatos e torneios em que 0s estudantes se organizam em equipes para
participar das competi¢des. Essa modalidade geralmente tem um professor que se caracteriza
como mentor, ou técnico, que é responsavel em montar uma equipe e treina-la, auxiliando
assim, no processo de pesquisa para que os estudantes desenvolvam projetos que envolvam
programagao montagem de robds, etc., necessarios para a participagdo dos torneios de robotica.
De acordo com Aris e Orcos (2019), tal participacdo se assenta na competi¢do cujo enfoque
globalizador é integrar diferentes areas do curriculo que se relacionam diretamente com a
obtencdo de competéncias STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica).
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No ambito de uma aprendizagem inovadora, a robotica tem sido uma ferramenta capaz
de transformar a educacdo e apoiar os estudantes em diversos contextos de aprendizagem.
Segundo Campos (2011, p. 28), “a robdtica pressupde trés componentes: a utilizacdo de kits de
montagens para a constru¢do de dispositivos, o computador € uma linguagem de programagao”.
No decorrer dos anos a robdtica passou a ser ressignificacao, pois era vista como algo complexo
que apenas algumas pessoas com formacdo na area poderiam trabalhar com a mesma nos
laborat6rios educacionais. Aos poucos ela passou a ser um instrumento/ferramenta de ensino e
aumentou o numero de estudantes participantes em torneios e campeonatos. E interessante
analisar o grande potencial da robotica como uma ferramenta inovadora que atua favorecendo
0 engajamento e interesse dos estudantes, aléem de apresentar potencial para promover a
interdisciplinaridade (GOMES et al., 2010; CARDOQOSO et al., 2020).

Logo, robodtica tornou-se extremamente relevante, uma vez da necessidade cada vez
mais em se trabalhar como diferentes tipos de tecnologias seja elas de baixo ou alto custo, que
visa melhorar a experiéncia de aprendizagem dos alunos através da criacdao, implementacdo e
tecnologias, pelos quais 0s rob6s desempenham um papel ativo e os métodos pedagogicos
informam cada decisdo (MOREIRA, 2019). J& o desenvolvimento da robdtica direcionada aos
torneios e campeonatos cria um ambiente de aprendizado divertido, lGdico e emocionante que
motiva os estudantes a se envolverem no aprendizado. Como resultado, existe o avan¢o em sua
autoconfianca, tomada de decisao, criatividade e inovacdo (DEVRIES, 2018).

O tema de investigacdo da pesquisa € uma andlise dos resultados de aprendizagem
obtidos por equipes participantes nos torneios de robética da First Lego League (FLL), das
escolas municipais de Curitiba, buscando identificar como sdo obtidas pelos estudantes ao
participar dos torneios de robdtica da FLL. E, neste movimento, concebe-se como pergunta
norteadora da pesquisa: Quais resultados de aprendizagem podem ser desenvolvidos pelos
estudantes na participacdo do torneio de roboética do First Lego League (FLL).

Para isso, a luz do referencial tedrico adotado, serdo analisados os possiveis resultados
de aprendizagem obtidos por estudantes da Rede Municipal de Ensino de Curitiba do ensino
fundamental 11 que participardo de torneios e campeonatos da First Lego League. Portanto,
considerando a robotica direcionada aos torneios da FLL, como um meio de favorecer o
envolvimento dos estudantes em atividades de ensino ao aprimorar e estimular o uso da
tecnologia e a criatividade, esta pesquisa pretende elucidar alguns pontos de como este processo
favorece a aprendizagem. Resumidamente, o objetivo desta pesquisa esta pautado em analisar
como a participacdo dos alunos em torneios da First Lego League (FLL) impacta os resultados
de aprendizagem dos estudantes.

FUNDAMENTACAO TEORICA

H& vérios anos, a Secretaria Municipal de Educacdo (SME) vem participando de
torneios e olimpiadas de robotica oferecidos por instituigdes externas e para isso se utiliza
principalmente dos kits tecnoldégicos LEGO de robdtica. A SME contribui com o
desenvolvimento do Projeto de Robdtica fornecendo materiais, formacgéo continuada e bolsas
aos profissionais que desenvolvem as atividades do projeto, além de outros recursos materiais
como apoio para visitas de estudos e participacdo em eventos. Orientados por um/a professor/a
da unidade, esses estudantes atendidos no contraturno escolar estudam e realizam montagens e
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experimentacGes em robdtica, programacédo e tecnologia em geral, exercitando o pensamento
criativo, critico, l6gico-matematico e espacial, além de usarem a robotica como plataforma para
a aprendizagem de conceitos complexos de computacdo, engenharia, matematica, ciéncias
exatas e da natureza. Paralelamente, as unidades também passaram a participar dos torneios de
robdtica promovidos por diferentes organizacBes com etapas regionais, nacionais e mundiais,
ganhando crescente destaque nesses eventos.

