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Introducgéao

Este documento tem como objetivo sistematizar a metodologia de ensino, os
conteudos e as atividades praticas que compdem a formacao em robodtica educacional
com sucata destinada a professores da rede publica. Mais do que um compilado de
orientagoes, ele se constitui como o guia oficial a ser utilizado pelos educadores durante
todo o processo formativo, servindo como referéncia para estudo, planejamento, aplicagéo
em sala de aula e acompanhamento das praticas de robdtica nas escolas.

A proposta integra o e-Ducadores, Tecnologia Social desenvolvida pela Associacao
Sementes do Vale, consolidada a partir da experiéncia inicial do e-Ducar em espagos
educacionais ndo formais e agora expandida para o ambiente escolar. O material
apresentado fornece um caminho estruturado para que educadores possam apropriar-se
da robodtica de maneira acessivel, criativa e contextualizada, utilizando materiais de baixo
custo, reciclaveis e facilmente encontrados nas comunidades.

A metodologia segue uma légica de progressao pedagodgica, iniciando com
conceitos introdutérios e atividades simples, e avangcando gradualmente para desafios
mais complexos que envolvem mecanica, elétrica, programagao e construgcdo de
protétipos funcionais. Dessa forma, oferece aos professores um percurso completo e
coerente, possibilitando levar a robdtica as escolas mesmo em contextos de
vulnerabilidade social, fortalecendo a inclusdo digital, o protagonismo estudantil e o
desenvolvimento de competéncias alinhadas a cultura maker e ao pensamento
computacional.

Primeiro momento da aula e Apresentacgao Institucional:

1. Apresentacao Institucional
1.1. Apresentar a Associacdo Sementes do Vale para os professores.
¢ Organizacao sem fins lucrativos atuante no Norte de Minas e Vale do Jequitinhonha.

¢ Missao: Fazer brotar a justica social e o desenvolvimento comunitario nas comunidades
rurais e periféricas do Sertdo Mineiro.

e Atua com criangas, adolescentes, educadores e comunidades vulneraveis.

¢ Reconhecida nacionalmente pela inovacao e impacto social.

1.2. Sobre o Programa e-Ducadores:
* Programa de formagao em Robdtica Educacional e Cultura Maker.

¢ Metodologia baseada em conceitos cientificos acessiveis, materiais de baixo custo, e
experimentacéao pratica.

¢ Objetivo: empoderar professores para que implementem projetos de robética em suas
escolas, promovendo a democratizacdo do acesso a robdtica nas escolas publicas.



1.3. Apresentacao da equipe que ira ofertar a formacgao e dos profissionais que
compoe a metodologia

¢ Educadores sociais, facilitadores de tecnologia, monitores e equipe de coordenagao
pedagodgica.

¢ Formacao interdisciplinar em pedagogia, engenharia, tecnologia e projetos sociais.



Madulo 1 - Eletricidade Basica e Circuitos (Desplugado + Simuladores)

Objetivos do médulo

e Compreender o conceito de circuito elétrico.

e Identificar elementos basicos: fonte, carga, condutores e interruptores.

e Introduzir diferenca de potencial, resisténcia e circuito aberto/fechado.

e Desenvolver habilidades motoras e de observacdo com materiais simples.

Atividade 1 - Circuito simples no PhET

Objetivo: observar funcionamento de um circuito basico.
Procedimento:

Abrir o simulador “Circuit Construction Kit”.

Montar: bateria > fio > lAmpada - fio > bateria.

Observar: fluxo de elétrons, brilho da lAmpada.

Atividade 2 - Ligar um LED direto na bateria de 3V
Materiais: LED, bateria moeda 3V (CR2032).
Passos:

Identificar o lado positivo (perna longa).

Encostar as pernas do LED na bateria.

Observar acendimento imediato.

Atividade 3 - Circuito no papel (paper circuit)

Objetivo: representar visualmente um circuito real.
Materiais: papel, cola, jumpers, LED, bateria 3V.

Passos:

Desenhar bateria, caminhos e LED.

Colar os jumpers no desenho.

Conectar para fechar o circuito.

Explicagéo conceitual

Circuito fechado: caminho completo para a corrente elétrica.

Diferenga de potencial: energia que empurra os elétrons de um ponto ao outro.



Atividade 4 - Circuito com interruptor no PhET

Observar abertura/fechamento do circuito e o comportamento da ldmpada.

Atividade 5 - Circuito no papel com interruptor (clips)

Criar um interruptor manual usando dois clips como chave.

Projeto 1-Lanterna de LED
Objetivo: montar um dispositivo funcional usando LED, bateria e chave.

