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Resumo:

A utilizacdo da robdtica para uma abordagem STEAM dentro do ambiente escolar vem
sendo discutida nos ultimos anos e, em um aspecto geral, parece uma boa alternativa
para despertar nos estudantes o interesse pelas areas de ciéncias e matematica. Nesse
cenario, esse projeto teve como objetivo proporcionar aos estudantes da rede publica de
Jaragua do Sul e regido contato com a robdtica a partir do desenvolvimento de atividades
que envolveram a utilizagdo de uma linguagem de programacgéao, sensores e dispositivos
que permitiram a relagdo dos conceitos de ciéncias e matematica com o funcionamento
de diversas tecnologias que fazem parte do cotidiano. Para isso, ao longo do projeto,
foram organizadas nas seguintes etapas: levantamento de acbes exitosas com a
abordagem STEAM em experiéncias no mundo, desenvolvimento dos kits de robdtica e
programagao para as atividades das oficinas que foram realizadas com estudantes do 9°
ano do ensino fundamental participantes do programa Partiu IF e avaliacdo das atividades
e reflexdo de possiveis melhorias para edigdes futuras do projeto.

Palavras-chave: robdtica; STEAM.

Introducgao

Diversas instituicbes de ensino, publicas e privadas, tém buscado incorporar
tecnologias em sala de aula que vao além do uso de computadores. Nesse contexto, a
programagao, a robotica e a automagéo se destacam como poderosos aliados, quando
integrados a propostas pedagdgicas bem estruturadas, capazes de despertar no aluno o
interesse por areas do conhecimento que, frequentemente, sdo vistas como "chatas" e
pouco atraentes. De acordo com uma pesquisa da Agéncia Brasil, no inicio de 2017,

apenas 7,3% dos estudantes atingiram niveis satisfatorios de aprendizado em matematica
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Em 2024, o Estudo Internacional de Tendéncias em Matematica e Ciéncias
(TIMSS) revelou o baixo desempenho do Brasil, que ocupou o 33° lugar em ciéncias e o
41° em matematica entre 42 paises, com apenas 1% dos estudantes atingindo o nivel
maximo de proficiéncia. Dados do Mapa da Aprendizagem de 2019 ja apontavam esse
problema: apenas 17,2% dos alunos apresentavam bom desempenho em ciéncias, indice
que caia para 9,4% entre os de menor nivel socioecondmico. Esses resultados
evidenciam uma crise persistente na aprendizagem e refletem multiplos fatores que
comprometem o ensino ao longo dos anos.

A falta de interesse dos estudantes nas areas de ciéncias e matematica € um dos
principais fatores que comprometem o aprendizado nessas disciplinas. Segundo Souza
(2016), a motivacdo e a participagdo ativa sdo fundamentais para o processo de
aprendizagem. Nesse sentido, agbes que aproximam os conteudos cientificos do
cotidiano, de forma mais pratica e menos formal, podem contribuir para reverter esse
cenario. Com base nessa perspectiva, em 2024 foi criada a primeira equipe de robética do
campus para competicdées na modalidade FRC (First Robotics Competition), que além de
desenvolver habilidades ligadas a abordagem STEAM, busca despertar o interesse de
alunos da rede publica por meio de oficinas e demonstragdes com protétipos de baixo

custo.
Fundamentagao teérica e Descrigao do publico envolvido

A robotica educacional vem se expandindo no Brasil devido ao aumento do acesso
as tecnologias, a redugéo de custos e ao avango das pesquisas na area (PERALTA, 2017
apud SILVA, 2009). Em Santa Catarina, esse movimento tem ganhado for¢a, com escolas
publicas e privadas incorporando a robética como ferramenta de motivagao e apoio ao
ensino de diferentes conteudos. A abordagem STEAM, conforme Bacich (2020), ndo é
uma metodologia especifica, mas uma proposta interdisciplinar que integra ciéncias,
tecnologia, engenharia, artes e matematica em projetos significativos e inovadores. No
entanto, Maia (2021) observa que sua aplicagdo ainda é limitada na educacgao basica,
sendo mais comum nas regides Sul e Sudeste e no ensino médio. Apesar disso, a
abordagem STEAM apresenta grande potencial transformador, ao favorecer a integracao
entre areas do conhecimento e estimular o desenvolvimento de competéncias

fundamentais para a formagao dos estudantes.
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O publico envolvido foi composto por estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental
que participam do programa Partiu IF, iniciativa voltada a mitigacdo das desigualdades na
educacdo. A escolha dessa turma deu-se porque seus integrantes fazem parte do
publico-alvo do projeto e porque o programa ja prevé momentos especificos para a
realizacdo de atividades extracurriculares. Considerando os elementos apresentados
sobre a robdtica na educacdo, as oficinas realizadas com os participantes do Partiu IF
tiveram como objetivos ndo apenas ampliar o interesse e o engajamento nas atividades
escolares, mas também proporcionar experiéncias formativas que estimulem a autonomia

e que se relacionem com os conteudos trabalhados em sala de aula.
Procedimentos metodolégicos

