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STEAM Education

O conceito de STEAM que iremos utilizar neste
material segue a interpretacdo dada por Yakman
(2010) de que a Ciéncia & Tecnologia sao
interpretados através da Engenharia & das Artes,
baseado em elementos Matematicos (Figura 1).

Figura 1 — Interpretacdo do acronimo STEAM, de Yakman (2010).
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Adaptado de Yakman (2010)

Ja o modelo conceitual proposto para professores para
0 ensino STEAM é de Quigley et al (2017) e é composto
por dois dominios abrangentes: conteudo instrucional e
contexto de aprendizagem, englobando seis dimensbes
essenciais dentro desses, como demonstra a Figura 2.

Figura 2 — Diagrama do modelo conceitual para ensino STEAM, de Quigley et

al (2017).
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Torneio Brasil de Robotica (TBR)

O Torneio Brasil de Robodtica (TBR) € um evento de carater
educativo-cientifico-tecnologico que tem como objetivo preparar
alunos para torneios, visando o desenvolvimento do ser humano

de forma integral.

O modelo TBR busca o desenvolvimento das capacidades que
atendem aos trés principais quesitos: Meérito Cientifico,
Organizacao & Metodo, Tecnologia & Engenharia (Figura 3), de
forma coesa ao desenvolvimento humano holistico, foco

principal neste modelo.

Figura 3 — Modelo do Torneio Brasil de Robdtica (TBR).
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Fonte: pagina do TBR?

IDisponivel em: <_https://www.torneiobrasilderobotica.com.br/regras-2019 > Normas Gerais. Acesso em jan. 2020.
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https://www.torneiobrasilderobotica.com.br/regras-2019

No Quadro 1 temos os dominios do modelo conceitual STEAM,
proposto por Quigley et al (2017), correlacionado com atividades do

modelo do Torneio Brasil de Robdtica (TBR).

A partir desta relagcao propusemos um modelo de torneio escolar de
robotica para escolas que queiram aplicar a metodologia STEAM. As
atividades de preparacao para o torneio escolar tém a duracéo de

um semestre letivo.

Este material apresenta relatos de experiéncias com o0s alunos

durante as atividades propostas.
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Quadro 1 - Modelo conceitual para o ensino e aprendizagem STEAM tendo como suporte o modelo conceitual TBR.

Modelo Conceitual STEAM Modelo TBR Torneio escolar Amigos da Robdtica

Atividades realizadas com base nos modelos: Conceitual-

Dimensoes

(a.i) Entrega baseada em
problemas

Conteudo

. . (a.ii) Integracdo das disciplinas
instrucional (a)

(a.iii) Habilidades de resolugao
de problemas

(b.i) Abordagens instrucionais

Contexto de

aprendizagem (b) (b.ii) Praticas de avaliacdo

(b.iii) Participagdo equitativa

Atividades preparatorias

Conhecimento sobre as regras gerais

Recebimento de orientagdo para a pesquisa

Preparagdo para pesquisa sobre o tema Agao pelo Transito

Seguro.

Elaboragao de um trabalho ao mérito cientifico sobre a
tematica.

Construgdao da mesa para o desafio pratico com o

uso de robo.

Desenvolvimento de produto resultante da pesquisa.

Participagao no torneio

Colaboragdo — Trabalho em equipe

Fonte: adaptado de Quigley et al, 2017.

STEAM e TBR
Apresentacgao sobre a proposta Amigos da Robética aos
alunos — resolugao de enigmas e caga ao tesouro

Apresentacao e discussdao do tema Agao pelo transito
seguro com as equipes

Encontro com Policial Rodoviario Federal

Elaboragao da pesquisa cientifica

Montagem do rob6
Programacgdes e cumprimento do desafio pratico

Confecg¢do do banner

Construgcdao do mascote da equipe

Apresentacgado oral das equipes aos jurados (convidados)
do Amigos da robdtica sobre a pesquisa desenvolvida
Exposi¢dao ao publico no torneio Amigos da Robdtica
Cumprimento do desafio pratico

Encontros das equipes
Equipe de alunos-monitores
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NACIONAL
OMUM

CURRICULAR

As atividades realizadas com base nos
modelos conceitual-STEAM e TBR foram
organizadas tambem

para atingir

conhecimentos, competéncias e
habilidades propostas na Base Nacional

Comum Curricular (BNCC) — Figura 4.

A Tabela 1 foi elaborada para mostrar as
atividades propostas no Quadro 1 e sua

correlagcdo com as competéncias na BNCC.

