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O projeto de ensino “Desenvolvimento de habilidades e competéncias STEAM por meio da construcdo e da
programacdo de robds (edicdo 2025)” da continuidade as atividades desenvolvidas no Robolab e tem como
objetivo proporcionar aos estudantes do Ensino Médio Técnico Integrado do Campus Caxias do Sul um ambiente
propicio ao aprendizado de robdtica a partir da construgdo e programacao de robés, buscando também a difusdo
da robdtica para a comunidade interna e externa, com atividades de curta duracdo que proporcionam
experiéncias fundamentadas na aprendizagem baseada em problemas, sob a perspectiva da educa¢do STEAM. O
projeto promove competéncias interdisciplinares em Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica,
estimulando o desenvolvimento de habilidades como pensamento critico, resolu¢do de problemas e inovagdo. Em
encontros semanais e atividades praticas, os estudantes trabalharam em equipes com kits Lego Mindstorms EV3 e
a plataforma de programacdo em blocos EV3 Classroom, que possibilita a criacdo de robos funcionais e a
compreensdo do processo de codificacdo de forma visual e intuitiva. Assim, os participantes sdo incentivados a
propor solugdes criativas e aplicar os conhecimentos adquiridos tanto no curso de robética quanto nas demais
praticas desenvolvidas, em disciplinas de seus cursos técnicos, como fisica e matematica. Como preparacdo para a
Olimpiada Brasileira de Robdtica (OBR), é realizada uma competicdo interna que simula um ambiente de desastre,
desenvolvendo competéncias técnicas e colaborativas. Para avaliar a percepg¢do dos estudantes sobre o projeto,
aplicou-se um questionario online a participantes dos cursos de Fabricacdo Mecanica, Plasticos e Quimica. Dos 13
estudantes atendidos pelo projeto, 8 responderam a pesquisa. Os resultados indicaram que 75% dos participantes
eram do primeiro ano e 25% do terceiro. Observou-se motivagdo em participar de iniciativas relacionadas a
robodtica e 75% afirmaram que indicariam o projeto a colegas, evidenciando seu impacto positivo. Quanto ao
vinculo com os cursos, 62,5% reconheceram relagdes com contelidos como matematica (geometria e calculos),
fisica (forgas e elétrica), elementos de maquinas (engrenagens) e sistemas hidraulicos e pneumaticos (comparagao
entre diagramas elétricos e pneumaticos). Em relagdo as areas STEAM, em escala de 1 a 5, podendo selecionar
mais de uma area, os estudantes atribuiram as contribui¢cdes do projeto notas 4 ou 5 para Engenharia (62,5%),
Programacado (50%), Artes (50%), Fisica (37,5%) e Matematica (25%). Entre as competéncias mais desenvolvidas,
destacaram-se trabalho em equipe, comunicac¢do, organizacdo, disciplina, resolu¢do de problemas, raciocinio
légico e pensamento critico. Assim, o projeto foi além da montagem de robos e da participagdo em competigdes,
promovendo a aplicagdo pratica de conteludos tedricos e tornando o aprendizado mais dindmico e concreto. O uso
de metodologias e ferramentas ampliou a visdo sobre inovagao, evidenciando que o aprendizado ultrapassa os
limites dos livros, priorizando o desenvolvimento continuo de habilidades.
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