Na primeira etapa do projeto, os estudantes realizaram uma pesquisa sobre
iniciativas exitosas que adotam a abordagem STEAM, por meio da qual foi identificado o
kit experimental XRP como uma boa alternativa para o desenvolvimento das atividades do
projeto. Em seguida, os estudantes bolsistas iniciaram o estudo sobre a composigao e
funcionamento do kit, avaliando suas potencialidades e os recursos disponiveis para
realizacdo das oficinas. Paralelamente, foram realizados alguns testes com a impressora
3D, com o objetivo de adaptar os projetos disponibilizados pela plataforma XRP para
impressdo das estruturas do kit. Essa abordagem visava a aquisicdo apenas dos
componentes eletronicos da plataforma, realizando-se as impressdes das partes
estruturais do robé. Entretanto, surgiram algumas dificuldades durante o processo de
impresséao, relacionadas ao dimensionamento e a complexidade das pecas, uma vez que
a impressora 3D disponivel possuia dimensbdes reduzidas e nao apresentava a resolugao
necessaria para atender ao nivel de detalhamento exigido. Diante disso, optou-se pela
compra do kit completo, incluindo as pecas mecanicas e componentes eletrdnicos,
diretamente da fabricante Sparkfun Electronics.

Na etapa seguinte, os estudantes bolsistas se dedicaram ao estudo da plataforma
XRP Code Editor, utilizada para o desenvolvimento dos codigos de programagao dos
robds. Nessa fase foi possivel compreender tanto a légica de programagao quanto o
funcionamento dos robds. A partir desse aprendizado, iniciou-se o planejamento das
oficinas, definindo-se as atividades a serem realizadas e os conceitos matematicos que

poderiam ser relacionados a robdtica.
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As oficinas foram realizadas com os estudantes participantes do programa Partiu IF
realizado no IFSC Céampus Jaragua do Sul - Centro. Esse programa reuniu estudantes do
9° ano de diversas escolas publicas da regido, sendo totalmente compativel com os
objetivos do projeto. As atividades ocorreram ao longo de quatro semanas, no laboratério
de informatica do Campus, e foram organizadas em dois momentos: o primeiro voltado a
divulgacdo das atividades da equipe de robdtica do IFSC e o segundo dedicado as
praticas com o kit de robdtica, nas quais os estudantes trabalharam em duplas.

Por fim, a ultima etapa do projeto, ainda em desenvolvimento, contemplara a

avaliagao das acoes realizadas e a elaboragao do relatério final.
Resultados e discussoes

A execucdo do projeto possibilitou resultados significativos tanto para os
estudantes extensionistas quanto para os participantes do programa Partiu IF. O contato
com a robdtica e com a linguagem de programagado proporcionou um ambiente de
aprendizagem interdisciplinar, capaz de integrar conceitos de matematica, fisica e
tecnologia. Essa integracdo evidenciou um potencial a abordagem STEAM como
promotora do raciocinio légico, criatividade e interesse em areas consideradas dificeis.

A utilizacdo dos kits de robdtica foram uteis na aproximagdo dos alunos com a
tecnologia. Mostrando mais interesse e engajamento dos participantes nas atividades,
principalmente por conseguir colocar em pratica o que foi aprendido.

A experiéncia contribuiu para fortalecer o vinculo entre o IFSC e as escolas da rede
publica de Jaragua do Sul e regido, mostrando um espago de troca mutua e construgéo

coletiva do conhecimento.
Consideragoes finais

Apesar do projeto ainda nao ter sido finalizado e de nao ter sido viavel o
desenvolvimento de uma plataforma para esse ensino, € possivel afirmar que o principal
objetivo do projeto foi cumprido ao realizar as oficinas, onde os alunos do Partiu IF
tiveram contato com a robética através da plataforma XRP e os robds. Também puderam
visualizar a interligagdo entre a matematica e a programacgao, através das explicagoes
dos bolsistas relacionando cada etapa da programag¢ao a um conceito matematico, como

rotacao, circunferéncia e velocidade média.
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As praticas realizadas no projeto foram de extrema importancia para a formagéao
dos bolsistas, onde puderam desenvolver maior independéncia, seguranga e dominio em
relacdo a matematica e a robdtica. Além disso, puderam aprender a lidar com situacoes
de dificuldade, como alunos que ndo entendem o que esta sendo passado ou que nao

prestam atencéo as explicagdes.
Referéncia ao fomento recebido

Este projeto foi desenvolvido com fomentos recebidos do IFSC através do edital n°
01/2025/PROEX.
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