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1. Introducio

A robotica educacional vem se alicer¢ando como uma poderosa ferramenta para ajudar
a transformar a sala de aula, que por muito tempo, tem sido um ambiente opressor e
destoante, em um ambiente dinamico, criativo e colaborativo. Alinhada aos
pressupostos da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), essa abordagem
interdisciplinar permite desenvolver habilidades e competéncias essenciais para a
formacgdo integral dos estudantes, especialmente aquelas relacionadas as areas de
Ciéncias da Natureza, Matematica, Tecnologias e suas Linguagens.

A BNCC destaca a importancia do protagonismo estudantil e do desenvolvimento de
competéncias gerais, como 0 pensamento critico e criativo, a resolu¢do de problemas,
a comunicacao e a colaboragdo. Nesse contexto, a robdtica oferece um cenario pratico
e desafiador para que os alunos explorem conceitos de programagao, ldgica, eletronica
e mecanica, a0 mesmo tempo em que trabalham valores como a empatia, a
responsabilidade e o respeito a diversidade.

Este trabalho foi concebido com o objetivo de auxiliar professores iniciantes na
implementagdo de projetos de robdtica educacional em escolas publicas, ampliando o
acesso a essa pratica transformadora. Os projetos aqui apresentados foram
desenvolvidos com alunos em nossa instituicdo, considerando os principios da
equidade, inclusdo e inovacao, pilares que norteiam o trabalho educativo em um
mundo cada vez mais digital e interconectado.

Ao longo das paginas, vocé encontrara orientacdes praticas, sugestdes de adaptagdes
para contextos de recursos limitados e reflexdes sobre os impactos da robotica no
aprendizado dos estudantes. Acreditamos que este material possa inspirar e capacitar
educadores a fazerem da robdtica uma experiéncia significativa para seus alunos.
Convidamos vocé a explorar este documento com curiosidade e entusiasmo, certo de
que, juntos, podemos construir novas possibilidades para a educagio publica no Brasil.
A introducdo da robodtica na educagdo publica ¢ ainda mais significativa quando
pensamos na democratiza¢do do acesso a tecnologia e no preparo dos estudantes para
os desafios do século XXI. Em um cenario marcado por desigualdades, iniciativas

como essa promovem inclusdao e criam oportunidades para que alunos de diferentes

6



contextos sociais tenham contato com praticas inovadoras e possam enxergar a
tecnologia como uma aliada no desenvolvimento de suas potencialidades e no acesso

a novas carreiras.

1.1 Sobre o projeto e nossa ONG

Na Associacao Sementes do Vale, buscamos continuamente oferecer uma educagao de
qualidade que transforme a vida de criangas, adolescentes, jovens e adultos atendidos
por nossa instituicdo. Atuamos com a missao de prepara-los para o mundo do trabalho
e a robdtica tem se mostrado uma ferramenta potente nesse processo, unindo teoria e
pratica de forma a despertar o interesse pela aprendizagem e pelo desenvolvimento de
novas habilidades.

Os projetos aqui documentados, foram desenvolvidos por nossos professores,
comprometidos em oferecer experiéncias significativas de ensino. As atividades foram
planejadas para integrar conhecimentos de diversas areas, estimulando o raciocinio
logico, o trabalho em equipe e a criatividade, sempre respeitando as diferentes
realidades e recursos disponiveis nas comunidades e nas escolas publicas.

Esperamos que este material inspire e capacite educadores de diferentes regides a
incorporarem a robdtica em suas praticas pedagdgicas, mostrando que, mesmo diante
de desafios, ¢ possivel transformar a educagdo e abrir novos horizontes para nossos

estudantes.

1.2 Por que ensinar robdtica?

A robotica educacional tem ganhado espago nas escolas por oferecer uma abordagem
pratica e inovadora para o ensino e a aprendizagem. Mais do que uma introdugao a
tecnologia, a robotica ¢ uma ferramenta que integra diversas areas do conhecimento e
promove o desenvolvimento de habilidades que sdo essenciais para a formacao cidada.
A relacao entre o ensino de robdtica e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais pode ser fundamentada na BNCC, especialmente no que diz respeito
as

Competéncias Gerais e as habilidades especificas das areas de conhecimento.



1.3 Competéncias Gerais da BNCC

As competéncias gerais descritas no documento orientam o desenvolvimento integral

dos alunos, incluindo aspectos cognitivos, socioemocionais € éticos:

Competéncia Geral 1: Conhecimento.

. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo
fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, além de colaborar
com a constru¢do de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

Aplicavel na robotica quando os alunos integram conhecimentos diversos
(matematica, ciéncias, tecnologia) para resolver problemas.

Competéncia Geral 2: Pensamento cientifico, critico e criativo

. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias,
incluindo a investigacdo, a reflexdo, a andlise critica e a criatividade para investigar
causas, elaborar e testar hipoteses e solucionar problemas.

Alinhado ao desenvolvimento do raciocinio logico e da criatividade ao projetar e
programar na robotica.

Competéncia Geral 4: Comunicacio

. Utilizar diferentes linguagens — verbal, corporal, visual, sonora e digital — bem
como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se
expressar e partilhar informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes
contextos e produzir sentidos que levam ao entendimento mutuo.

Relaciona-se ao trabalho colaborativo € a comunicagdo necessaria nas dinamicas de
grupo na robotica.

Competéncia Geral 6: Trabalho e projeto de vida
. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se

de conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relagdes proprias do
mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto
de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade

Fortalecido na robdtica por meio da superagao de desafios e do desenvolvimento
da autonomia e resiliéncia ao lidar com problemas complexos.

Competéncia Geral 9: Empatia e cooperacio



. Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e a cooperagdo,
respeitando diferentes pontos de vista, culturas e identidades.

Evidente no trabalho em equipe, que ¢ uma pratica comum nas atividades de robotica.

1.4 Habilidades especificas nas areas da BNCC

Matematica e suas Tecnologias

. Resolver e elaborar problemas utilizando conhecimentos de grandezas e
medidas, envolvendo perimetro, drea e volume.

. Relaciona-se a robdtica quando os alunos trabalham com conceitos matematicos
ao construir prototipos.

Ciéncias da Natureza
. Identificar e analisar tecnologias associadas a comunicagdo, ao transporte e a

saude como meios para suprir demandas da sociedade, considerando seu impacto
ambiental.

. Alinhada ao uso da robotica como ferramenta tecnoldgica para entender e
resolver problemas do mundo real.

