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RESUMO:

Este trabalho aborda a utilizacdo da robdtica
educacional como ferramenta nas praticas
educacionais e tem por objetivo avaliar as
possiveis contribui¢cdes da competicdo de
robotica First Lego League (FLL) no
desempenho escolar dos estudantes da
educacdo béasica e na formacdo de
habilidades necessarias para o exercicio
profissional. Para isso, utilizou-se um
questionario online que foi enviado a
técnicos, mentores e estudantes
participantes da competicao. As anélises dos
dados apresentam a competicdo FLL com
relevante potencial para trazer beneficios

aos seus competidores, seja no
desempenho escolar ou no
desenvolvimento das habilidades

certificadas pelo mercado como sendo
aplicaveis a um bom profissional.

PALAVRAS-CHAVES: Aprendizagem Ativa;
Robodtica Educacional; First Lego League;

Introducao

Com a inser¢cao em um mundo altamente globalizado e cada vez mais conectado,
vivemos hoje o conceito da sociedade da informacdo na qual computadores, celulares e
outros itens tecnoldgicos estdo inseridos no cotidiano das pessoas, mudando a maneira
como nos comportamos, nos relaclonamos e vivemos em sociedade. Essas mudangas,
sejam de carater social, cultural ou tecnoldgica, impactam diretamente o ambiente
escolar, trazendo a necessidade de atualizagcbes nos processos e metodologias de
ensino, exigindo das escolas e dos proprios estudantes, futuros profissionais, a
necessidade da formagdo em novos tipos de conhecimentos e habilidades.

Na sociedade onde antes a informacdo era restrita, exigia-se dos profissionais
apenas o conteudo (informagdes) e o raciocinio logico para o desempenho de atividades.
Hoje, exige-se, adicionalmente, uma gama de habilidades como criatividade,

pensamento cientifico (pesquisa), solugdo de problemas, comunicacao e trabalho em
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equipe e que, em um contexto no qual essas informacdes estdo disponiveis, tais

habilidades justificam-se pela necessidade da realizacdo de atividades cada vez mais
complexas.

O uso de robdtica educacional tem sido uma ferramenta crescente nas escolas de
educacdo basica, da mesma forma que aumentam as discussdes na comunidade
cientifica sobre os seus reais beneficios no ambiente escolar e na aprendizagem dos
estudantes. Nessa onda, diversos torneios vém buscando motivar e contribuir com a
formacao dos estudantes, fomentando, a partir da competicdo, a pratica da robdtica
educacional. Nesses torneios, cria-se, a partir de experiéncias e problemas reais, um
ambiente favoravel a formacdo dos estudantes na criacdo de solu¢cdes mediada pela
experimentagdo, pesquisa, comunicac¢ao e trabalho em equipe.

A First Lego League (FLL) é um dos torneios de robdtica educacional mais famosos
no Brasil. Trata-se de uma competicdo internacional que, por meio de problemas
tematicos, desafia estudantes a desenvolverem solu¢des aplicaveis e inovadoras,
utilizando a robdtica, a ciéncia e a tecnologia.

Os autores desse artigo sdo técnicos de equipes que competem na FLL ha pelo
menos trés edigdes e, nesse ambiente que mescla ensino e pesquisa, perceberam
indicios de melhoria na aprendizagem e no desenvolvimento de habilidades e
competéncias (técnicas, cientificas, sociais e emocionais) em seus estudantes
competidores, provavelmente impulsionadas pela participacao na competicao.

Identificadas as possibilidades de relacdo entre a competicdo em robdtica
educacional e a aprendizagem escolar dos competidores, essa pesquisa elegeu como
objetivo avaliar as possiveis contribui¢des da competicao FLL para o desempenho escolar
dos estudantes da educacdo basica e para a formacdo de habilidades necessarias a esses
futuros profissionais. Para alcangar esse objetivo, foram questionados, por meio de um
formulario eletronico, professores (técnicos), mentores (ex-alunos, pais, entre outros) e
estudantes que participaram desse torneio, quais eram suas percepcdes sobre a
competicdo e se eles identificavam progressos no processo de aprendizagem e na

formacao dos estudantes competidores.

O desafio da melhoria da educagao para o futuro dos estudantes e da sociedade
brasileira

A velocidade das mudancas que ocorrem no mundo atual exige que os estudantes,
futuros profissionais, desenvolvam-se de forma diferenciada. No mundo em que as
informacBes e ferramentas tecnoldgicas estdo disponiveis em abundancia, uma

formacao essencialmente conteudista ja ndo consegue cumprir os objetivos do processo
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educacional. Atualmente, vivemos o que Resnick (2007) chamou de “sociedade da

criatividade”, com profissdes e atividades cada vez mais diversificadas, baseadas

especialmente na solucdo de problemas, e que exigem criatividade. Para ter sucesso

nessa nova realidade, é necessario que os estudantes aprendam a pensar de forma

criativa, além de desenvolver habilidades de comunicagéo, planejamento e analise critica,
bem como atuar de forma colaborativa (CAMPOS, 2017).

Assim, é importante que a educacdo seja pensada de maneira a fomentar nos
estudantes o desenvolvimento de habilidades e a aquisi¢ao de conhecimentos que serdo
necessarios para sua formacgdo cidada e nos seus respectivos percursos profissionais,
sendo importante entender (ou prospectar) quais sao essas habilidades. Destarte, o
Forum Econdmico Mundial (FEM) listou quais seriam essas habilidades para o futuro: (i)
inovagdo; (i) pensamento critico e analitico; (iii) criatividade; (iv) originalidade; (v)
iniciativa; (vi) solucdo de problemas complexos; (vii) inteligéncia emocional; (viii)
trabalho em equipe, lideranca e influéncia social; (ix) programacao, analise e avaliagdo
de sistemas; e (x) design tecnoldgico (SCHWAB; SAMANS, 2018). Tornam-se necessarios,
portanto, métodos mais atuais e apropriados para promover o aprendizado, e as
metodologias ativas de aprendizagem (e derivagdes destas, tais como o ensino de
projetos, a abordagem por competéncias, a aprendizagem baseada em problemas, bem
como a aprendizagem cientifica) podem ser a chave para uma educacdo mais eficiente,
tornando possivel o desenvolvimento dessas habilidades.