Figura 4 — As Dez Competéncias Gerais da BNCC.

COMPETENCIAS GERAIS DA NOVA BNCC

1. Conhecimento

Valorizar e utilizar os
conhecimentos sobre o mundo
fisico, social, cultural e digital.

Exercitar a curiosidade
intelectual e utilizar as ciéncias
com criticidade e criatividade.

Valorizar as diversas
manifesta¢des artisticas
e culturais.

Utilizar diferentes linguagens.

8. Cultura Digital
Compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de forma

critica, significativa e ética.

Fonte: pagina do INEP?

autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e

determinacdo.

Exercitar aemp

atia, o didlogo, a

resolug¢do de conflitos e a

cooperagao.

Agir pessoal e coletivamente com

Conhecer-se, compreender-se na

6. Trabatho e
Projeto de Vida

Argumentar com base em fatos,
dados e informagdes confidveis.

Valorizar e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias.

2Disponivel em: <http://inep80anos.inep.gov.br/inep80anos/futuro/novas-competencias-da-base-nacional-comum-curricular-bncc/79> Acesso em jan. 2020.
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Tabela 1 - Atividades realizadas para o torneio escolar correlacionadas com as competéncias da BNCC.

ATIVIDADES Competéncias (BNCC) 12 bim (2018) 22 bim (2018)

(A) Apresentagdo sobre a proposta do torneio aos alunos: resolu¢do de enigmas

e caga ao tesouro 29 X
(B) Apresentagao e discussdo do tema do torneio com as equipes 1 X
(C) Encontro com profissional de atua¢do na area do tema 1,4,6,7,8,9 X
(D) Elaboragao da pesquisa cientifica 4,7 X
(E) Montagem do robo 2 X
(F) Programagdo e cumprimento do desafio pratico 2,6,8,10 X
(G) Confecgao do banner 1,2,4,5,7,9, 10 X
(H) Construgao do mascote da equipe 3 X
(1) Apresentagao oral das equipes aos jurados do torneio 3,4,7,8,10 X
(J) Exposi¢ao ao publico visitante no torneio 3,4,9,10 X
(K) Encontros das equipes 3 X
(L) Equipe de alunos-monitores 4,9, 10 X

Fonte: propria autora.



As atividades descritas na Tabela 1 apresentam-se integradas conforme o modelo conceitual STEAM (Figura 5) de tal

modo que € possivel identificar cada uma das componentes do acronimo:

Figura 5 — Atividades propostas integradas ao modelo conceitual STEAM.

Tecnologia

Uso de notebooks, internet,
materiais LEGO, Arduino,
componentes eletronicos.

Expressdo e comunicacgao
verbal (apresentacdo aos
jurados e ao publico) e nao
verbal (criacao do mascote).

Ciéncias

Uso e apreensdo do Meétodo
Cientifico, escrita da pesquisa

linguagem de programacéao, cientifica, construcdo do diario
visdo espacial, estimativa, de bordo.

construgéo do robo. o _— .o
Fonte: propria autora. 3 4+
i |< o]\

Uso de raciocinio logico,




STEAM
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EDUCATION Da preparacéo para o torneio

@ Para caracterizar o processo STEAM de @Além de trazer & comunidade escolar o uso do modelo conceitual STEAM integrada ao projeto,
ensino e aprendizagem € necessario criar foi possivel com a criacdo do Amigos da Roboética combinar atividades extramuros ao
cenarios de resolucdo de problemas reais desenvolvimento de um projeto de pesquisa cientifica — com tema relevante para o aluno e
para os alunos resolverem em primeiro comunidade — e o desenvolvimento de atividades praticas. As atividades foram baseadas nos
plano, usando habilidades criativas e modelos conceitual-STEAM e TBR sempre alinhadas com as propostas da BNCC (Tabela 1).

colaborativas que abrangem varias

disciplinas (Quigley et al, 2017).
@Os encontros das equipes ocorreram no horario das

@a criagao do primeiro torneio interno escolar aulas regulares, semanalmente, nas aulas de robética. As
foi denominado Amigos da Robotica por equipes tiveram a sua disposicdo notebooks para
revelar um dos objetivos do projeto: pesquisa, materiais como arduino e LEGO NXT. Sendo no Eel
aproximar a robgtica da vida e do cotidiano horério regular, os alunos ficaram constantemente sob o 1550 &
do aluno. Para a primeira edicdo do projeto olhar da professora e receberam as orientacdes \ ’
foi escolhido o tema “Agéo pelo Transito necessarias durante a aula. Dessa forma, garantiu-se W - ‘ Tt
Seguro”, em conformidade com a resolucéo também aos alunos ter acesso a todo conhecimento
da ONU que definiu o periodo de 2011 a disponibilizado,  proporcionando  uma  participacdo
2020 como a Decada de Acdes para a equitativa, como previsto por Quigley et al (2017) para

