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O Clube de Robdtica foi implementado na unidade escolar motivado por fatores
que permitiram a comunidade educativa abragar o projeto: disponibilidade de recursos,
mediagao docente qualificada e o suporte da equipe de robdtica preexistente. A estrutura
contou com Kkits de Robodtica Educacional Lego Spike Essential, chromebooks e
infraestrutura de rede da secretaria de educacdo. A mediacao foi realizada pelo autor
deste relato, graduando em Licenciatura em Computagdo. Um diferencial relevante foi o
historico da escola em competigcdes de robdtica, 0 que gerou uma percepgao positiva e
receptiva por parte das familias quanto a ampliacéo dessa area no curriculo extraclasse.

O Clube atendeu alunos do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental. Durante os
encontros, os estudantes exploraram conceitos de Computacdo — como Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital — articulados ao desenvolvimento de

projetos de pesquisa voltados a resolu¢ao de problemas reais da comunidade escolar.

O objetivo principal do Clube é promover o aprendizado de robética e tecnologia de
forma criativa e colaborativa, estimulando o raciocinio 16gico, a resolugédo de problemas e

o trabalho em equipe.

Os objetivos especificos consistem em desenvolver habilidades socioemocionais e
promover a responsabilidade e o zelo pelo patriménio tecnolégico. Além disso, a iniciativa
busca fortalecer o protagonismo, a autoestima e a autoconfianga discente, bem como
fomentar a iniciagcao cientifica por meio da pesquisa e inovagao, incentivando, por fim, a
criacao de solugdes tecnoldgicas voltadas para um impacto social positivo na comunidade

local.

Com base no documento Computagdo na Educacdo Basica — Complemento a
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BNCC (2022), foram mobilizadas competéncias como o Desenvolvimento de projetos

baseados em problemas e a A¢ao pessoal e coletiva recorrendo a conhecimentos de

Computacao. Entre as habilidades especificas destacam-se:
e EF03CO02 e EF05C004 - (Algoritmos e Condicionais): Trabalhadas via

programacao em blocos no Kit LEGO e em atividades desplugadas, onde os
alunos criaram algoritmos no papel para "programar" carrinhos de material
reciclavel.

EF03CO06 - (Interface Fisica): Promovida através do uso dos chromebooks
para interacdo com os kits e pesquisas online.

EF04CO08 - (Seguranga e Responsabilidade): Abordada durante a pesquisa
académica, focando na curadoria de fontes confiaveis e no combate as fake
news.

EF05CO10 - (Expressao Critica e Criativa): Consolidada na Mostra de Robética,
onde 0s grupos comunicaram seus resultados por meio de prototipos fisicos,

murais ilustrativos e apresentagdes orais para diferentes publicos.

O projeto foi estruturado em doze encontros semanais, com duracado de 80 minutos

cada e turmas de até 25 alunos. O cronograma contemplou as seguintes tematicas:

N o o R Db

Valores da Robética;

Construcao coletiva com materiais reciclaveis;
Programacao plugada e desplugada;
Robdtica e sociedade;

Exploragado e manuseio do Kit de Robdtica;
Desenvolvimento do Projeto de Pesquisa;

Mostra de Robdtica para a Comunidade Escolar.

Os materiais utilizados durante os encontros do Clube foram os seguintes:

Chromebooks com acesso a internet (wi-fi da escola);

Kit de Robdtica Educacional (Lego Spike Essential);

Slides e projetor (para abordagem inicial dos encontros);

Quadro branco e pincel atémico;

Papel e giz de cera (para atividades praticas);

Material reciclavel (garrafa pet, palito de bambu, tampas de garrafa pet - para

construgéo de carro durante o encontro de programacgao desplugada);
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e Materiais artisticos (pincel, tinta, cola branca, tesoura, giz de cera, papel e

papelao - para construgdo de murais durante o projeto de pesquisa).

A rotina dos encontros do Clube ocorreu no seguinte fluxo pedagdgico:

1. Boas-Vindas: Organizacao do espacgo e acolhimento aos estudantes.

2. Roda de conversa: Ativagdo de conhecimentos prévios e discussao coletiva
sobre a pergunta norteadora do dia.

3. Equipes de Trabalho: Atividade pratica colaborativa.
Socializagao: Compartilhamento de solugdes e feedback entre pares.
Avaliagao: Registro de um estudante no diario de bordo e reflexdo sobre o
aprendizado.

Na etapa do Projeto de Pesquisa, os grupos foram rotativos, permitindo que os

alunos experimentassem diferentes frentes (pesquisa tedrica, montagem fisica e

documentacéao), garantindo uma visao holistica do processo cientifico.

Evidéncias da Pratica

Funcionamento de Sensores: Os alunos investigaram sensores do cotidiano
(controles remotos, alarmes) e aplicaram esses conceitos na programagao de sensores
de proximidade e cor nos kits Lego.

Neste encontro os estudantes dialogam sobre a presencga de sensores no cotidiano
(controle remoto, chave de alarme de automovel), investigam como eles funcionam e
importancia para as pessoas; formam equipes para resolverem um problema apresentado
em uma historia com pegas do Kit de Robdtica Educacional; desenvolvem a solugdo com

instrucdes e recebem motivacao para criar além do que foi orientado pela instrugao.