Nas escolas americanas de nivel basico, é crescente o interesse no ensino de
projetos de engenharia (design tecnolégico) e na resolucdo de problemas. Segundo o
New Generation Science Standards (NGSS), o design tecnoldgico exigido para as
proximas gera¢des demandara dos profissionais o mesmo nivel de desenvolvimento que
a investigacdo cientifica. Portanto, o pensamento cientifico assume um papel
protagonista junto ao desenvolvimento dessas habilidades necessarias (BYBEE, 2013).

E nesse cenario gue a robodtica educacional (RE) e os torneios de robdtica
apresentam-se como ferramentas viaveis de auxilio no desenvolvimento dessas
habilidades, tendo sido identificados bons resultados quando inserida no cotidiano da

educacdo basica.

Robética Educacional (RE) como ferramenta no processo de aprendizagem

Para Papert (1994), a utilizagdo da tecnologia é fundamental no processo ensino-
aprendizagem. Segundo o autor, recursos tecnoldgicos possuem uma inovagado inerente
que amplia a capacidade de reflexdo e participacdo dos sujeitos envolvidos, mudando

as perspectivas sobre os processos de ensinar e aprender. Nesse sentido, a utilizagdo de
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tecnologias baseadas em robds como ferramenta didatica em sala de aula, conhecida

com Robotica Educacional ou Robética Pedagdgica, é um dos modelos metodoldgicos

gue vem ganhando forca no meio académico, sendo amplamente utilizada como campo

de pesquisa e pratica educacional. César (2013) define RE como “[..] o conjunto de

processos e procedimentos envolvidos em propostas de ensino e de aprendizagem que

utilizam os dispositivos robdticos como tecnologia de mediagdo para a construgdo do
conhecimento” (p. 55).

O conceito da RE pode ser traduzido como processo de produzir um ambiente de
aprendizagem mais atrativo, por meio da criagdo de atividades ludicas com questdes a
serem solucionadas pelos estudantes, os quais devem conceber um robd (montar
fisicamente) utilizando sucata ou kits didaticos, e programa-lo para executar algumas
tarefas. Esses conceitos estdo diretamente ligados aos processos de metodologias ativas,
gue sdo metodologias baseadas em projetos, e a cultura do “aprender fazendo”. A RE
também estimula a transdisciplinaridade e desperta o desenvolvimento criativo e
auténomo dos envolvidos para lidar com situagdes cotidianas, aumentando a motivacao
para o aprendizado (CAMPOS, 2017).

Dessa forma, variadas iniciativas tém sido realizadas de maneira a incentivar a RE,
como feiras, congressos, e torneios/competicdes, sendo que esses Ultimos tém
conseguido um maior engajamento dos estudantes. No Brasil, diversos torneios com o
tema RE sdo realizados, com destaque para a Olimpiada Brasileira de Robdtica (OBR) e
para a FLL (First Lego League). Nesse estudo, o foco estard na FLL e a proxima secdo

apresentara ao leitor como essa competicao é organizada.

A First Lego League (FLL)

A FLL é um torneio internacional promovido pela parceria entre as empresas
FIRST® e LEGO®. Na competicao, equipes de estudantes de 9 a 16 anos se envolvem na
pesquisa, na resolucdo de problemas, na codificacdo e na engenharia, construindo e
programando um robé LEGO® que navega nas missdes de um jogo de robds (FIRST
LEGO LEAGUE, 2020).

O torneio ocorre anualmente e recebe equipes compostas por dois a dez
integrantes, sendo que cada equipe deve ser orientada por pelo menos um técnico. A
composicdo dos times pode ainda contar com os mentores, geralmente ex-
competidores. Os mentores, bem como os técnicos, possuem a funcdo de orientar a
equipe de estudantes, ndo atuando diretamente em nenhuma das etapas da competicao.
Os estudantes sdo os competidores e sera dessa forma que eles serdo identificados aqui

neste artigo.
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A competicdo é desenhada de maneira a contextualizar temas atuais da sociedade
e todas as modalidades devem abordar esses temas. Por exemplo, o tema da competicao
2019/2020 foi City Shaperl, que prop0s a utilizagdo da tecnologia e da robdtica para
solucionar problemas reais decorrentes da urbanizacao presentes nas grandes cidades
do mundo. Todo o processo da competicao dura em torno de 12 meses, normalmente
iniciando entre os meses de agosto e setembro de um ano e finalizando em julho do
ano seguinte (acompanhando os calendarios escolares norte-americano e europeu).

Dividido em etapas regionais, nacional e internacional, os torneios sao disputados
sequencialmente, sendo que uma etapa serve de selecdo para a etapa subsequente. Os
torneios regionais envolvem aproximadamente 30 equipes por regido. As equipes
vencedoras das etapas regionais participam da fase nacional (em média 50 equipes). Ja
a etapa internacional é o fechamento da temporada e acontece em diferentes
localidades do mundo, com a participagdo das equipes vencedoras dos torneios
nacionats, envolvendo aproximadamente 80 equipes.

No intervalo entre o lancamento da temporada e a etapa regional em que a equipe
se inscreve, tem-se o periodo de treinamento e preparacao para a competicdo, momento
no qual as equipes desenvolvem o projeto de inovagdo, montam e programam o robd
para realizar as missdes na mesa de competicdo. Diferente de outras competi¢cdes
tradicionais de robética, além do desafio do robd, a FLL avalia as equipes em relagdo ao
projeto de inovagdo, design do robo e Core Values. Cada uma dessas etapas esta

brevemente descrita no Quadro 1.

Quadro 1. Etapas de avaliacdo da FLL (referéncia 2019/2020)

Fase do torneio em que as equipes sdo desafiadas a identificar
problemas dentro do tema da competicdao e criar uma solucao
inovadora.

Projeto de Inovagao/
Pesquisa

Os membros da equipe devem projetar, montar e programar robds

Desafio do Robo N . . e
auténomos para realizar um conjunto de tarefas e missdes.