Educacio Socioemocional (habilidades transversais)

Embora a BNCC ndo dedique uma area especifica as competéncias socioemocionais,
estas estdo implicitas nas competéncias gerais e permeiam a pratica pedagogica

interdisciplinar. As escolas podem desenvolvé-las ao criar atividades que incentivem:

. Autonomia: Planejamento e execucao de projetos na robotica.
. Resiliéncia: Lidar com erros durante a constru¢do ou programagao.
. Colaboracao: Resolver problemas em grupo.

1.5 Beneficios para os alunos

1. Desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais

. A robdtica estimula o raciocinio 16gico, o pensamento critico e a criatividade, ao
desafiar os alunos a projetarem, construirem e programarem dispositivos que

solucionem problemas concretos.

. Durante as atividades, os estudantes aprendem a lidar com erros e a buscar

solucdes, fortalecendo a resiliéncia e a autonomia.



2 Resolucao de problemas

. Os desafios apresentados na robotica incentivam os alunos a analisarem
situacdes, planejarem estratégias e implementarem solugdes praticas, promovendo o
aprendizado por tentativa e erro.

. Essa habilidade ¢ essencial tanto na vida cotidiana quanto no mercado de
trabalho, onde a capacidade de resolver problemas de forma criativa e eficaz ¢é
altamente valorizada.

3 Trabalho em equipe e colaboragao

. A robotica frequentemente requer atividades em grupo, onde os estudantes
dividem tarefas, compartilham ideias e aprendem a lidar com diferentes pontos de
vista.

. Essas dinamicas ajudam a desenvolver competéncias como empatia,
comunicagdo assertiva e cooperagdo, que sdo fundamentais para o convivio em
sociedade.

4 Preparacao para o futuro

* Ao lidar com tecnologias avangadas, os alunos desenvolvem habilidades que podem

ser aplicadas em diversas profissoes e areas de estudo, tornando-se mais preparados

para o mercado de trabalho do futuro.

1.6 Relacao com o curriculo escolar

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reforca a importancia de trabalhar
competéncias que preparem os alunos para os desafios contemporaneos, destacando a
integragdo entre as areas do conhecimento e o uso da tecnologia como ferramenta
pedagogica.

* Interdisciplinaridade

A robotica permite integrar conteidos de Matematica, Ciéncias, Fisica e Lingua
Portuguesa, além de desenvolver habilidades tecnologicas e computacionais. Por
exemplo, ao construir um robd, os estudantes podem aplicar conceitos matematicos
como medidas, calculos e proporgdes, enquanto aprendem sobre principios de fisica e

engenharia.
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* Desenvolvimento das competéncias gerais da BNCC

A robdtica promove vdarias competéncias gerais previstas na BNCC, como o
pensamento critico e cientifico, a cultura digital, a empatia e a cooperagdo. o Além
disso, ela contribui para o protagonismo estudantil, ao colocar o aluno no centro do

processo de aprendizagem como construtor ativo de seu conhecimento.

1.7 Conclusao

Ensinar robdtica na educagdo publica é mais do que ensinar tecnologia: é oferecer aos
alunos uma nova forma de enxergar o mundo, preparar-se para os desafios futuros e
desenvolver competéncias essenciais para a vida. Com a robdtica, os estudantes tém a
oportunidade de se tornarem protagonistas de sua aprendizagem, em um ambiente que
valoriza a criatividade, o trabalho em equipe e o aprendizado continuo. Nessa etapa,
obtivemos com os alunos os principios da elétrica e da mecanica, utilizando materiais
ndo estruturados. O objetivo é estimular o desenvolvimento integral, promovendo a
criatividade, a resolugdo de problemas e a compreensdo pratica dos conceitos

cientificos.
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2. LANTERNA DE PALITO DE PICOLE

2.1 Objetivos

Incentivar a criatividade, o aprendizado e a sustentabilidade de forma pratica e ludica.

Materiais:
. 1 LED
. 1 palito de picolé
. Papel aluminio
. Fita adesiva
. 1 bateria 3V
. 1 tesoura
. 1 régua

PASSO 1: Prepare as tiras de papel-aluminio

. Corte duas tiras de papel-aluminio:

Uma com 13 cm de comprimento e 4 cm de largura.

Outra com 9 cm de comprimento e 4 cm de largura.

. Dobre cada tira varias vezes ao longo do comprimento até que fiquem com 0,5 cm

de largura.
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PASSO 2: Fixe a primeira tira (9 cm)

Pegue a tira de papel aluminio de 9 cm e cole em um dos lados do palito de picolé
usando a fita adesiva.

Vire o palito de picolé para trabalhar no lado oposto.

Cole a tira de 13 cm na ponta do outro lado do palito.

Deixe essa tira passar para o lado oposto do palito e mantenha uma distancia de 1
cm entre as duas tiras (ade 9 cm e a de 13 cm).

Certifique-se de que o papel aluminio esteja bem colado, para garantir que a luz do

LED seja refletida corretamente.

PASSO 3: Conecte a bateria

Entre o espago de 1 cm que ficou livre entre as duas tiras de papel aluminio (a de 9
cm e a de 13 cm), cole a bateria de 3V.

Posicione a bateria no palito, com o lado positivo ("+") voltado para a tira de 13 cm.
A parte positiva da bateria ("+") deve ficar voltada para a parte de 13 cm do papel
aluminio, do lado oposto ao que vocé fixou o papel de 9 cm.

A tira de papel aluminio de 9 cm deve ter sua ponta posicionada em cima da bateria,
para garantir o contato com o terminal negativo da bateria.

Corte um pedago de fita adesiva e cole em volta da bateria para maior fixagao no

palito de picolé, deixando espago para o contato do papel aluminio com a bateria.

PASSO 4: Adicione o LED (opcional)

Insira um LED entre as duas tiras de papel-aluminio para que ele seja alimentado

pela corrente da bateria.

Na ponta do palito de picolé, lado oposto a bateria, cole o LED, usando a fita adesiva.
O lado positivo do LED (indicado por um terminal mais longo) deve ficar em contato

com o lado positivo da bateria.

O lado negativo do LED deve ficar em contato com o lado negativo da bateria.
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PASSO FINAL:

. Para finalizar, encoste a ponta da fita de papel aluminio na bateria, garantindo que
ela faga contato com o terminal correspondente da bateria (positivo e negativo,
conforme a conexao do LED).

. Quando o contato for feito corretamente, o LED acendera e sua lanterna estara
funcionando!