Seguranca no Transito. atividades do modelo Conceitual-STEAM.
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EDUCATION Da preparacao para o torneio

@No dia do evento criou-se um ambiente de portas @As duas principais atividades que deveriam ser desenvolvidas com os alunos era a
abertas, onde a comunidade local foi convidada a pesquisa cientifica e a confeccdo de um plano de pesquisa para apresentacdo aos
comparecer para conhecer e prestigiar os trabalhos dos jurados do evento e, a preparacdo e execucdo de um desafio pratico de montagem e
alunos. Além deste momento de aprendizado quando a programacao de um robo e sua missao, que deveriam ser executados no dia do evento.

comunidade visita a escola, profissionais de fora da @ o _ _
Para exposicao do plano de pesquisa cada equipe

escola tiveram a oportunidade de contribuir com a .

confeccionou um banner em tamanho A4 sobre o
formacdo dos alunos por meio de visitas para conversas . .

tema “Acdo pelo Transito Seguro”. Os alunos
com o alunos na escola, enriqguecendo as pesquisas das

apresentaram-se oralmente para uma banca

eauipes. avaliadora composta por trés jurados convidados s

@O torneio foi realizado durante um dia inteiro, num na comunidade - quatro professores universitarios, . &
sabado. Participaram desta primeira edicdo do Amigos o professor de empreendedorismo do préprio \ ’
da Robdtica 12 equipes, das quais trés foram compostas colégio, um policial rodoviario federal, um técnico W - ‘ Tt
por alunos do 7° ano e nove equipes foram compostas em eletrbnica, um cientista da computagcdo e um
por alunos 6° ano do Ensino Fundamental. Cada equipe técnico oficial do TBR. Foram preparadas na
poderia ter de 5 a 10 integrantes, seguindo o modelo escola trés salas para avaliacdo simultanea das

proposto pelo TBR. equipes, composta por 3 jurados onde em cada.
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EDUCATION

@ Além da discusséo, como forma de incentivo os alunos de 6° e 7°
ano, propiciou-se um momento de conversa com a participacao na
escola de um policial rodoviario federal, possibilitando que as
equipes identificassem problemas em uma das trés subdimensotes
propostas para a pesquisa. O policial era pai de uma aluna do 8°

ano do colégio.

@De forma geral, o policial convidado realizou uma

palestra/conversa sobre educacdo no transito, falando sobre as
leis existentes, as quais devem ser respeitadas e cumpridas para
garantir a seguranca de todos envolvidos no transito (pedestres,
motoristas, ciclistas). Também foram abordadas as consequéncias
em ndo se compri-las. Foi um momento onde os alunos
conseguiram entender melhor os subtemas propostos para a
realizacdo da pesquisa, e onde construiram conhecimento com o

contato de uma pessoa de fora do universo escolar.
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EDUCATION ® Enigmas

@ Apods discussdes nas aulas de robdtica, portugués e conversa com o
policial rodoviario federal, como forma de motivacdo em desenvolver o
processo de pesquisa cientifica, foram preparadas algumas pistas para
gue, unindo suas respostas, fosse possivel aos alunos desvendar um
enigma. Optou-se por essa atividade devido ao seu carater investigativo,

uma forma convidativa para logo apdés introduzir o método cientifico.

@ Foram lancadas cinco pistas e um enigma final, e a divulgacao dos
mesmos foram realizadas semanalmente por meio das redes sociais da
escola. Os alunos entregavam suas respostas a professora toda semana
com a solucéo e o nome da equipe. Foram cinco semanas. Buscou-se
envolver o contetdo de diversas disciplinas com o intuito de integra-las

ao processo de busca pela solucdo do enigma e do processo cientifico.

@AS respostas aos enigmas, em suas respectivas ordens foram: 1-
Enzima; 2-“éme”; 3-Van Gogh; 4-Nigel Hawthorne; 5-Maid; Enigma-
ASIMO.