Etapa na qual as equipes sdo avaliadas quanto ao processo de
Design do Robo construgdo do robd que serd utilizado para cumprimento do
desafio.

Avaliacdo dos valores adotados pelos competidores durante toda a

Core Values . L . .
competigdo: trabalho em equipe, inspiracgdo e profissionalismo.

Fonte: Autoria prépria.

! Para saber mais sobre o tema discutido nessa edicdo da FLL acesse:

http://www.portaldaindustria.com.br/sesi/canais/torneio-de-robotica/city-shaper-20192020/.
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E importante destacar que na etapa Projeto de Inovacdo/Pesquisa, o processo de
desenvolvimento da solucdao 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 informacdo
utilizadas e da identificacdo de solugdes existentes. A partir dai, avaliam-se as inovagdes
e o compartilhamento da solucéo elaborada pela equipe.

Na etapa Desafio do Robd, é importante destacar que as tarefas e missdes, bem
como a propria mesa de competicdo, sdo contextualizadas com o tema da competicéo.
O robd a ser desenvolvido ndo precisa simplesmente apertar um botdo ou carregar um
bloco. Todas as tarefas sdo contextualizadas para que atividades simples (como carregar
um bloco) tornem-se a¢des importantes em sua relagdo com o tema da temporada. Na
edicdo 2018/2019, por exemplo, com foco em temas espaciais, blocos representavam
pedras e materiais a serem coletados para analises em uma superficie lunar.

Na etapa Design do Robd, avaliam-se as tecnologias empregadas pela equipe para
a solucdo do desafio. As seguintes subcategorias sdo consideradas: desenho mecanico,
estratégia/inovacdo e programagdo. Em suma, sdo avaliadas a qualidade e a
funcionalidade construtiva do robo, além da capacidade de a equipe demonstrar “o que
fol feito” e "como fol feito” durante a evolugdo do trabalho até o seu projeto final.

A etapa Core Values trata-se de um dos principais pilares da competicao,
estimulando os competidores a colaborarem e ajudarem ao préximo, além de estimular
a diversdo no processo competitivo. Em comparagdo aos demais torneios de robotica

educacional, essa é uma das principais distin¢des da FLL.

A First Lego League (FLL) como ferramenta no processo de formagao dos competidores

A competicdo FLL é moldada de maneira que os competidores possam exercitar e
instigar a curiosidade, a imaginagdo e a autonomia. Essa pratica tem o potencial de
fomentar um ambiente fértil para o processo de aprendizagem desses estudantes, além
de despertar o interesse pela tecnologia, engenharia, ciéncias e matematica.

Ao avaliar a FLL a luz dos conceitos defendidos por Jacques Delors (1998),
podemos identificar as ideias do autor no processo de desenvolvimento da competicdo;
a todo momento, os competidores sdo encorajados a buscar informagdes e a realizar as
tarefas nas diferentes etapas da competicdo. Além disso, os valores (Core Values)
abordados na FLL também fortalecem a convivéncia e a formagdo pessoal do
competidor, alinhando-se aos quatro pilares basicos de educacdo para o século 21,
propostos por Delors (1998): o sujeito deve aprender a conhecer, aprender a fazer,

aprender a conviver e aprender a ser, estando todos eles interligados.
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Em paralelo, a participacdo ativa dos competidores durante as etapas da
competicdo é encorajada. A todo instante, os competidores sdo convocados a realizar
experimentacgdes e pesquisas em grupo e a desenvolver o raciocinio para a solucao dos
problemas propostos. Dessa forma, podemos relacionar o modelo da FLL aos estudos
de Piaget (BRINGUIER; PIAGET, 1989).

O kit de robética (com pegas LEGO®, controlador e programacao) utilizado pelos
estudantes na competicdo pode ser considerado um artefato cognitivo, conforme sugere
Papert (1994). Segundo o autor, os competidores utilizam esses artefatos para explorar
e expressar suas proprias ideias, além de entender que o estudante, por meio da
utilizagdo de tecnologias, descobre e explora o conhecimento, superando o tecnicismo
pedagogico.

Ainda podemos correlacionar a FLL aos pensamentos do educador Paulo Freire
(2002). Pela otica da teoria freiriana, podemos identificar nas praticas adotadas na FLL
um cuidado permanente para que o trabalho em equipe esteja fundamentado na ética,
no respeito a dignidade e na propria autonomia do educando. A formacdo do
competidor durante as etapas da competicdao extrapola o simples treinamento do
estudante para o desempenho de destrezas; na competi¢ao, assim como propde o autor,
a capacidade critica e a curiosidade sdo instigadas em todas as etapas do torneio,
exigindo dos competidores uma postura ativa frente aos problemas e temas lancados
pelo torneio.

Ao avaliar as possiveis contribuicdes da FLL na formacdo dos estudantes, em
termos de desenvolvimento das habilidades necessarias para o futuro (SCHWAB;
SAMANS, 2018), podemos destacar, por exemplo, relevantes contribuicbes ao
desenvolvimento das habilidades de programacao, analise e avaliagdo de sistemas e
design tecnolégico, inerentes, principalmente, as etapas de Desafio do Robo e Design
do Robb. Justifica-se esse progresso, uma vez que aos competidores cabem as tarefas
de projetar, montar, programar e desenvolver um rob6 que se mostre capaz de realizar
as tarefas, exercitando, de forma pratica, tais habilidades.

Ademais, criatividade e resolucao de problemas complexos sdo outras habilidades
desenvolvidas no processo de concepcdo e programacgao do robd para realizar as tarefas.
J& na etapa Projeto de Inovagdo/Pesquisa, exige-se dos competidores o pensamento
cientifico para o desenvolvimento de uma solugdo inovadora, cabendo aos competidores
realizar toda a pesquisa utilizando o método cientifico. Dessa forma, essa etapa pode
agucar habilidades como inovacdo, pensamento critico e analitico, criatividade,

originalidade, além da resolucdo de problemas complexos.
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Um diferencial da competicdo FLL é justamente a avaliacdo da etapa de Core
Values. Nela, o proposito é incentivar a colaboracdo entre os competidores, buscando
um ambiente de incentivo ao trabalho em equipe, que permita o desenvolvimento de

habilidades de lideranca e influéncia social.