Agora, sua lanterna de palito de picolé esta pronta! Vocé pode brincar com diferentes designs e
testar sua lanterna, além de personaliza-la com mais detalhes, como pintar os palitos ou decorar

0 aluminio.

2.2 Desafios e Solucoes

Durante o processo, varios desafios podem surgir, como por exemplo, o corte e a dobra
do papel aluminio partindo do pressuposto que, fazer cortes retos ou dobras uniformes pode ser
desafiador, especialmente para criangas ou quem nao tem muita habilidade manual.

Portanto, a solugdo seria utilizar uma régua para marcar as linhas de corte e dobra antes
de executar. Use uma superficie firme e limpa para apoio.

Outro desafio pode ser a fixacdo do papel aluminio ao palito, pode ndo aderir bem ao
palito, ou pode se soltar durante o manuseio.

Para essa dificuldade, use cola quente em pequenas quantidades ou uma fita adesiva
resistente. Certifique-se de que o palito esteja seco antes da fixacao.

Manter a distancia exata de 1 cm entre as tiras ou posiciond-las corretamente pode
confundir e a solugdo seria fazer uma marca no palito indicando onde cada tira deve ser fixada.

Use uma régua para medir a distancia correta.
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Quanto a Conexao com a Bateria, a dificuldade ¢ garantir que o lado positivo e negativo
da bateria encoste nas tiras certas pode ser desafiador.

Isso ocorre porque, se as tiras nao estiverem posicionadas nos lados corretos ou nao
fizerem contato suficiente, o circuito ndo sera completado e a lanterna ndo funcionara.

Para isso, oriente claramente sobre como identificar os polos da bateria (o lado "+" e o

lado "-").

Certifique-se de que a tira maior (13 cm) esteja conectada ao lado positivo e a tira menor
(9 cm) ao lado negativo. Faca ajustes nas tiras para que fiquem bem encaixadas e pressionadas
contra a bateria.

Para completar o circuito elétrico, certifique que o papel aluminio esteja bem ajustado
ou encostando nos polos da bateria, para que o circuito funcione corretamente

O papel-aluminio ¢ delicado e pode rasgar facilmente, por isso, manuseie com cuidado
e evite aplicar forga excessiva. Caso rasgue, substitua a tira danificada.

Uma lanterna feita com palitos de picolé e materiais descartdveis pode ter varias
utilidades no cotidiano das criangas, especialmente promovendo criatividade, aprendizado e

diversao

23 Resultados Esperados

Espera-se que as criangas desenvolvam algumas competéncias e habilidades cognitivas
como ampliagdo do conhecimento técnico sobre o tema do projeto, como sustentabilidade,
processos construtivos ou conceitos cientificos, assim como desenvolvimento do pensamento
critico e da capacidade de resolver problemas de forma criativa.

Na darea social, busca fomentar a melhoria das habilidades de comunicagdo e trabalho
em equipe, fortalecimento da empatia e do respeito as ideias dos outros.

Aperfeicoamento de habilidades motoras e praticas, como montagem e manuseio de
ferramentas, além do fortalecimento da autoconfianca ao superar desafios e concluir o projeto
com sucesso, aumentando a motivacdo e do engajamento em futuras atividades similares e
assim, trabalhar as emogoes da crianga.

Com o incentivo a reutilizacdo de matérias e a adog¢do de praticas conscientes no
cotidiano, dissemina a importancia da sustentabilidade e o impacto social entre os envolvidos,

assim como seus familiares.
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2.4 Reflexoes

Uma lanterna feita com palitos de picolé e materiais descartaveis pode ter varias
utilidades no cotidiano das criangas, especialmente promovendo criatividade, aprendizado e
diversdo. Algumas possibilidades incluem:

* Atividade de leitura noturna onde as criangas podem usar a lanterna para iluminar
paginas de livros enquanto leem em ambientes com pouca luz, incentivando o habito da
leitura de forma ludica.

* Ideal para brincadeiras de exploracdo, como "acampamentos" dentro de casa ou no
quintal, ou jogos de caga ao tesouro.

* Alanterna pode ser utilizada para criar efeitos de iluminagdo em pegas teatrais infantis
ou durante contagao de historias.

* Pode ser util durante quedas de energia, ajudando as criangas a se sentirem seguras e
participarem da solucao.

* As criancas podem utilizd-la para projetar sombras em diferentes formas e criar
composicdes artisticas em uma parede ou tela.

* Ensina sobre reaproveitamento de materiais descartaveis e o impacto ambiental,
promovendo a consciéncia ecoldgica.

* Pode ser usada em jogos como esconde-esconde no escuro, ou para iluminar pistas em
brincadeiras de detetive.

» D4 a crianca uma ferramenta funcional que ela propria ajudou a construir, promovendo
senso de responsabilidade e autonomia.

Essas utilidades mostram como um objeto simples pode enriquecer o cotidiano infantil,

incentivando aprendizado, criatividade e diversao.

2.5 Conclusao

A criagdo da lanterna utilizando materiais reciclaveis demonstrou como conceitos
basicos de eletricidade e sustentabilidade podem ser explorados de forma pratica e envolvente.

Durante o processo, os participantes puderam aprender sobre a construg¢do de circuitos elétricos
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simples, identificar os polos de uma bateria e compreender a importancia do contato correto
entre os materiais condutores.

Além disso, o projeto incentivou a criatividade e a reutilizacdo consciente de materiais,
promovendo uma reflexao sobre o impacto ambiental e o valor de transformar itens descartaveis
em objetos uteis.

Esse tipo de atividade reforca habilidades como a resolugdo de problemas, o trabalho
em equipe e a atencdo aos detalhes, a0 mesmo tempo que proporciona uma introdugdo pratica
ao universo da robotica e da tecnologia.

Por fim, a lanterna construida ndo apenas ilumina, mas também simboliza o poder da
educacdo em transformar ideias simples em aprendizado significativo, incentivando criangas e

jovens a explorarem seu potencial criativo e técnico.
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3 LABIRINTO ELETRICO

3.1 Objetivos

Desenvolvimento do pensamento logico, resolugdo de problemas e habilidades em
programagao. Além disso, pode envolver o trabalho em equipe, a compreensdo de
circuitos elétricos basicos e a aplicagdo pratica de conceitos de fisica, como eletricidade
e magnetismo. Vocé também pode focar na criatividade das criangas ao projetarem
solugdes para navegar no labirinto, estimulando a exploragdo de diferentes

possibilidades dentro de um ambiente controlado e interativo.