( OAMIGOS DA

ROBOTICA

DS
: \M

Pista 5:

'Seu reinado teve inicio no século XV e fim no século XIX,
conhecido por sua loucura, atribuida a doenga
"pista 1 + pista 2 + pista 3",
teve a vida retratada em um

virou moda. A partir de entao, as pegas
de roupas utilizadas para a pratica “
foram diminuindo até criarem a
primeira pega de banho, no século XIX."




Da preparacao dos alunos para § M
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a pesquisa cientifica EDUCATION

© Caca ao tesouro

@ Apoés a resolucdo do enigma, discutiu-se com 0s alunos que 0 processo que
mais utilizaram para a busca de sua solucéo foi a investigacdo, muita pesquisa
em diversas fontes: internet, familiares, amigos, dicionarios. Entretanto, com
essa habilidade desenvolvida teriam que encontrar um tesouro escondido no

colégio em equipe, sem ajuda de qualquer outra fonte a ndo ser eles mesmos.

©] O prémio final para quem o encontrasse era um kit de pesquisa: diario de bordo
(caderno brochura pequeno), lapis, e post-it. Ao finalizarem esta atividade foi
explorado o conceito de levantar hipoteses e testa-las. Eles tinham uma pista e
entdo levantavam uma hipétese sobre a possivel resposta, iriam checar, ou seja
testd-la e, se estivessem errados levantariam novas hipoteses, testariam
novamente, e assim por diante. Discutiu-se ainda que este é o método utilizado

e conhecido como Engenhatria.

© Logo apos esta atividade, o professor de Ciéncias estudou com as turmas o

Método Cientifico, formalizando os conceitos vivenciados pelos alunos.
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Da prepara¢ao doshalunos para a pesquisa cientifica b 1r w70 g
=l Diario de Bordo ED UG S

© Apos o estudo do Método Cientifico, nas aulas de robaotica voltou-se a falar sobre a
pesquisa que os alunos deveriam desenvolver e as instru¢cdes necessarias para a

mesma.

@ O diario de bordo era o local onde os alunos iriam registrar tudo o que
encontrassem nas pesquisas que realizavam durante as aulas de robotica, como
as atividades desenvolvidas, suas impressoes, sendo, enfim, realmente um diario,

fazendo com que a pesquisa ganhasse vida.

@ Devido a grande dificuldade dos alunos em compreenderem e colocarem em
pratica a escrita segundo as normas da ABNT, optou-se em orienta-los para que
registrassem somente o titulo da noticia, texto ou livro que pesquisaram, bem
como o0 veiculo de comunicacdo que publicou (site) ou o autor, e 0 ano.
Recomendou-se que continuassem a escrever em primeira pessoa, pois 0 que

pretendia-se era capturar a habilidade investigativa, e ndo perdé-la mediante

regras ortograficas para atender a uma norma (ressaltando que o alunos eram

criancas de 6° ano).



Da preparacao dos alunos

: e 0 Confeccgéo do banner para
para a pesquisa cientifica apresentacio do plano de pesquisa

Figura 6 — Modelo de banner para apresentacdo do plano de pesquisa das equipes aos
jurados do torneio Amigos da Robdtica.
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Referéncias:

Equipe:

Integrantes:

Fonte: propria autora.
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Da preparacao dos alunos para o torneio E/|<kEiag T
EDUCATION

&b
b Construcao do mascote da equipe

g

Py @ Foi solicitado como uma das provas do torneio, para que os alunos

N\

construissem um robd mascote que representaria a equipe no dia do
_— evento.

@ Os materiais a serem utilizados deveriam ser reciclados, reaproveitaveis

ou lixo eletrénico, ndo sendo obrigatorio que o mesmo funcionasse,
poderia ser apenas representativo. Para as equipes que cumprissem
com a tarefa, seriam computados 100 pontos na pontuacéo final do
torneio.

@ Neste momento os alunos deveriam expressar a identidade da equipe,
podendo aliar ao tema, mas o0 essencial € captar a esséncia da
comunicacao nao verbal, uma das componentes presentes nas Artes.
Entdo, para esta etapa podera ser combinado de confeccionarem o
mascote nas aulas desta disciplina (neste projeto ndo foi possivel devido

a carga horaria reduzida da mesma).
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=/, DT Da preparacao dos alunos para o desafio pratico
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EDUCATION & Construcao do robd

@ O rob6 que foi utilizado para que as equipes pudessem cumprir
o desafio pratico no dia do evento foi construido durante as
aulas de robdtica utilizando kits de LEGO MINDSTORM NXT.
Todas as equipes deveriam construir um mesmo robd seguidor
de linhas, isto para que a competicéo fosse justa.