FIRST LEGO LEAGUE

Esse torneio nasceu dentro de uma organizagdo americana com intuito de promover a
ciéncias entre 0s jovens, que contempla diversas areas da tecnologia, ligando a ciéncia, a
criatividade e a cooperacdo. No Brasil é destinado aos estudantes de 9 a 16 anos, esta
competicdo possui diversas etapas que ndo estdo apenas ligadas a programacdo e a montagem
de um simples robd. Os integrantes de uma equipe sdo desafiados a encontrar um ou mais
problemas e buscar solucgdes inovadoras sustentaveis, bem como programar robds autbnomos
com a tecnologia da LEGO® MINDSTORMS® para cumprir as missdes que a cada ano sio
atualizadas. Em cada temporada € definido um tema que serd 0 mesmo para as competicdes que
serdo realizadas em nivel Regional, Nacional e Mundial, cujo tema guiard o desenvolvimento
do projeto de inovacdo. Nestes torneios, os competidores sdo avaliados em diversas categorias
como: design de robd, em que os alunos planejam, projetam, constroem e programam 0s robos,
“core values”, na qual 0 que conta é o trabalho em equipe, 0 respeito e a integracao, projeto de
inovacdo e desafio do rob6 que é execucao das missdes. Segundo Gomes (2021, p. 6):

E importante destacar que na etapa Projeto de Inovagio/Pesquisa, 0 processo de
desenvolvimento da solucdo deve ser realizado considerando se as etapas
de metodologia cientifica. Essa etapa, portanto, faz com que os competidores sintam-
se na pele de um cientista. Os competidores sdo avaliados a partir das fontes de
informagcdo utilizadas e da identificacdo de solugdes existentes. A partir dai, avaliam-
se as inovaces e o compartilhamento da solugéo elaborada pela equipe.

METODOLOGIA

Propomos um desenho pré-experimental baseado em um estudo descritivo transversal
para obter informagdes sobre o fenémeno em estudo em um determinado momento, neste caso,
logo apds o término do torneio. Para isso, sera elaborado um questionario cujo construto
principal esta relacionado em levantar as percepcOes atreladas aos resultados de aprendizagem
dos estudantes obtidos por meio da participacdo em torneios de robética da First Lego League
(FLL). Nesta pesquisa, investigaremos 0s seguintes elementos que estéo atrelados aos resultados
de aprendizagem:

Autoeficacia;

Colaboracéo e Relagdes Socioafetivas;
Criatividade;

Motivacao;

Pensamento Computacional.
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Para analise da problemaética em questdo, serdo adotados os principios da abordagem
de natureza qualitativa, de carater exploratorio. J& na forma de coletar os dados sera utilizado
um questiondrio. Para Gil (2008, p. 27), “o carater exploratdrio tem como principal finalidade
desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias, tendo em vista a formulacdo de
problemas mais precisos ou hipoteses pesquisaveis para estudos posteriores”.

Dentro dos objetivos de uma pesquisa exploratoria, temos por principio, esclarecer e
modificar concepgdes, tendo em vista a formulagdo de problemas ou hipdteses passiveis de
serem pesquisadas, tendo como objetivo oportunizar uma visdo geral, se aproximando do fato
(GIL, 2008). Os sujeitos envolvidos na pesquisa séo estudantes da Rede Municipal de Ensino
de Curitiba que estdo atuando com o projeto de robdtica de alta performance do 6° ao 9° ano
que ao total, sdo oito grupos de estudantes que participam de torneios e campeonatos de
robotica. Eles serdo informados dos objetivos da pesquisa, suas contribuicbes e
encaminhamentos. A pesquisadora ird destacar que a participacdo € voluntaria e por meio da
assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) os participantes indicardo
0 aceite em contribuir com a pesquisa. Serdo informados que poderdo deixar de participar a
qualquer momento da pesquisa sem danos ou prejuizos e os dados coletados serdo mantidos em
sigilo resguardado sua identidade. Para realizacdo da coleta de dados optou-se pelos seguintes
instrumentos de pesquisa:

- Questionario: sera realizado no formato presencial, para buscar as percepcdes dos
participantes sobre os resultados de aprendizagem, com perguntas abertas e fechadas que serdo
respondidas pelos participantes.

- Notas de campo: Notas de campo observacionais serdo feitas durante as reunides e
competicdes de robdtica para fornecer evidéncias contextuais. A anotacdo sistematica sera
usada desde o inicio da pesquisa, conforme descrito por Miles e Huberman (1994). Durante as
observac@es, 0s dados coletados incluirdo as principais questdes ou temas percebidos pela
pesquisadora, perguntas que poderiam ser feitas aos participantes e atividades, bem como
qualquer coisa fora do comum ou importante.

A andlise dos dados obtidos através do questionario se baseara num estudo descritivo
dos dados reportados pelos diferentes itens. Além de uma anélise de conteudo de tipo categorial,
como uma das técnicas de tratamento de dados em pesquisa qualitativa a partir da perspectiva
de andlise de conteudo de Bardin, que se caracteriza como “um conjunto de técnicas de analise
das comunicagdes” (BARDIN, 2016, p. 47), na qual serdo determinadas as unidades de analises
e das categorias e na organizacao de dados.

RESULTADOS ESPERADOS

Espera-se que a pesquisa possa favorecer o entendimento de como o0s torneios
competitivos de robdtica impactam os resultados de aprendizagem dos alunos, possibilitando o
desenvolvimento e ampliacdo deste projeto em outros niveis de ensino, uma vez do grande
potencial da participacdo de estudantes em torneios de robotica.
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