Esse tipo de projeto pode ajudar as criangas a desenvolverem competéncias em tecnologia e

ciéncias de maneira divertida e pratica.

Materiais:

Papeldo 15 cm x 27 cm

5 palitos de picolé

1 led

16 cm arame

45 cm de arame

2 pedagos de fio 7 cm cada
20 cm de fio

1 bateria 3V

Régua
Alicate
Cola quente
Fita adesiva

Tesoura ou estilete

PASSO 1I:

Corte um retangulo de papelao com as medidas de 15 cm de largura e 27 cm de
altura.
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PASSO 2:
. Corte 4 pedacos de palito de picolé, cada um com 1 cm de comprimento.
. Pegue 2 palitos de picolé e cole um pedago de 1 cm sobre eles, de modo que fiquem
unidos. Repita esse procedimento para o segundo par de palitos.

. Mega 1 cm a partir da ponta de cada palito e, com cuidado, faca um furo entre os
palitos.

Repita 0 mesmo processo no outro par de palitos.

PASSO 3:
. Pegue o pedaco de papeldo e, com a ajuda de uma régua, marque o meio da largura
e cole os palitos na forma vertical a 5 cm da borda da largura do papelao, utilizando
uma cola quente. Faga o mesmo do outro lado da largura do papelao, colando o outro
palito no centro correspondente.
PASSO 4:
. Para montar a varinha do labirinto, pegue um pedago de arame de 16 cm. Dobre uma
das pontas do arame formando um circulo.
Em seguida, passe fita adesiva ao longo do comprimento do arame, deixando
aproximadamente 2 cm da ponta da varinha sem fita.
Esse passo ¢ importante para garantir que a varinha seja funcional e facil de manusear

no labirinto.
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PASSO 5:

Para montar o caminho do labirinto, pegue um pedaco de arame com
aproximadamente 45 cm e dobre-o como desejar, criando o percurso do labirinto
(fazendo curvas para cima e para baixo).

Coloque cada ponta do arame nos furos feitos nos palitos de picolé.

Dobre as pontas do arame para garantir que fiquem seguras. Coloque fita (1 cm) no

inicio das duas partes do caminho do labirinto.

Em uma das extremidades, use cola quente para fixar o arame de forma mais firme.

Esse passo ajuda a estruturar o caminho do labirinto, permitindo que o objeto se mova através

dele.
PASSO 6:

Pegue um LED e 2 pedagos de fio, cada um com 7 cm de comprimento.

Conecte um fio em cada perna do LED.

A ponta do fio positivo (geralmente identificada pela cor desejada) serd conectada
ao arame do caminho do labirinto, no ponto onde o arame foi dobrado e fixado ao
palito de picolé.

Cole com fita a LED, na ponta do palito de picolé.
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PASSO 7:

. Pegue uma bateria de 3V e um pedaco de fio de 20 cm.

Descasque as pontas do fio.

. Com a ajuda de fita adesiva, cole uma das pontas do fio na parte negativa da bateria.
. Vire a bateria e, com o outro pedago de fio, cole com fita adesiva na parte positiva
da bateria.
PASSO FINAL:

. Pegue a ponta do fio negativo do LED e conecte-a a ponta do fio negativo da bateria.
. A ponta do fio positivo da bateria sera conectada a ponta da varinha.

. Enrole todas as conexdes com fita adesiva para garantir que fiquem bem fixas.

. Cole a bateria com fita, na parte desejada do papel, para que fique mais firme, esse

processo pode deve ser feito com fita adesiva.

Esse € o passo final para completar o circuito do labirinto elétrico.
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3.2 Desafios e solucoes

Ao longo desse processo, os estudantes exploram conceitos de eletricidade,
condutividade e design estrutural, além de desenvolverem habilidades como paciéncia e
perseveranga na resolucdo dos desafios propostos. A proposta do labirinto incentiva a
experimentacao ¢ a analise de erros, tornando a aprendizagem significativa e envolvente, a vista
disso, relacionamos alguns desses desafios com propostas de solugdes.

O arame pode ser dificil de manusear e dobrar de forma precisa, para auxiliar na solugdo,
use um alicate de ponta fina para facilitar o manuseio e obter dobras mais precisas e¢/ou escolha
um arame de espessura adequada, que seja rigido, mas ainda maleavel.

Se os fios ndo estiverem bem conectados ou se houver mau contato, o circuito pode ndo
funcionar corretamente. Nesse caso, certifique-se de descascar bem as extremidades dos fios
para garantir um bom contato elétrico, use fita isolante para fixar as conexdes e evitar que se
soltem.

Teste o circuito apds cada conexao para identificar problemas rapidamente.

Se o LED nao acender, pode ser por problemas no circuito (como conexao incorreta, fio
mal posicionado ou bateria descarregada. Se isso ocorrer, verifique a polaridade do LED (o lado
mais longo geralmente € o positivo).

Certifique-se de que as conexdes dos fios estio corretas e seguras.

Teste a bateria para garantir que ela esta carregada e instalada corretamente.

Se a cola ndo segurar bem os palitos ou o papeldo, a estrutura pode ficar solta ou instavel,
entao utilize uma cola forte, como cola quente ou cola epdxi, para garantir maior aderéncia.

Certifique-se de que as superficies dos palitos e do papelao estejam limpas e secas antes
de aplicar a cola, e por fim, aguarde o tempo necessario para que a cola seque completamente

antes de continuar o projeto.

33 Resultados esperados

Os resultados esperados para o projeto do labirinto elétrico podem ser divididos em
aspectos técnicos, onde o LED deve acender ao conseguir fechar o circuito e a estrutura deve
estar bem fixada e estavel, com o arame, papeldo e os palitos precisam estar bem alinhados,

além da conexdo segura e sem mau contato.

22



Resultados Educacionais, compreensao pratica de conceitos basicos de eletricidade,
como circuitos fechados, condutividade e polaridade do LED.

O desenvolvimento de habilidades manuais, como cortar, colar, conectar fios e manusear
ferramentas, também aprende a identificar e corrigir falhas na montagem, portanto a crianca
aprende sobre resolucao de problemas.

E por fim, os resultados Comportamentais contribui para o fortalecimento do trabalho
em equipe e colaboragdo (se o projeto for realizado em grupo), além de estimular a criatividade,
aumenta a autoconfianga, ao ver o resultado funcional do projeto concluido. Nao deixando de

frisar o desenvolvimento de paciéncia e resiliéncia, ao superar dificuldades e concluir o projeto.

