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O ensino de Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica (STEAM) tem se tornado essencial para a
formacdo de estudantes preparados para os desafios do século XXI. Nesse contexto, a robética educacional surge
como uma ferramenta inovadora, permitindo o desenvolvimento de habilidades técnicas e competéncias
socioemocionais por meio da construcdo e da programacdo de robos. Este projeto de ensino tem por objetivo
oportunizar aos estudantes do Ensino Médio Técnico do Campus Caxias do Sul um espac¢o de aprendizagem de
robdtica a partir da construcdo e da programac¢do de robdOs, adotando como metodologia de ensino a
aprendizagem por meio de problemas, na perspectiva da educacdao STEAM. Nessa abordagem, destaca-se a
contribuicdo para o pensamento critico e para a colaboracdo em grupo. Entende-se que o uso de robés
programadveis pode potencializar o aprendizado interdisciplinar e fomentar o interesse dos estudantes por areas
STEAM. No primeiro semestre de 2024, foi ofertado o curso “Robédtica com Lego” a estudantes do Ensino Médio,
gue estavam interessados pela temdatica. A metodologia utilizada envolveu a resolucdo de problemas, sendo que
os participantes foram orientados a construir e programar rob6s com diferentes niveis de complexidade. As
praticas foram realizadas com o conjunto Lego Mindstorms EV3 e o software de programacdo em blocos Lego
Classroom. O curso ofereceu uma abordagem pratica e divertida para ensinar conceitos STEAM, ajudando no
desenvolvimento de habilidades como o pensamento critico usado nas solu¢Ges encontradas para os problemas
propostos e o trabalho em equipe necessario para o planejamento e a execuc¢do das solugdes pensadas. Durante o
curso, foram realizadas diversas atividades praticas em grupos de pelo menos dois estudantes. As atividades foram
estruturadas de maneira progressiva, com exercicios iniciais de menor complexidade e desafios subsequentes de
dificuldade crescente. Esse aumento gradual na complexidade das tarefas teve o objetivo de estimular o
desenvolvimento das habilidades técnicas e colaborativas dos estudantes. Com a apresentacdo de problemas mais
sofisticados, os estudantes foram estimulados a enfrentar e superar adversidades por meio de solugGes criativas e
eficientes em grupo. Com a finalizacdo do curso, foram montadas equipes para participacdo na Olimpiada
Brasileira de Robdtica (OBR), modalidade pratica. O RobolLab foi o espago onde as equipes construiram e
programaram seus robds com os conjuntos Lego. Ainda, as equipes receberam orientagdes acerca das regras da
OBR e puderam criar estratégias de competicdo. As atividades realizadas apontam para um aumento significativo
no engajamento dos estudantes, além de uma melhoria na capacidade de trabalhar em equipe e na aplicagao de
conceitos tedricos em situacGes praticas. Ainda, pode-se concluir que a robdtica educacional é uma estratégia
eficaz para promover o ensino interdisciplinar, contribuindo para a formacao de cidaddos mais preparados para o
mundo do trabalho e para os desafios da sociedade moderna.
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