Pode ser feito com papelao, copo plastico, canudo, clips ou interruptor simples.

Atividade 6 - Circuito no PhET com resisténcia

Explorar como o resistor reduz a corrente e controla brilho do LED.
Explicacdo — Por que a bateria de 9V estoura o LED?

Bateria fornece muita corrente.

LED é um componente sensivel, precisa de limitagcdo de corrente - resistor.

Atividade 7 - Circuito com massinha de modelar

Passos:

Usar massinha como fio condutor.

Criar caminhos curtos e longos.

Observar variagéo no brilho.

Pergunta investigativa

Por que o LED ndo queima quando usamos massinha?

A massinha tem alta resisténcia e limita naturalmente a corrente.
Desafio — Interruptor de massinha

Criar chave usando apenas massas separadas que se tocam para fechar o circuito.



Moédulo 02 - Mecanica (Motores, Movimento e Protétipo de Objetos Funcionais)

Objetivos do médulo:

e Compreender os principios basicos de movimento aplicados a robética
educacional

e Explorar diferentes formas de gerar movimento com materiais de baixo custo

e Construir protdtipos que respondem a estimulos e comandos

e Favorecer o pensamento projetual e o raciocinio de engenharia

e Relacionar conceitos fisicos a pratica da robdtica

e Desenvolver autonomia na criagcdo de objetos funcionais

Projeto 2 - Ventilador

Montar motor DC + hélice + bateria.

Projeto 3 - Ventilador com push button

Adicionar botao para controlar o motor.

Atividade 07 - Circuitos em Paralelo

Conceito no PhET

Comparar série x paralelo.

Observar brilho da ldAmpada e comportamento quando um caminho é interrompido.
Observacao do ambiente

Verificar como as luzes do prédio/escola estéo ligadas.

Atividade 08 - Introducéo a Protoboard

Ligar LED direto no positivo/negativo da linha inferior.
Depois, usar jumpers para a parte superior.

Explicar:

Linhas horizontais (alimentagao)

Colunas verticais (area central)

Necessidade do resistor

Desafio — Inserir um segundo LED



Atividade 09 - Push button
Inserir botdo na protoboard.
Ligar LED controlado pelo botao.

Desafio: dois botdes > dois LEDs.

Projeto 4 - Semaforo analégico
Trés LEDs controlados por trés botoes.

Usar o conhecimento adquirido e sugerir que montem os 03 leds ligados a 03 botdes.

Projeto 5- Carrinho elétrico

Motor DC + roda + pilhas.

Projeto 6 — Controle remoto de clips
Interruptor manual feito com grampos.

Momento de autonomia: deixar os alunos montarem sozinhos.

Projeto 7 - Carrinho de elastico

Explicar energia potencial elastica e transformacao em cinética.



Madulo 03 - Programacgao — Arduino + TinkerCAD

Objetivos do modulo:

e Compreender os fundamentos da logica de programacao aplicada a robética
e Familiarizar-se com o ambiente de simulagao TinkerCAD Circuits

e Explorar aplaca Arduino como ferramenta de aprendizagem mao na massa

e Programar circuitos basicos integrando hardware e software

e Desenvolver autonomia para projetar e testar solucoes tecnologicas

e Aplicar a programagao como ferramenta pedagdgica interdisciplinar

e Produzir um prototipo funcional programado

Recomendacoes:

e Sempre montar primeiro no TinkerCAD.
e Testar o circuito virtual.

e Montar fisicamente.

e Enviar cddigo via Arduino IDE.

Atividade 10 - LED no GND e 5V (com resistor)

Introdugdo ao uso de portas fixas.

Atividade 11 - LED na protoboard usando 5V e GND

Ensinar a energizar as linhas de alimentacéao.

Atividade 12 - LED na porta digital
Explicar portas digitais > HIGH/LOW.

Programar LED ligado permanentemente (loop com “para sempre”).

Atividade 11- Piscar LEDs (Blink)

LED piscando

Explicar delay() e alternancia HIGH/LOW.
Desafio 1 - Ligar o segundo LED (sem programar)
Desafio 2 — Dois ou mais LEDs piscando juntos.

Desafio 3-LEDs alternados

Desafio 4 — Inserir terceiro LED



Desafio 5 - Criar um semaforo

Vermelho » Amarelo » Verde.

Atividade 12 - Sensores

Sensor de distancia (ultrassonico)

Explicar Trigger/Echo.

Atividade — LED acionado por distancia

Acender LED quando o objeto se aproxima.
Desafio final — Dois LEDs com légica de distancia
Distancia>20cm~> LED A acende, LED B apaga

Distancia<20cm~> LED B acende, LED A apaga