3.4 Reflexoes

O projeto do labirinto elétrico pode ser incorporado ao cotidiano da crianga de diversas
formas, contribuindo para o aprendizado continuo, desenvolvimento de habilidades e diversao.
O projeto, além de ser divertido, ¢ uma excelente maneira de unir aprendizado e brincadeira,
incentivando as criangas a explorarem o mundo ao seu redor com curiosidade e criatividade.
Segue algumas das possibilidades para se divertir:

* O labirinto elétrico pode ser usado como um jogo desafiador para aprimorar a
coordenacao motora e a paciéncia.

* As criangas podem criar competicdes amigaveis com colegas, vendo quem consegue
completar o labirinto sem acionar o LED.

* A crianga pode personalizar o labirinto com diferentes formatos, cores e temas,
transformando-o em um projeto unico.

* Ao brincar com o labirinto, a crian¢a desenvolve habilidades para identificar erros e
buscar solu¢des, refor¢ando a légica e o raciocinio critico.

* Pode ser levado para escolas ou encontros com amigos, promovendo interagdo social

por meio de competicdes e colaboragdes.
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3.5 Conclusao

Portanto, o projeto do labirinto elétrico representa uma experiéncia pratica e
significativa, unindo diversdo e aprendizado. Ao longo do processo, as criangas poderao
desenvolver habilidades essenciais, como o pensamento ldgico, a coordenacdo motora e a
capacidade de resolver problemas.

Além disso, o projeto introduziu conceitos basicos de eletronica e engenharia, como
circuitos elétricos e condutividade, de forma simples e acessivel. A aplicacdo de materiais
reciclaveis, como palitos de picolé e papelao, refor¢ou a conscientizagao ambiental e incentivou
a criatividade na constru¢ao de um brinquedo interativo.

Mais do que um experimento cientifico, o labirinto elétrico promove a autonomia, a
paciéncia e o trabalho em equipe, preparando as criancas para enfrentar desafios tanto no
contexto escolar quanto em sua vida cotidiana.

Por fim, este projeto evidencia como atividades praticas e ludicas podem ser ferramentas
poderosas para despertar o interesse por ciéncia e tecnologia, inspirando as criancas a
explorarem novas possibilidades e a desenvolverem uma visdo critica e criativa do mundo ao

seu redor.
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4 VENTILADOR

4.1 Objetivos

e Objetivamos que as criancas compreendam os conceitos bésicos de mecanica e
eletronica, estimular a criatividade ¢ a inovacdo e ensinar a reutilizacdo de materiais
recicldveis como uma abordagem sustentdvel na robotica. Assim como tais objetivos
pedagogicos e educacionais supracitados, o comportamento e habilidades também estio
em foco nos nossos objetivos. Através de ferramentas simples e materiais variados, as
criangas desenvolverdo habilidades motoras e manuais, assim como serdo estimuladas
ao trabalho em equipe, onde juntos, serdo fomentados a resolugdo de problemas e com

isso, sera promovido a constru¢do de confianca e autonomia.

Materiais:
. Papeldo 9 cm de cumprimento x 15 cm de altura
. Cola-quente
. Tesoura ou estilete
. 1 Bateria 9V
. 1 Tampa de garrafa
. 1 Motor DC
. 1 Plug
. Lapis
. Tinta  (opcional,  para

decorar)
. 1,5 cm de fio de 2,5 mm
PASSO 1:

. Enrole o papeldo de forma que ele se torne um cilindro. Para isso, leve as extremidades

do retdngulo até se encontrar e cole o final com cola quente.
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PASSO 2:

. Corte o Molde da hélice do ventilador em um pedagco de papeldao, disponivel

em:https://thumb.bibliocad.com/images/content/00090000/0000/90407.ijpe?v=16

93845895924
. Cole as hélices na tampa de garrafa
. Fure no meio da tampa da garrafa
. Corte 1 cm do fio de 2,5 mm, e cole no furo da tampa utilizando cola quente

PASSO 3:
. Cole o motor DC na ponta oposta aos pinos da bateria.
. Cole a bateria em qualquer ponta do cilindro.
. Conecta o plug no motor, fio vermelho no fio vermelho, fio preto no fio preto (se

estiver fazendo vento para trds, inverta os fios, vermelho no preto e preto no

vermelho).

26


https://thumb.bibliocad.com/images/content/00090000/0000/90407.jpg?v=169384
https://thumb.bibliocad.com/images/content/00090000/0000/90407.jpg?v=169384
https://thumb.bibliocad.com/images/content/00090000/0000/90407.jpg?v=1693845895924
https://thumb.bibliocad.com/images/content/00090000/0000/90407.jpg?v=1693845895924

N bSusecy.

PASSO FINAL:

. Encaixe a hélice no motor

Estd pronto um ventilador funcional com motor e hélice! Esse modelo pode ser

personalizado conforme desejado.
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4.2 Desafios e solucoes

Alguns possiveis desafios pode ser quanto a escolha dos matérias, haja vista que os
materiais disponiveis podem nao ter resisténcia ou caracteristicas adequadas para as pecas do
ventilador (hélices, estrutura, etc.).

Para que isso ndo ocorra, use materiais leves e resistentes para as hélices (como tampas
de plastico ou pedacos de garrafas PET) e uma base mais pesada para a estrutura (como uma
caixa de papeldo reforgada).

As pegas podem nao ficar tao estaveis (hélices ao motor, motor a estrutura, etc.), utilize
cola quente, fita isolante ou arames para garantir uma fixagao firme. Teste diferentes métodos
para identificar o mais estavel para o projeto.

Outro ponto a pensar ¢ que o motor pode ndo funcionar devido a falta de energia
suficiente ou a escolha inadequada da fonte de alimentagao.

Para tanto, verifique a compatibilidade do motor com a fonte de energia (pilhas, baterias
ou fonte de energia USB). Teste a voltagem antes de conectar e tenha pilhas extras ou baterias
recarregaveis a disposigao.

O ventilador pode vibrar muito ou ndo girar corretamente devido a um
desbalanceamento das hélices.

A solugdo € garantir que todas as hélices tenham o mesmo tamanho e peso. Faca testes
para ajustar o centro de gravidade, movendo as hélices no eixo até encontrar equilibrio.

O ventilador pode ndo gerar vento suficiente. Se isso acontecer, ajuste o angulo das
hélices para melhorar a eficiéncia no deslocamento de ar. Hélices levemente inclinadas
funcionam melhor. Experimente diferentes materiais e formas para otimizar o design.