@ Todos receberam uma apostila que continha informacdes
basicas sobre o kit Lego e como trabalhar com o mesmo e, ao

final, um modelo de robd para construirem, como mostra a

Figura 7.
J @ A apostila utilizada como referéncia foi Introducdo a
Programacdo com Rob6s Lego (SUZUKI, 2010) do Projeto
Figura 7 = Robo seguidor de linha Levando a Informatica do Campus ao Campo da Universidade

preta montado com LEGO Mindstorm
NXT para atividade de desafio pratico
durante preparacdo ao torneio Amigos
da Robatica.

Federal de Goias.

o . .

@)A maioria das equipes levou em torno de 3 aulas para
finalizarem essa construcdo. Ao terminarem seguiam para a

etapa de programacao.
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IS aE Tl Da preparagéo dos alunos para o desafio pratico

EDUCATION e ~
&’ Programacgdes

©] As equipes ao realizarem as programacoes tiveram a sua disposicdo notebooks, placas didaticas contendo arduino e LEGO NXT.
As programacoes foram realizadas através dos programas miniBlog e Lego Mindstorms NXT 2.0 que sdo gratuitos e baseiam-se
na linguagem de blocos.

©] Os alunos realizaram duas programacodes nas plataformas mencionadas. A primeira
foi fazer com que o robo de LEGO que fosse capaz de andar sobre uma linha preta
que estaria no trajeto do tapete da mesa de desafio préatico, a qual s6 iriam ter
acesso no dia do evento. Para treinarem, utilizaram fita isolante preta para
desenharem caminhos na bancada do laboratdrio. As equipes deveriam executar
novamente a programacao correta no dia do evento durante o desafio pratico.

@ A segunda programacao era a execucao correta da sequéncia de cores de um
seméaforo: vermelho, verde, amarelo, retornando ao vermelho e assim
sucessivamente. Para o semaforo as equipes receberam trés LEDs (vermelho,
amarelo e verde) e uma placa didatica contendo arduino. Os tempos das cores no
semaforo deveriam ser: vermelho 5s, verde 5s e amarelo 2s. Os alunos deveriam
reproduzir essa mesma programacao no dia do evento, no desafio pratico.




S T E AM Da partlclpaqao no
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EDUCATION torneio FICHA DE AVALIAGAO — Salado urados

@No dia do evento, as equipes iniciaram suas atividades com a

11 Miegs 08 16/06/2018

apresentacdo na sala de jurados, onde foram arguidos pelos mesmos

Observagoes sobre a pesquisa

sobre suas propostas do plano de pesquisa. Desenvolveram estratégias

de comunicacdo para expressarem suas ideias e convencerem ao juri da |

mesma. Os jurados preencheram uma ficha para avaliagdo como mostra Titulo da pesquisa |
a Figura 8.
©@ As equipes tiveram um espago reservado na quadra do colégio para que oS
, . Comunicagio
expusessem seus banners e mascotes ao publico presente, como forma S ——— Razao e arqumenta; 30
Habilidade de escutar
de compartilhar conhecimento e serem valorizados pelo trabalho que encias | Coneie
. Trabalho em equipe
realizaram. Tniciatva
Organizag¢do da equipe
l Admhist'fagéodotempo
© Neste espaco foram disponibilizadas duas carteiras estudantis para que R

Viabilidade da proposta

cada equipe dispusesse seu material. Ficaria aberto aquelas equipes

gue quisessem apresentar algo mais, como um protétipo do projeto ou

cartazes, por exemplo. Também foram prestigiados com a visita dos

jurados presentes no evento, 0 que os fez se sentirem mais valorizados Resatira 4o Jurado

e empolgados com o resultado final de seus trabalhos.
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<L Desafio pratico e Teptepra execuho o desale
EDUCATION e

©] O desafio pratico, pela norma do evento, deve ser executado no tempo de 5 minutos em um
tapete de missédo que reproduz uma via de transito (Figura 9), na qual sabe-se que o semaforo
deve ser respeitado pelos motoristas. O seméaforo estava localizado em uma esquina, na qual
também se encontrava uma faixa de pedestre. A missdo a ser executada pelas equipes no
desafio pratico foi: o robd deveria sair do cruzamento oposto ao do seméaforo quando o sinal
ficasse verde, seguir em frente andando sobre a linha preta, quando o sinal passasse para
amarelo o robd deveria reduzir sua velocidade e, ao sinal vermelho deveria parar exatamente
no cruzamento (Figura 10). Porém, como os alunos haviam estudado, o motorista ndo pode
invadir a faixa de pedestre logo, ao parar, o rob0 nao poderia ficar em cima da faixa.