Procedimentos metodolégicos
Para cumprir o objetivo desta pesquisa, realizou-se um estudo exploratorio e

descritivo de dados que foram obtidos por meio de um questionario online, que foi
direcionado aos participantes da FLL de diferentes equipes do Brasil, contendo 14
questdes objetivas divididas, preliminarmente, em nove categorias. A categorizagdo
derivou das discussdes trazidas pelos referenciais tedricos selecionados para esta
pesquisa, sendo elas:

1. motivagao dos estudantes para o aprendizado;

2. desenvolvimento dos conceitos de programacao;

3. desenvolvimento dos conceitos de metodologia de pesquisa e pensamento
cientifico;
desenvolvimento da criatividade;
contribuicdo no pensamento para resolucao de problemas;
desenvolvimento do trabalho em equipe;
desenvolvimento do espirito de compartitlhamento e colaboragéo;

desenvolvimento de técnicas de comunicacao; e

© ® N o u A

contribuicdo para o futuro profissional.

As questdes buscaram analisar a percepcdo dos entrevistados em relagcdo a
competicdo FLL e foram realizadas em forma de afirmativa, tendo a resposta em escala
Likert variando de 1 a 5, da seguinte forma: 5 (concordo totalmente), 4 (concordo em
parte), 3 (ndo concordo nem discordo), 2 (discordo em parte) e 1 (discordo totalmente).

O questionario fot respondido por 201 pessoas, sendo 41 técnicos, 17 mentores e
143 competidores. A divulgacao da pesquisa foi realizada a equipes participantes dos
ultimos torneios FLL, fase nacional no Brasil (2018/2019/2020), por meio de contato via
e-mail, aplicativos de mensagens e redes sociais, sendo que a lista das equipes foi obtida
com a organizagao do préprio evento.

No e-mail enviado pelos pesquisadores, constava o convite formal para a
participacao na pesquisa, o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e o
Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE), além do link do formulario online para
os participantes. O questionario ficou disponivel para acolhimento das respostas no
periodo de 11 a 28 de maio de 2020.
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Os dados coletados foram organizados e avaliados por meio de graficos a partir

dos quais foram identificados indicios de beneficios trazidos pela FLL para o
desenvolvimento do estudante. A préxima secdo apresentara os dados e as analises

realizadas pelos pesquisadores.

Analises dos dados

Para a analise das informagdes constantes no formulario eletronico, as categorias
foram analisadas separadamente com o objetivo de identificar possiveis relagdes entre
os resultados.

Abordando a categoria “Motivagédo dos estudantes para o aprendizado”, a seguinte
afirmativa fol apresentada aos estudantes competidores: "Durante o processo da
competicao, tive que BUSCAR CONHECIMENTO EM OUTRAS DISCIPLINAS (por exemplo,
matematica e ciéncias em geral) para melhorar o desempenho do robé e desenvolver o
projeto de pesquisd’; e aos técnicos e mentores: “Percebi em meus alunos motivagao
para BUSCAR CONHECIMENTO EM OUTRAS DISCIPLINAS (por exemplo, matematica e
ciéncias em geral) para melhorar o desempenho do robd e desenvolver o projeto de
pesquisa’.

Conforme Figura 1, observa-se que os competidores foram instigados pelos
processos da competicdo (seja pela montagem e programacdo do robd ou no projeto
de pesquisa) a estudarem conteldos além da robética, e o mesmo entendimento foli
evidenciado nas respostas dos mentores e técnicos. No universo de 201 respondentes,
somente trés responderam que ndo concordavam nem discordavam ou que

discordavam em parte.

Figura 1. Porcentagem de respostas referente a contribuicdo da FLL no desenvolvimento
da motivacao para o aprendizado
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Fonte: Autoria propria.

Buscando verificar o desenvolvimento dos conceitos de programacdo nos
competidores, a seguinte afirmativa foi apresentada aos competidores: "A minha
participacdo na FLL contribuiu para eu aprender (ou melhorar) conceitos e praticas que
envolvem PROGRAMACAQ"; e para os mentores e técnicos: " Percebi em meus alunos
aprenderam (ou melhoraram) conceitos e praticas que envolvem PROGRAMACAO em
funcdo da competicdo” A Figura 2 apresenta os percentuais evidenciados pelo

questionario.

Figura 2. Porcentagem de respostas referente a contribuicdo da FLL no desenvolvimento
das habilidades de programacao de computadores
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Fonte: Autoria propria.
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E possivel observar que, em ambas categorias, os participantes desenvolvem
habilidades relacionadas a programacdo de computadores ao participarem da
competicdo. Essa constatacdo estd alicercada em duas possibilidades: (i) no fato de
muitos desses competidores terem o primeiro contato com algo préximo a programacao
de computadores a partir da participacao nos projetos de robotica existentes nas escolas;
e (i) no fato de desenvolverem os conhecimentos na area da programacao devido a
necessidade de programarem os robOs para realizacdo das missdes na mesa de
competicao.

Com o objetivo de averiguar o desenvolvimento dos conceitos de metodologia de
pesquisa, a seguinte afirmativa fol apresentada aos competidores: “Para desenvolver o
projeto de inovacdo, tive que PESQUISAR bastante sobre o tema, buscar REFERENCIAS
TEORICAS em livros e na internet bem como pesquisar sobre outras solugcbes
semelhantes’; e para os técnicos e mentores: "Sobre o projeto de inovagdo, meus alunos
tiveram que PESQUISAR bastante sobre o tema, buscar REFERENCIAS TEORICAS, bem
como pesquisar sobre outras solu¢cbes semelhantes para propor um projeto de inovagéao,
desenvolvendo neles as habilidades de Metodologia de pesquisa’. A Figura 3 apresenta

graficamente as respostas dos participantes.

Figura 3. Porcentagem de respostas referente a contribuicdo da FLL no desenvolvimento
dos conceitos sobre metodologia de pesquisa
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Fonte: Autoria prépria.