Os fios também podem ser um problema, pois o circuito pode falhar devido a mau
contato ou fios soltos. Neste caso, certifique-se de que as conexdes elétricas estdo firmes. Use
fita isolante para proteger os fios expostos € minimize o movimento das conexdes durante os

testes.

4.3 Resultados esperados

Os resultados esperados do projeto de constru¢ao de um ventilador com materiais nao
estruturados podem ser amplos e abrangem tanto a aprendizagem técnica quanto o

desenvolvimento de habilidades socioemocionais.
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Os alunos irdo entender como um circuito elétrico funciona, incluindo o papel do motor,
da fonte de energia e das conexdes, compreenderdo como o movimento de rotacdo pode gerar
fluxo de ar através das hélices, adquirindo assim, a no¢do de mecéanica, além de explorar sua
criatividade com a utilizagdo de materiais reciclaveis e a resolucdo de problemas,
desenvolvendo assim, habilidades técnicas

Habilidades Socioemocionais também s3o potencializadas nesse projeto, pois os alunos
podem colaborar, compartilhar ideias e tomar decisdes conjuntas.

Eles se sentirdo motivados e confiantes em suas habilidades ao conseguir finalizar seu
projeto, assim como, aprenderdo a lidar com as frustagdes, ajustes e falhas no decorrer do
processo, fortalecendo sua resiliéncia.

E um projeto onde pode ser intensificado a integragio interdisciplinar com a matematica,
ao usar os calculos e medidas na confecgao de hélices e angulos. Na ciéncia, notase a aplicacao
de conceitos de energia, eletricidade e mecanica. Enquanto, ao fazer um acabamento
personalizado, podemos relacionar a arte.

O impacto educacional e motivacional pode ser observado no engajamento, onde as
atividades praticas despertam o interesse € motiva os alunos a aprender mais sobre ciéncia e

tecnologia, inspirando os alunos a explorar outros projetos.

4.4 Reflexoes

A criagdo de um ventilador feito com materiais ndo estruturados pode ter aplicacdes
praticas no cotidiano dos alunos, além de proporcionar reflexdes importantes sobre o uso da
tecnologia e a sustentabilidade

Esse projeto ndo ¢ apenas uma experiéncia técnica, mas também uma oportunidade para
os alunos pensarem de forma pratica e criativa sobre como pequenos atos podem gerar impactos
no seu dia a dia e na sociedade.

* O ventilador pode ser usado em locais como quartos, mesas de estudo ou em ambientes
sem ventilacdo, especialmente em regides mais quentes.
* A criacdo pode inspirar momentos de aprendizado e diversao em casa, onde os alunos

ensinam seus familiares a fazerem o ventilador.
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* A experiéncia adquirida com o projeto pode ajudar os alunos a desenvolverem
habilidade de consertar pequenos dispositivos ou improvisar solugdes para problemas

praticos.
4.5 Conclusao

A conclusdo do projeto de constru¢do de um ventilador com materiais ndo estruturados
pode ser abrangente e rica, destacando aprendizados técnicos, reflexdes sociais e ambientais,

além de habilidades desenvolvidas.

30



5 SEMAFARO ANALOGICO

5.1 Objetivos

e Os principais objetivos sdo ensinar sobre componentes eletronicos bdasicos,
identificar e utilizar LEDs, resistores, fios e interruptores de forma correta.

e Explorar conceitos de logica sequencial, demonstrar como funciona a alternancia
das luzes (verde, amarelo e vermelho) em uma ordem logica.

e Fomentar a resolugdo de problemas e desafios praticos, como regular o tempo
das luzes e conectar os componentes de forma eficiente.

e Estimular a criatividade, permitindo que os alunos personalizem o design ou

adaptem o semaforo a diferentes cenarios (ex.: areas urbanas ou cruzamentos).

Materiais:
. 1 Bateria 9V
. 3 Led
. Cola quente
. Régua
. Alicate
. Papelao 12 cm X 15 cm
. Papeldao 2 cm X 5 cm
. 2 Palito de Picolé
. 1 palito de picolé cortado em 5 cm
. 2 pedagos de palito de picolé cortado em 2,5 cm
. 1 pedago de palito de picolé cortado em 1 cm
. 6 Jumper macho-fémea
. 3 jumper macho macho
. 3 Botdes
. 1 Resistor
. 1 Protoboard
. 1 plug
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PASSO 1:

. Pegue 2 palitos de picolé, cole-os de forma que fiquem unidos, utilizando um pedago

de palito de 1 cm sobre eles, no lado oposto, cole o pedago de palito de picolé de 5

cm.
. Corte um pedago de papeldo de 2 cm por 5 cm.
. Fure o papeldo de forma adequada para encaixar 3 LEDs (um para cada cor do

semaforo: vermelho, amarelo e verde) cole o pedago de papeldo de 2 cm por 5 cm

na ponta do palito de 5 cm, montando a estrutura do semaforo.

T s

PASSO 2:

. Cole a estrutura de palitos de forma vertical (em pé) no papelao de 12 cm X 15 cm,
coloque pedagos de palitos de picolé de 2,5 cm nas laterais da estrutura para que

fique mais firme.
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PASSO 3:
. Cole a bateria de forma vertical (em pé) ao lado da estrutura do palito de picolé.
. Pegue a protoboard e cole-a ao lado da estrutura do palito de picolé, deixe espago

suficiente ao redor da protoboard para permitir as conexoes dos fios.

PASSO 4: Vamos as ligacdes dos botdes:

. O botao tem 4 pernas, onde, vocé encontra duas em um lado do botdo e as outras
duas do outro lado. Vamos fazer a liga¢do desses botdes na protoboard* da seguinte

maneira;

. Colocar o primeiro botdo nos pinos: D1, D3, G1 e G3.
. Colocar o segundo botdo nos pinos: D15, D17, G15 e G17.
. Colocar o terceiro botdo nos pinos: D28, D30, G28 ¢ G30.

PASSO 5: Conectar os fios:

. Pegue 6 jumpers Macho-Fémea. Cada um vai em uma perna dos LEDS (se possivel

memorize as cores dos LEDS, onde estdo as pernas positivas e as negativas).

! Observe as letras e nimeros localizados nas laterais da placa da protoboard. Eles ajudario a
identificar as linhas e colunas, facilitando assim as conexdes.
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. Enrole o Resistor no fio preto do plug conector da bateria.

. Na protoboard tem 1 fileira de buracos com sinal positivo e 1 com um sinal negativo.