Fonte: prépria autora.

@ A dificuldade est4d em sincronizar os tempos do Figura 10 — Robd executando a missao do desafio pratico no torneio Amigos da Robotica.

semaforo com o robd, controlando assim sua
velocidade para que parasse no cruzamento,
mas ndo em cima da faixa de pedestres e
respeitando o sinal. As programacoes isoladas
em si, robd e semaforo, foram simples e as
equipes treinaram durante as aulas de robdtica e,
além disso, antes de executarem o desafio,
realizavam um treino na mesa de 15 minutos.
Apoés o treino, as equipes tiveram trés chances
para executarem a missdo. Somente dois
integrantes de cada equipe puderam ficar na
arena.

Fonte: prépria autora.



%ié %IIVIli Da participagao no torneio

E D U C A T I O N Figura 11 — Ficha de monitoramento da apresentacéo oral das
equipes nas salas de jurados do torneio Amigos da Robotica.

‘ - -
hd Equipe de alunos-monitores T

ROBOTICA

) . N ) ., FICHA DE MONITORAMENTO - Sala de jurados
@ Houve a participacdo de alunos monitores - que ja J

haviam participado do Torneio Brasil de Robdtica no [ s | 1610672018 | h_min |

ano anterior - no torneio nas seguintes atividades: ™ Womtor | |

salas dos jurados, arena do desafio pratico e

[ e | |
demais atividades de assessoria as equipes.
| Tempo de apresentagiao | |
7 : :
© Em cada sala de jurados estavam presentes dois observagees |

alunos monitores, que também preencheram uma

ficha para controle da professora, como mostra a

Figura 11. Eles cronometraram o tempo de

apresentacao de cada grupo e no campo

observacoes relataram sobre o que foi relevante

nas apresenta(;(”)es.

Fonte: propria autora.



%ié%éll\/lﬂ Da participacao no torneio

A®e

E D U C A T I O N Figura 12 — Ficha de monitoramento do desafio pratico das

equipes no torneio Amigos da Robadtica.

L Equipe de monitores

i

7) : " : -
@ Durante os desafios praticos 0os monitores verificaram FICHA DE MONITORAMENTO - Desafio pratico

0s critérios propostos pelo desafio para preenchimento

[ Mesa_ | 160612018 [ —n mn |
da ficha de avaliacéo (Figura 12) e também auxiliaram | Montor | |
as equipes com algumas davidas de programacao. [ Eawee | |

© Os alunos monitores eram mais velhos e mais Criérios 0 E— ) T

Programac@o do | Sequéncia de

semaforo cores Tempo

experientes que os participantes do torneio escolar. Desstio | prosramacio do ::-g;ya;inall Ji}?i”a?.o

carmo rou no sinal arou em

vermelho cima da faixa

Fortemente foi possivel aos monitores exercerem suas TOTAL
habilidades de comunicagdo, lideranca, respeito e [ ovservaghes |

cooperagao.

Assinatura dos integrantes:

Fonte: prépria autora.



Do processo de avaliagao

Q Para avaliacdo dos alunos no torneio escolar de Robatica,
foram criadas fichas de avaliagbes para que fossem
preenchidas pelos jurados.

Q Nessa ficha, foram avaliadas 10 das competéncias de trés
principais dominios — Cognicao, Interpessoal e Intrapessoal.
Além das competéncias, foram julgados 3 critérios de
pesquisa — Relevancia do problema, Justificativa e Viabilidade
da solucédo. Cada um desses 13 critérios possuia nota minima
de 25 e maxima de 100, podendo-se atingir no maximo 1300
pontos.

EDUCATION

Q Como em cada sala havia 3 jurados, ao final, realizou-se a
média aritmética das notas atribuidas pelos mesmos para se
calcular a nota da equipe. Somada a essa nota, estava o
desafio pratico, o qual poderia totalizar no maximo, 60 pontos.
Por fim, somou-se o0s valores da solucdo dos enigmas
realizados para o caca ao tesouro, no qual poderiam ganhar
até 40 pontos e, a pontuacdo atribuida a construcdo do
mascote da equipe, 100 pontos.

Q Logo, a pontuacdo maxima, que uma equipe poderia obter no
torneio escolar Amigos da Robotica, era de 1500 pontos.
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