Pela analise, as respostas sugerem que o formato de competicdo proposto pela

FLL, por meio do projeto de inovagdo, faz com que os competidores aprendam e
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desenvolvam os métodos para a realizacdo de uma pesquisa formal. Um bom projeto de
inovacao da FLL exige que a equipe delimite o problema a ser resolvido, busque boas
fontes de informacdo para validar a proposta de solucdo, encontre solucdes pré-
existentes e apresente os custos de desenvolvimento da proposta da equipe, dentre
outras caracteristicas.

Para avaliar se a competicdo trouxe desenvolvimento na criatividade dos
competidores, foram feitas as seguintes afirmativas: para os competidores: " Tive que usar
minha CRIATIVIDADE para solucionar determinados problemas na etapa de concepgao
e programagado do robd e também no desenvolvimento do projeto de inovagdo’ e; para
os técnicos e mentores: "A competicdo incentiva os alunos que usem a CRIATIVIDADE
para solucionar problemas na etapa de concepgdo e programagdo do robd e também

no desenvolvimento do projeto de inova¢do’. A Figura 4 apresenta as respostas obtidas.

Figura 4. Porcentagem de respostas referente a contribuicdo da FLL no desenvolvimento
da criatividade dos competidores
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Fonte: Autoria prépria.

Notamos forte indicacdo de que a FLL contribui para o desenvolvimento da
criatividade dos competidores, uma vez que a maioria respondeu a questdo com
“Concordo totalmente”. Diante do universo de 201 respondentes, somente um deles
escolheu “Discordo em parte”. Assim, os participantes consideram que a FLL instiga o
espirito de criatividade dos participantes. Conforme se vé nas competicOes, esta
criatividade passa pela simples escolha dos uniformes/fantasias, a concepcdo e

desenvolvimento do robo e do projeto de inovacao.
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Os dados para a analise relacionada ao desenvolvimento do pensamento para
resolucdo de problemas foram obtidos por meio das respostas a seguinte afirmacao:
para os competidores: “A competicdo contribuiu para que eu melhorasse a minha
habilidade em SOLUCIONAR PROBLEMAS'; e para os técnicos e mentores: "A competicdo
incentiva os alunos a desenvolverem habilidades para SOLUCIONAR PROBLEMAS'. O

grafico contendo as respostas é ilustrado pela Figura 5.

Figura 5. Porcentagem de respostas referente a contribuicdo da FLL no desenvolvimento
do pensamento dos competidores para resolucao de problemas
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Fonte: Autoria prépria.

De forma semelhante, as respostas aqui obtidas mostram fortes indicios de que
todo processo inerente a FLL faz com que os competidores desenvolvam diferentes
estratégias para resolver os problemas. Vé-se que 85% dos competidores e mais de 96%
dos técnicos/mentores responderam a essa questdo com “Concordo Totalmente”. Esse
resultado se mostra especialmente positivo, visto que um dos objetivos da FLL é que os
competidores sejam capazes de tomar decisdes e buscar solu¢des para diferentes
problemas.

A analise referente ao desenvolvimento das habilidades de trabalho em equipe foi
realizada por meio das respostas a seguinte afirmativa: para os competidores “A
competigcdo contribuiu para desenvolver minhas habilidades de TRABALHO EM EQUIPE,
lidando com conflitos de ideias, ouvindo e aceitando a opinido do colega em prol da
equipe e colaborando de forma ativa com meus colegas de equipe’ e para os técnicos e
mentores “A competicdo incentiva os alunos a TRABALHAREM EM EQUIPE, lidando com

conflitos de ideias, ouvindo e aceitando a opinido do colega em prol da equipe e
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colaborando de forma ativa com meus colegas de equipe’. A Figura 6 apresenta

graficamente as porcentagens das respostas.

Figura 6. Porcentagem de respostas referente a contribuicdo da FLL no desenvolvimento
de habilidades para trabalhar em equipe
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Fonte: Autoria prépria.

Os dados mostram que a maioria dos participantes da pesquisa acredita no
potencial da competicdo para desenvolver o espirito de trabalho em equipe nos
competidores. Como as equipes sdo formadas por pessoas de diferentes personalidades
e perfis de comportamento, tornam-se inevitaveis os conflitos e a divergéncia de
opinides dentro e fora da equipe. Assim sendo, sdo primordiais o conhecimento e a
aplicagdo de boas praticas de trabalho em equipe para administrar e solucionar tais
conflitos em prol do desenvolvimento de todos.

Com relacdo ao desenvolvimento das habilidades de interacdo e
compartilhamento, os participantes se posicionaram frente as seguintes afirmacdes: para
os competidores: “"A competicdo contribuiu para desenvolver minhas habilidades de
INTERACAO E COLABORACAO COM OUTRAS EQUIPES, fazendo com que eu
entendesse/vivenciasse o espirito de competicdo colaborativa, buscando
compartilhamento de conhecimento e interacdo com outras equipes’; e para os técnicos
e mentores: "A competicao incentiva os alunos a INTERAGIREM E COLABORAREM COM
OUTRAS EQUIPES, fazendo com entendam/vivenciem o espirito de competicdo
colaborativa, buscando compartilhamento de conhecimento e troca de experiéncias’. A

Figura 7, abaixo, ilustra as respostas obtidas no questionario.
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Figura 7. Porcentagem de respostas referente a contribuicdo da FLL para desenvolver
habilidades de interacao, compartilhamento e colaboracao
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Fonte: Autoria prépria.

Pode-se verificar que os participantes da pesquisa acreditam na contribuigdo da
FLL para o desenvolvimento da interacdo, compartilhamento e colaboracao. Uma
possivel explicacdo para esse resultado é o fato de a FLL valorizar, aplicar e exigir o
espirito da competicao colaborativa e o compartilhamento, considerando tais valores de
extrema importancia para a organizacao do evento. Os competidores sdo encorajados a
buscar os melhores resultados; contudo, o desejo de vencer a competicao nao pode ser
maior que o respeito pelo trabalho do competidor “adversario”.