. Primeiro, conectar o cabo preto (negativo com resistor) do plug da bateria, na fileira
que tem o sinal negativo e o cabo vermelho, conectar na fileira onde tem o sinal
positivo.

. Em seguida, os 3 jumpers que estdo conectados nos pinos negativos dos LEDS serdo
conectados na mesma fileira com sinal negativo da protoboard (conecte os 3 na

fileira onde esta o cabo preto).

. O jumper positivo da LED verde ira conectado no primeiro botdo = i3.
. O jumper positivo da LED amarela ird conectado no segundo botdo =1i17.

. O jumper positivo da LED vermelho ird conectado no terceiro botao = i30.

PASSO FINAL:

. Use 3 jumpers Macho-Macho.

. Pegue uma das pontas de cada um e conecte na fileira onde esté4 o sinal de positivo.
. O primeiro jumper serd conectado no pino =1il.

. O segundo jumper serd conectado no pino =1il5.

. O terceiro jumper sera conectado no pino =128.

5.2 Desafios e solucoes

No projeto de um seméaforo analdgico, diversos desafios podem surgir ao longo do
processo, sendo que alguns deles, pode-se citar a escolha dos materiais, que devera ser adequado
para o bom funcionamento e, para tanto, trabalhar com planejamento e teste dos produtos e

materiais € essencial para o sucesso do projeto.
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Outro ponto importante a se frisar € quanto a conexao dos componentes eletronicos, que
devem ser feitos corretamente para evitar curtos-circuitos ou falhas no funcionamento.

Para auxiliar nesse processo, monte o circuito em partes e teste cada secao antes de
seguir para o proximo passo.

Os fios podem se enrolar ou dificultar a compreensao do circuito.

Etiquetar ou usar cores diferentes, pode ajudar para diferenciar os fios, otimizando os processos.

Outro desafio, pode ser que alguns alunos podem ter dificuldades em entender os
conceitos de eletronica ou o funcionamento do circuito, entdo, faga uso do apoio visual, forneca
diagramas e explicagdes simples, estimule os alunos a testarem hipdteses e

corrigirem seus erros ao longo do processo.

5.3 Resultados esperados

Um projeto de robdtica como o semaforo analdgico pode trazer diversos resultados
positivos, tanto em termos técnicos quanto pedagogicos.

Os alunos aprenderao a montar e interpretar circuitos simples, incluindo o uso de LEDs,
resistores e fontes de energia, desenvolvendo assim, habilidades técnicas.

Estimulo ao raciocinio 16gico e resolugdo de problemas, através de identificagdo e
correcao de problemas, desenvolvendo habilidades analiticas.

Além de fomentar a interdisciplinariedade, os alunos aprendem a trabalhar em equipe,
instiga a criatividade.

Com esses resultados, o projeto sera ndo apenas uma atividade técnica, mas também

uma experiéncia formativa e transformadora para os participantes.

5.4 Reflexoes

Nao basta criar um projeto, faz-se necessario que ele tenha uma intencionalidade,
portanto, para além do que ja foi descrito, com o projeto do seméaforo, as criangas podem:

* Compreender a importancia dos semaforos para organizar o transito e evitar acidentes,

aprendendo as regras basicas de travessia e o significado das cores (vermelho, amarelo

e verde).
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* Pode ser utilizado em simulacdes de transito em ambientes escolares, integrando
carrinhos de brinquedo, bicicletas ou caminhadas em brincadeiras que reforcem regras
de convivéncia no transito.

* As criangas podem propor ou criar sistemas que organizem melhor tarefas domésticas
ou escolares, inspiradas na logica do semaforo.

Esse tipo de projeto vai além da robotica, incentivando as criangas a pensarem como

agentes de mudanca na sociedade.

5.5 Conclusao

A conclusdo de um projeto de robdtica como o semaforo analdgico evidencia muito mais
do que o aprendizado técnico: ele integra valores, habilidades e conhecimentos que
transformam o processo em uma experiéncia rica e significativa.

Ele integra aprendizagem pratica, valores sociais e consciéncia ambiental, promovendo
o desenvolvimento integral das criancas. Ao final, os alunos nao s6 criaram um dispositivo
funcional, mas também se tornaram mais curiosos, conscientes e confiantes no proprio potencial

para transformar o mundo ao seu redor.
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6 ROBO AMBULANTE

6.1 Objetivos

e Oferecer uma série de objetivos pedagogicos e formativos, envolvendo aspectos
técnicos, criativos e sociais.

e Desenvolver habilidades praticas através dos processos de planejamentos e
montagem dos projetos, assim como, trabalhar de forma interdisciplinar com a

matematica, ciéncias, sustentabilidade.

Materiais:
. 1 Palito de churrasco
. 1 Palito de picolé
. 1 Motor DC com caixa de redugao
. 1 Bateria 9V
. 1 Plug
. Régua, 1apis, alicate de corte
. Cola quente

PASSO 1: Preparar materiais

. Cortar, com o alicate, 3 pedacos de palito de churrasco de Scm, e 1 de 1,5cm.

. Cortar, com o alicate, 4 pedagos de palito de picolé de 2cm.

PASSO 2: Colagem

. Colar a bateria 9V em cima do motor
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Em seguida, pegue 2 palitos de Scm e faga uma marcacdo de 2,5cm em cada um,

para achar 0 meio da perna do robo.

Apds marcar, cole os palitos no eixo do motor com cola quente: de um lado o palito

ira ficar reto para cima, do outro lado o palito ira ficar deitado, veja a ilustragdo:

Cole a perna de trds: no motor, na parte preta, cole com cola quente o palito de
1,5cm.

Ap0s colar o primeiro palito, faga uma marcagdo de 2,5cm no palito de Scm, e cole

a marcacao em cima do palito de 1,5cm.
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. Para colar os pés do robo, pegue os 4 pedagos de palito de picolé de 2 cm e cole 1
em cada ponta das pernas do robd.

Observacao: Passe cola em baixo dos pés do robd para ele se movimentar melhor.

PASSO 3: Elétrica
. Agora, vamos conectar a bateria ao motor para fazer nosso robd funcionar.
. Pegue o plug da bateria e conecte os fios ao motor: fio vermelho com fio vermelho

e fio preto com fio preto. Por fim, conecte o plug a bateria e observe o robd em acao!