Figura 1 - Construcao
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Além de construir, os grupos programam (Figura 2) usando linguagem de blocos
para funcionamento do sensor presente no kit; os grupos apresentam as solugdes para os
demais; todos avaliam o que foi desenvolvido no dia e um estudante é escolhido para

registrar o diario de bordo do Clube sobre o que vivenciaram no dia.

Figura 2 - Programacgao

Fonte: Acervo do autor (2025).

Programacao Desplugada: A construgao de carros com garrafas PET e tampinhas
permitiu abstrair conceitos de légica sem a dependéncia de telas, reforgando a
consciéncia ambiental.

Como os estudantes ja vivenciaram os Kits de Roboética Educacional com uso de
tecnologias dependentes, neste encontro eles utilizam materiais reciclaveis para
construcdo de um carro de brinquedo reciclavel (Figura 3); conversa inicial sobre a
importancia da reciclagem, cuidado com os descartes no cotidiano; separam em grupos
para construcdo do carro de brinquedo, todas as equipes recebem um modelo de

inspiragao.

Figura 3 - Construgdo em equipe
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Fonte: Acervo do autor (2025).

Apos a construcdo do carro, todos recebem pedacos de papel para elaborar blocos

de programacao (Figura 4), como utilizados no software do kit de robdtica, com objetivo
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de explicar a construcdo do carro da equipe; todos apresentam seus blocos e carros;
didlogo de avaliacédo do que foi construido e como eles se sentiram na construgédo sem

uso de computadores; registro no diario de bordo do Clube sobre o encontro.

Figura 4 - Programacdo em blocos

Fonte: Acervo do autor (2025).

Temas de Pesquisa: Cada turma focou em uma demanda real, como melhorias no
jardim, sistema de som escolar, energia solar e revitalizagdo do parquinho, culminando na
Mostra de Robética.

Nos encontros do projeto de pesquisa, os estudantes ja experimentaram o uso de
sensores e motores do kit de Robdtica, além de criarem a partir de materiais reciclaveis
producées em grupo; cada Clube da escola recebeu um tema e desenvolveram seus
problemas e solugdes a partir do tema, foram eles: 3° Ano matutino: melhorias no jardim
da escola; 3° Ano vespertino: melhorias no sistema de alto-falantes da escola; 4° ano
matutino: melhorias no parque da escola; 4° ano vespertino: criagao de um cardapio para
cantina da escola (Figura 5); 5° ano matutino: divulgagdo sobre energia limpa para a

comunidade; 5° ano vespertino: explicagao do funcionamento de energia solar da escola.

Figura 5 - Criacao do refeitério da escola

Fonte: Acervo do autor (2025).
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Todos os Clubes caminharam pelas etapas do projeto de pesquisa: definicdo do
problema, objetivo, justificativa, metodologia e avaliagdo. Ao final de 5 encontros, cada
Clube apresentou um cartaz com as etapas do projeto (Figura 6); uma construgdo com
blocos de montar da solugdo do projeto (Figura 7) e um diario de bordo com as pesquisas
realizadas.

Figura 6 - Apresentacdo na Mostra de Robdtica
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Fonte: Acervo do autor (2025).

Apresentaram seus projetos durante o evento Mostra de Robdtica que aconteceu
no patio da escola para as turmas do infantil e fundamental da escola, além da presenca

dos familiares dos alunos envolvidos.

Figura 7 - Materiais produzidos pelos estudantes

Fonte: Acervo do autor (2025).

A avaliagdo foi processual e qualitativa, pautada na observagdo ativa da
cooperagdo nos grupos, na qualidade dos registros nos diarios de bordo e no

engajamento demonstrado durante a exposi¢ao publica dos projetos.

O desenvolvimento do Clube de Robdtica teve extremo valor pedagogico. O

engajamento foi evidenciado pela alta assiduidade, mesmo tratando-se de uma atividade
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de contraturno. Ouvir dos estudantes o desejo de seguir carreira na area tecnoldgica e
perceber o interesse das familias reforcam o alcance dos objetivos de inspiracéo e
vocagao tracados inicialmente.

O relacionamento interpessoal também foi um ponto positivo, pois os estudantes
conheceram e desenvolveram os encontros com colegas de outras turmas, ampliando sua
capacidade de dialogo, respeito e interagao social.

Entre os inscritos no Clube, tivemos alunos com Transtorno do Espectro Autista
(TEA), e este quesito foi um desafio para o desenvolvimento, pois ndo sabiamos como
poderia ser o envolvimento dos alunos durante os encontros, porém fomos surpreendidos
positivamente, e todos eles participaram com afinco até a etapa final da apresentacao
durante a Mostra de Robdtica.

Externamente ao Clube, os estudantes mostraram ganhos comportamentais nas
salas regulares onde as professoras regentes apontaram criangas mais focadas; melhoras
significativas do cuidado com os materiais e comprometimento académico.

Quanto aos pontos de melhoria para ciclos futuros, identificou-se a necessidade de
reduzir o numero de alunos por turma (idealmente para 15) e a diversificagdo de materiais

para além do kit padréo, ampliando as possibilidades da cultura maker.
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