Para avaliacdo do objetivo relacionado ao desenvolvimento das habilidades de
comunicagao, as afirmativas a seguir foram feitas para os participantes da pesquisa: para
os competidores: “"A competicdo contribuiu para desenvolver minhas habilidades de
COMUNICACAO, ao realizar as minhas apresentagdes em publico para as bancas de
avaliagcdo e para outras pessoas que participaram da FLL"; e para os técnicos e mentores:
"A competicgo incentiva os alunos a desenvolverem habilidades de COMUNICACAO, ao
realizar apresentagoes em publico para as bancas de avaliagcdo e para outras pessoas que

participam da FLL" O grafico com as respostas esta ilustrado pela Figura 8.

Figura 8. Porcentagem de respostas referente a contribuicdo da FLL para desenvolver
habilidades de comunicacao dos competidores
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Fonte: Autoria prépria.

A contribuicdo da FLL no desenvolvimento da comunicacdao dos competidores
também é fortemente indicada pelas respostas obtidas. Uma possibilidade para tal
posiclonamento pode estar vinculada ao fato de que, durante as fases da competicao,
os estudantes devem se comunicar com outras equipes e profissionais ligados ao tema
do evento, além de serem avaliados em apresentacdes em publico pelo trabalho
realizado. Todo esse processo inerente a competicdo fortalece as praticas de
comunicagao dos envolvidos.

Com o objetivo de investigar a contribuicdo da FLL no futuro profissional dos
competidores, foi apresentada a seguinte afirmativa: para os competidores: "“Acredito
que a minha participacdo na FLL contribuiu/contribuird para que eu desenvolva e/ou
melhore habilidades necessarias para o meu FUTURO PROFISSIONAL"; e para os técnicos
e mentores: "A participacdo na FLL tem potencial para contribuir para que os estudantes
desenvolvam/melhorem habilidades necessarias para sua FUTURA JORNADA
PROFISSIONAL". Os resultados sdo exibidos no grafico da Figura 9.

Figura 9. Porcentagem de respostas referente a contribuicdo da FLL para o futuro
profissional dos competidores
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Para mensurar quantitativamente as respostas dadas pelos entrevistados as
afirmativas apresentadas (Figuras 1 a 9), gerou-se um esquema de pontuacdo baseado
no numero de respondentes e no valor da resposta identificado na escala Likert. Ou seja:
para cada questdo, o niumero de pessoas que respondeu uma determinada escala foi
multiplicado pelo valor equivalente na escala. Por exemplo, suponha a resposta de dez
pessoas a uma questao X, em que seis delas indicaram a escala 5 (concordo totalmente);
trés, a escala 4 (concordo em parte); e uma, a escala 2 (discordo em parte). Assim, a
pontuacdo referente a questdo X sera 44 em 50 pontos possiveis.

Na Figura 10 é apresentado o total de pontos obtidos, por categoria
(Competidores e Técnicos/Mentores). Em ambas, os resultados apresentam pontuacdo
média de 97% dos pontos possiveis (4,9 na escala Likert). Logo, para quase todos os
respondentes, em todas as questdes, tem-se um valor proximo do que representa

concordo totalmente na escala considerada.

Figura 10. Porcentagem da média de pontuacdo referente as respostas na escala Likert
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Fonte: Autoria prépria

A afirmativa que apresentou melhor resultado, na opinido dos técnicos e mentores,
fol o desenvolvimento do pensamento para resolucdo de problemas. Essa é uma
indicacdo considerada positiva pelos pesquisadores, pois um dos objetivos da FLL é
fomentar a autonomia e a capacidade dos competidores, para que eles sejam capazes
de transpor os obstaculos que porventura surjam no decorrer da competicao.

Em contrapartida, € interessante notar que o maior valor obtido no caso dos
competidores fol para o questionamento relacionado ao desenvolvimento das
habilidades referentes a metodologia de pesquisa. Tal resultado demonstra as diversas
possibilidades de aprendizado na competicdo, uma vez que a abordagem
transdisciplinar da tematizacao da FLL instiga os competidores a sistematizarem os
processos de busca de informacdo, o contato com professores de diversas areas e
profissionais do mercado e a organizacdo do projeto de pesquisa. Ou seja, os
competidores apontam como maior contribui¢do uma area de conhecimento “fora” do
eixo de tecnologia, um campo mais estrutural do processo de construcao do
conhecimento.

Mesmo obtendo mais de 94% da pontuacdo, a afirmativa que faz referéncia ao

desenvolvimento das habilidades de programagdo de computadores atingiu o menor

B Competidores
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dos valores, tanto na opinido dos competidores quanto na opinido dos técnicos e
mentores. De certa forma, esse é um resultado que surpreendeu os pesquisadores. Uma
possivel explicagdo pode estar relacionada a divisdo dos competidores em categorias,
estratégia utilizada por muitas equipes. Por exemplo, a equipe pode dividir os
competidores em dois grupos, sendo que um deles ficard responsavel pelo projeto de
inovagdo e Core Values e o outro ficara responsavel pela montagem e programacdo do
robo. Como a programagdo é uma ciéncia que exige muita pratica para desenvolver a
habilidade, muitos dos respondentes podem ter identificado a habilidade de
programacao como aquela em que menos evoluiram.

Por fim, diversos depoimentos foram colhidos por meio de uma questdo discursiva
do questionario: para os competidores: “Analise a afirmativa "A FLL trouxe impacto
positivo ao meu processo de aprendizagem em sala de aula (nas disciplinas)". Vocé a
considera verdadeira? Por qué?'; e para os técnicos e mentores: "A afirmativa: A FLL tem
POTENCIAL para melhorar o processo de aprendizagem dos alunos em sala de aula.” é
verdadeira para vocé? Por qué?”. A Figura 11 exibe a nuvem de palavras extraida de um
texto Unico contendo todas as respostas (mentores, técnicos e competidores) a essa

questao.

