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Introducao

O Projeto de robotica educacional teve inicio no ano de 2023,
quando alguns estudantes foram convidados a participar de
desafios que, ao serem apresentados a comunidade escolar,
despertaram grande interesse entre os alunos. Muitos se
entusiasmaram ao assistir a demonstragdo e experimentar os
equipamentos. As estudantes que participaram dos desafios
neste mesmo ano se tornaram monitoras do clube nesse ano
de 2024, liderando as atividades e inspirando novos
participantes.Devido a falta de especialistas, foi proposto a
criagdo do clube "RoboEduca" que foi estruturado com a
proposta de "aprender fazendo," aproveitando o conhecimento
inicial orientado pela PCPI (Professora Coordenadora de
Préticas Inovadoras).

Atualmente, o clube ¢ liderado pelas estudantes Pietra e Livia,
destacando a importancia de oferecer um espago onde os
alunos assumam um papel ativo na propria educagdo. As
atividades de construgdo e programagdo propostas pelo
projeto estimulam o pensamento critico, a resolu¢do de
problemas ¢ a criatividade. Além disso, o trabalho em equipe
para superar desafios desenvolve habilidades essenciais de
colabora¢do e comunicagdo.

Metodologia

Os encontros do clube "RobéEduca" ocorrem todas as tercas e
quintas-feiras, das 15h35 as 16h20. Embora o projeto siga o
formato de um clube extracurricular, suas atividades sdo
organizadas em forma de desafios (Tabela 1), incentivando a
competitividade saudavel entre os grupos participantes.

Foi elaborado um cronograma detalhado para orientar as
atividades ao longo do ano. Cada desafio foi planejado
cuidadosamente para desenvolver diferentes habilidades em
robotica, até o0 momento completamos trés desafios.

e Desafio 1: Tiro com besta, introduzindo os estudantes
aos conceitos basicos de montagem e precisdo.

e Desafio 2: Montagem e programagdo de um carrinho
robd para completar um circuito que inclui avangar,
virar, ¢ retornar, promovendo a compreensdo dos
fundamentos da programagdo. Esse desafio ¢ o
entendimento dos fundamentos da programacéo ¢ foi
mais complexo até agora, exigindo mais tempo para sua

Tipo de Pesquisa Tecnologica

conclusdo. Para facilitar o aprendizado da programagéo
e tornar o processo mais acessivel, foi proposto pela
orientardora o uso do jogo virtual Blockly Games
(https://blockly.games/?lang=pt) como ferramenta de
suporte, permitindo que os integrantes do clube
praticassem logica de programacao de forma ludica.

o Desafio 3: Programacdo Dabble, neste desafio, os
grupos utilizaram o celular como controle remoto para
o carrinho robd, buscando completar o percurso no
menor tempo possivel. Isso estimulou habilidades de
controle ¢ adaptagdo rapida, além de consolidar a
aplicacdo dos conceitos de programagio

o Desafio 4: Criatividade, com foco na inovagdo e no
desenvolvimento de projetos originais pelos grupos.

e Desafio 5: Luta robd, que combina todos os
conhecimentos adquiridos, incentivando a estratégia e
a execugdo precisa.

Tabela 1. Cronograma das atividades do clube

“Rob6Educa”.
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Desafio 2 X | X
Desafio 3 X | X
Desafio 4 X | X
Desafio 5 X

Fonte: Proprio Autor (2024)

O clube "RoboEduca" continuara com os proéximos desafios,
incluindo o desenvolvimento de projetos originais pelos
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grupos ¢ a realizacdo da "Luta de Robos", onde todos os
conhecimentos adquiridos serdo apresentados a prova.

Fonte: Proprio Autor (2024)

Figura 2.Introdugdo ao Desafio 2, apresentag@o do software
de programagdo Mixly.

k

Fonte: Proprio Autor (2024)

Durante os encontros a PCPI participa oferecendo suporte
aos integrantes do clube. Sua presenga é fundamental para
auxiliar na organizag@o das atividades, além de intervir em
situagdes que possam exigir orienta¢do adicional, garantindo
que o aprendizado seja continuo ¢ eficaz.

Resultados e Analise

O projeto "Clube RoboEduca" foi iniciado com grande
entusiasmo, envolvendo 37 estudantes divididos em duas
turmas: a turma I, composta por estudantes do 8° e 9° ano,
e a turma II, com alunos do 6° ¢ 7° ano. Desde o inicio, o
projeto demonstrou seu potencial de despertar o interesse
pela robotica e programagido, areas de conhecimento
fundamentais no mundo contemporanco. No entanto,
enfrentamos desafios significativos ao longo do percurso.

Um dos principais problemas identificados foi o tempo
reduzido das sessdes, limitadas a apenas 25 minutos para a
turma 1. Este periodo se mostrou insuficiente para o
desenvolvimento adequado das atividades propostas,
especialmente nas fases de montagem e programagao, que
requerem mais tempo e concentragdo. A frustracdo causada
pela interrupgdo das aulas da turma I, devido ao niimero
reduzido de programadoras e a complexidade do segundo
desafio, resultou na desisténcia de muitos, deixando apenas
uma estudante remanescente que foi remanejada para a
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turma II. Além disso, a escola oferece atividades
esportivas, como vdlei e capoeira, no mesmo horario dos
encontros do clube, o que resultou na desisténcia de varios
estudantes que optaram pelos esportes.

Apesar das dificuldades, o projeto conseguiu alcangar
objetivos significativos. Os integrantes tém aprendido, de
forma pratica e desafiadora, habilidades técnicas e criativas
relacionadas a montagem, programacdo e controle de
robds. Além disso, o protagonismo estudantil foi
fortalecido, com alguns participantes que iniciaram o
projeto assumindo o papel de monitores, o que lhes
conferiu maiores responsabilidades e a lideranga de seus
colegas. Outro ponto importante € o estimulo a colaboragao
e a resiliéncia, j4 que o trabalho em equipe tem
desenvolvido nos seus integrantes, competéncias como
cooperacdo, resolugdo de problemas ¢ a capacidade de
enfrentar desafios complexos.

Consideracoes Finais

O projeto "Clube RobdEduca" demonstra ser uma iniciativa
valiosa para o desenvolvimento de habilidades técnicas e
socioemocionais entre os estudantes, promovendo o
interesse pela robdtica e pela programagdo em um contexto
educacional inovador. Ao longo de sua implementagdo, o
clube proporciona experiéncias enriquecedoras, tanto para
os alunas que atuam como monitoras quanto para 0s novos
participantes, incentivando o protagonismo estudantil e a
aprendizagem colaborativa.
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