Figura 11. Nuvem de palavras geradas a partir do depoimento dos participantes da
pesquisa
ciéncia abia
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Fonte: Autoria propria a partir do site www.wordclouds.com

Percebe-se o destaque de diversas palavras presentes nos objetivos do trabalho,
tais como equipe, pesquisa, programagao, conhecimento, aprendizado, habilidades,
além de outras palavras que sugerem melhorias para os competidores, tais como

desenvolvimento, ajudou, estudar, melhor, dentre outras. Analisando as palavras
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destacadas na nuvem, juntamente com todas as analises das questdes anteriores, pode-

se considerar que a FLL apresenta possibilidades de beneficios aos seus competidores,

seja no desempenho escolar ou no desenvolvimento das habilidades de um bom
profissional.

O Quadro 2 apresenta depoimentos reais de competidores a questdo discursiva.

Quadro 2. integra de alguns depoimentos de competidores a afirmativa: "A FLL trouxe
impacto positivo ao meu processo de aprendizagem em sala de aula (nas disciplinas)”.
Vocé a considera verdadeira? Por qué?”

Sim, como exemplo: a um tempo atrds tive uma aula em equipe, que
precisdvamos definir um tema (problema) e uma solucdo inovadora, me senti
extremamente segura, tive facilidade de fazer esse trabalho, eu era muito
timida, ndo gostava de falar em publico, nem mesmo apresentar um trabalho
para meus amigos; nesse trabalho me senti confiante e falei com
tranquilidade. Nessa atividade a professora ia escolher o melhor projeto, e
minha equipe conseguiu! Me senti muito bem nesse dia e vi como realmente
essas competicdes causam mudancas positivas em nossas vidas, € algo
incrivel que diminui a timidez enorme que eu tinha e proporcionaram
momentos incriveis e inesqueciveis!

Estudante 1

Com certeza, pois na FLL quase todos os trabalhos sdo interdisciplinares,
principalmente no projeto de inovacdo onde precisamos realizar pesquisas,
Estudante 2 | protdtipos, validacdo do projeto... Todos esses processos, além o core values
e o robd, sdo grandes aliados no processo de aprendizagem tanto na sala de
aula quanto fora da mesma.

Sim, em matérias principalmente na parte de portugués e gramatica
(pontuacdo, conjuncao, entre outros) e matematica por conta do robo. Agora
pensando na situacdo que estamos vivendo, antes de eu entrar na robética,
eu ndo entendia/nao sabia mexer em coisas do computador, exemplo: Word,
Google mais ou menos, Google Académico (na verdade nem sabia o que era),
Estudante 3 | e agora eu fico pensando o que seria de mim sem ter aprendido essas coisas
na robotica. Além disso pensando em amizades/convivio, eu entrei em uma
equipe na FLL que eu ndo conhecia ninguém e nds fomos ficando muito
proximos, igual irméaos, todos se ajudavam, cuidavam, riam, e éramos felizes.
E isso ajuda e da exemplo muito na parte também n&o s6 escolar, mas na
vida. Eu amo e sempre amaret a FLL.

Sim, além de colaborar muito para uma aprendizagem mais aprofundada de
muitas matérias e até mesmo aprender certos conteldos antes de serem
estudos em sala, a FLL colabora muito com o desenvolvimento e
Estudante 4 | aprimoramento do foco, criatividade, participacdo durante as aulas, seja
fazendo questionamentos sobre ou até mesmo expressando o conhecimento
jé obtido, auxilia também em melhores desempenhos em trabalhos em
grupos e trabalhos que exigem uma certa desenvoltura.

Sim, e concordo com a afirmativa pois a FLL além de melhorar aspectos de

Estudante 5 . i . L .
trabalho em equipe e da didatica inclusive em sala de aula também incentiva
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a busca do conhecimento e instiga a melhora pessoal, o que traz aos
competidores uma maior perspectiva de futuro e amplia a visdo sobre as
matérias e assuntos que muitas vezes sdo consideradas importantes apenas
em ambientes escolares porque com a FLL vemos aplicagdes dos
conhecimentos na prética, exercidas por nés mesmos.

Estudante 6

Sim. Pois, foi com a FLL que eu aprendi melhor sobre como a ciéncia trabalha
para resolver problemas na vida real, ndo s6 a parte tedrica de pesquisa de
fontes confiaveis, mas também na prética construindo o robo e programando
e lidando melhor com os trabalhos em equipe. Infelizmente sé pude
participar um ano por causa da idade.

Estudante 7

Sim, pois melhorou diversos aspectos tanto do meu comportamento como
desenvolveu habilidades técnicas, o principal legado para mim é a nocdo
metodoldgica que ela nos propde, quando crianca aprendi com a robdtica a
como abordar um problema e a como resolvé-lo, hoje posso perceber ao
comparar com colegas na universidade que infelizmente ndo tiveram essa
mesma oportunidade, o quanto essa competéncia estimulada desde o meu
6° ano foi importante. Além de me inspirar na carreira de tecnologia, hoje
curso engenharia de software, assim como outros membros da equipe que
participel acessaram o ensino superior.

Estudante 8

Totalmente. Antes de ingressar como competidor FLL, me considerava um
aluno intermediério, ndo fazia mais que o necessario e meu aprendizado se
baseava em absorver aquilo que me era interessante ou obrigatério para a
avaliagdo. Durante e ap0s essa vivéncia na robdtica, minha forma de pensar
é absolutamente outra. Meu trabalho em equipe, concentragéo, curiosidade,
aprendizado e demais fatores que alavancam qualquer aluno ou profissional,
hoje se ddo por completo. Descobri que possuia muitas habilidades, antes
bloqueadas, mas que foram fundamentais para que eu pudesse me encontrar
no mundo. Além, é claro, de todo o conhecimento cientifico adquirido ao
longo do caminho. Também acredito que somos muito mais que robos. A FLL
é a porta de entrada para uma nova perspectiva, qualifica suas habilidades
pré-existentes e te torna um ser humano totalmente preparado para mudar
o mundo. Meu exemplo é apenas um entre milhares, acredito que qualquer
um que é ou ja foi robdtica possui historias e perspectivas tdo admiraveis
quanto.

Fonte: Autoria prépria.

O Quadro 3, por sua vez, registra depoimentos reais de técnicos/mentores

a questao discursiva.

Quadro 3. integra de alguns depoimentos de técnicos/mentores & afirmativa: A
FLL trouxe impacto positivo ao processo de aprendizagem dos alunos em sala de
aula. Vocé a considera verdadeira? Por qué?”

Técnico /
Mentor 1

Sim. A competicdo busca desenvolver nos estudantes muitas habilidades que
superam os limites da sala de aula. Trabalho em equipe, resolucdo de problemas
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reais, maturidade para conduzir divergéncias e administrar conflitos, entre
outras habilidades importantes para o desenvolvimento de um profissional
realmente capacitado. Gosto muito dos valores buscados na competicdo tanto
para utilizacdo profissional quanto na vida pessoal.

Uma disciplina com os moldes da competicdo, trabalha com PBL, promove
Técnico/ | interdisciplinaridade, auxilia tanto os estudantes ativos quanto os reflexivos,
Mentor 2 | desenvolve a motivacdo intrinseca, além de promover um ambiente mais lidico
do que o formalismo conteudista presente em sala de aula.

Sim com certeza, a competicao e dividida em 3 partes e em todas elas e cobrada
um amplo conhecimento da das ciéncias exatas, bioldgicas e humanas, visto que
as equipes tém que apresentar um bom desempenho de comunicagdo, logica,
Técnico/ | fatos cientificos e estatisticos. Para comprovar que tanto a pesquisa (do tema do
Mentor 3 | ano da competicdo), como a montagem e a programacado do robd (para o teste
da mesa) estd embasada em fatos e que a equipe esta preparada para lidar com
a logistica da sociedade econémica e social, assim trazendo esperanca de uma
futura geragdo sustentavel e culta.

Sim, pois é uma proposta que traz uma realidade que muitos dos nossos alunos
nao possuem no dia a dia, uma vez que especificamente a comunidade em que
Técnico/ | convivem, ser bastante carente e por estarem na rede publica e, portanto, com
Mentor4 | menor oportunidade que seus pares da rede particular ou federal. Entdo a
proposta da FLL torna-se primordial para o processo de ensino e aprendizagem
destes alunos.

Verdadeira sem sombra de duividas! Antes de mentora fui competidora por trés
anos seguidos e posso afirmar que a FLL teve bastante influéncia na melhoria
Técnico/ | da minha aprendizagem em sala de aula, desde fazer um trabalho em grupo (o
Mentor5 | que envolve pessoas completamente diferentes de mim) até a hora de
apresentar e desenvolver um trabalho para a sala. Minhas pesquisas melhoraram
muitissimo depois desse contato com a FLL.

Tem potencial porque eu vi isso acontecer na pratica. Alunos que eram
desinteressados passaram a querer melhorar na escola. Alunos que ja eram bons
alunos se tornando super alunos e virando espelho para outros alunos da sala.

Técnico /
Mentor 6

Fonte: Autoria prépria.

Consideracdes finais

Neste trabalho abordou-se a evolucdo tecnoldgica da sociedade e a necessidade
de adaptacdo das metodologias de ensino para desenvolvimento académico e
profissional dos estudantes da Educacdo Basica. A robotica educacional foi apontada
como uma ferramenta promissora para a aplicacdo de metodologias ativas de ensino,
com potencial para auxiliar no desenvolvimento pessoal e escolar do estudante.

Alinhada a isso, essa pesquisa buscou verificar as possiveis contribuicdes que a
competicdo de robdtica FLL pode trazer para os competidores (estudantes da Educacao

Basica). Apds analisar as respostas dos participantes ao questionario eletrénico, é
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possivel concluir que a FLL se apresenta como uma pratica educacional potente para
trazer beneficlos aos seus competidores, seja no desempenho escolar, seja no
desenvolvimento das habilidades profissionais.

O estudo mostrou que, tanto na opinido dos competidores quanto na dos técnicos
e mentores, a participagdo no torneio FLL pode propiciar ganhos aos estudantes
competidores, motivando-os para os estudos, desenvolvendo habilidades de
programacdo de computadores, o pensamento cientifico, a criatividade, a capacidade
para resolucdo de problemas, as técnicas de trabalho em equipe, o espirito de
compartilhamento e colaboracdo em equipe, além de promover a melhoria na
habilidade de comunicacdo. Certamente, esses avancos contribuirdo na formacao
humana e profissional desses jovens estudantes, estimulando-os a ingressarem no
mundo das ciéncias e das tecnologias.

Os depoimentos apresentados ao final da secdo de anélises e discussdes
evidenciam as grandes transformacdes que a FLL fez e pode fazer nas pessoas, sendo
mais uma evidéncia do potencial da robética educacional no processo de ensino-

aprendizagem dos estudantes, em especial da competicao FLL, locus dessa pesquisa.
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ABSTRACT:

This work addresses the use of the
educational robotics as learning tools. The
paper aims to evaluate the possible
contributions of the First Lego League (FLL)
robotics competition to develop students
knowledge and required skills for good
professionals. To achieve the research
objective, this article presents a study that
provides objective data based on the
opinions of teachers and students that
participated of the FLL. The data analysis
strongly indicates that both teachers and
students believe in FLL potential to promote
school performance and the development of
the skills of a good professional.

KEYWORDS:  Communication;  Science;
Higher Education; Advertising; Government
Advertising.

RESUMEN:

Este trabajo aborda el uso de la robdtica
educativa como herramienta en las practicas
educativas y tiene como objetivo evaluar los
posibles aportes de lo campeonato de
robotica First Lego League (FLL) al
desempefio escolar de los estudiantes en
educacién basica y en la formacion de
habilidades necesarias para la practica
profesional. Para ello, se utiliz6 un
cuestionario online y se envi6 a los técnicos,
mentores y estudiantes participantes en el
concurso. El anélisis de los datos muestra la
competencia FLL con potencial relevante
para traer beneficios a sus competidores, ya
sea en el desempefio escolar o en el
desarrollo de habilidades certificadas por el
mercado como aplicables a un buen
profesional.

PALABRAS-CLAVES: Aprendizaje  activo;
Robodtica educativa; Primera Liga de Lego;
Educacion basica.