6.2 Desafios e solucoes

A construcdo de um robd ambulante pode apresentar desafios técnicos, praticos e
pedagdgicos, mas cada um deles também ¢ uma oportunidade de aprendizado. Em seguida,
serdo listadas algumas dessas dificuldades:

Um dos desafios técnicos, ¢ garantir que o robd consiga se locomover de forma estavel
e eficiente, especialmente se os materiais nao forem ideais.

Nesse caso, use rodas ou pernas fixadas com precisao e de tamanho adequado.
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Experimente diferentes configuragdes de motores para encontrar a melhor poténcia para
o peso do robo.

Teste movimentos em superficies diferentes para ajustar o equilibrio.

Os fios ligados com as mesmas cores podem fazer o robd girar para tras, se for o caso,
inverta os fios, ligando vermelho no preto e preto no vermelho.

Quanto ao movimento, atentar-se a sincronizagdo dos motores ou mecanismos para que
o robd se mova na dire¢ao desejada.

Para que isso ocorra, utilize um controle basico (com interruptores ou sensores) para
coordenar os motores e faca testes repetidos para ajustar a programagao, caso o robd tenha um
microcontrolador como Arduino

A fonte de energia precisa ser adequada e segura, entdo, opte por baterias recarregaveis
leves e garanta que a voltagem seja compativel com os motores, certifique-se de que as
conexdes elétricas estejam bem isoladas para evitar curtos-circuitos.

Ao se tratar de desafios relacionados a pratica, pode-se observar a falta ou dificuldade
em encontrar pecas especificas e a reutilizagdo e improvisagdo com materiais recicldveis ¢ uma
boa opgao.

Por ser um processo complexo, as criancas podem sentir dificuldade nessa etapa,
recomenda-se a divisdo da montagem em etapas simples, com explicagdes claras e
demonstragdes praticas, além da organizacdo dos alunos em duplas ou grupos, com cada um
responsavel por uma parte do robd.

Na questao pedagogica, pode ser percebido a falta de envolvimento por parte de alguns
alunos, por falta de interesse ou confianga nas suas habilidades e o que podera ser feito para
amenizar isso, sao atribui¢des variadas (montagem, pintura, testes), garantindo que todos
tenham tarefas de acordo com suas habilidades e interesses.

Criacdo de momentos de revisdo coletiva para que todos contribuam com sugestoes.

6.3 Resultados esperados

Os resultados esperados de um projeto do robé ambulante sdo amplos e vao além da
construcao fisica do dispositivo, abrangendo desenvolvimento técnico, criativo e pessoal.
As criangas aprenderdo como funciona o movimento mecanico, integrando conceitos

como equilibrio, engrenagens, rodas ou pernas articuladas.
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Elas entenderdo como montar € conectar motores, baterias e outros componentes
basicos.

Aprenderdo conceitos de fisica (forga, torque, atrito), matematica (medidas, proporgdes)
e tecnologia (circuitos, ldgica) serdo aplicados de forma pratica.

As criangas desenvolverao habilidades praticas, criardo um rob6 que pode se mover de
forma auténoma ou controlada, reforcando habilidades manuais e atencao aos detalhes.

Elas aprenderdo a diagnosticar e corrigir falhas técnicas durante o processo de
construcao e testes.

Esse projeto tem grande impacto socioemocional, aumentando a confianga e habilidades

de trabalho em equipe.

6.4 Reflexoes

* A crianga pode inventar historias ou cenarios de aventura com o robd, como percursos,
missdes ou competi¢des de corrida, explorando sua criatividade.

* Organizar competicdoes com amigos para ver qual robé ¢ mais rapido ou consegue
completar um percurso especifico.

* O robd pode ser usado em brincadeiras com outros itens, como transportar pequenos
objetos ou ser parte de uma narrativa maior com outros brinquedos.

* Brincar com o robd pode despertar o interesse por modifica-lo ou criar novos
componentes, incentivando a curiosidade e o pensamento critico.

* Acrianga pode usar o roboé como base para explorar novos conhecimentos sobre ciéncia
e tecnologia.

* Desenvolver circuitos ou labirintos para o robd percorrer ¢ uma forma divertida de
brincar enquanto estimula a criatividade e habilidades espaciais.

*  Mostrar o roboé em encontros familiares ou escolares, explicando como foi construido,

¢ uma oportunidade de compartilhar conhecimento e aumentar a autoestima.
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6.5 Conclusao

Conclui-se que a constru¢do de um rob6é ambulante ¢ um projeto que vai muito além da
criacdo de um artefato tecnologico. Ele proporciona um aprendizado interdisciplinar,
estimulando as criancas a desenvolverem habilidades técnicas, criativas, sociais e emocionais.

Além disso, o robdé ambulante funciona como um estimulo para despertar o interesse por
areas como ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica (STEM), podendo inspirar futuras
carreiras ¢ um olhar mais critico e curioso para o0 mundo ao redor.

Portanto, o projeto conclui-se como uma iniciativa de impacto educacional e social
significativo, promovendo o desenvolvimento integral das criancas de maneira pratica, criativa

e divertida.
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7 BARATA MALUCA

7.1 Objetivos

e Desenvolver uma experiéncia pratica e ladica de robdtica, utilizando conceitos
basicos de eletronica, fisica e criatividade, para construir um robo simples que
simula os movimentos de uma barata. O projeto busca estimular a curiosidade
cientifica, o pensamento critico, a coordenagao motora e a conscientiza¢ao sobre
o funcionamento de sistemas mecanicos e elétricos.

Esse tipo de robd € excelente para ensinar sobre vibragado, equilibrio e uso criativo de materiais.
Além disso, incentiva as criangas a explorarem formas divertidas e educativas de aplicar a

tecnologia.

Materiais:
*  Papelao
* 2 Palitos de picolé
. 1 motor DC
* 1bateria9V
* 1plug
*  Cola quente

. estilete, alicate

*  régua e lapis

*  Tubo de caneta usado ou pedago de fio de 2,5mm.

PASSO 1: Marcagao e Recortes

*  Marque e corte 6 pedacos de 4 cm no palito de picolé.
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Corpo da barata.

*  Recorte 0 molde do papel e desenhe em cima do papeldo para recortar. Molde disponivel

€m ancxos.

PASSO 2: Colagem

*  Pegue 3 pedagos do palito cortado e faga uma das pernas da barata, repita o processo para

fazer a segunda perna.

*  Cole um pedago do palito ao outro, de forma que as pernas fiquem em formato de “U”,

veja o exemplo:
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Com as pernas da barata prontas, use cola quente para fixa-las no corpo da barata, uma
deve ser colada na dianteira e outra na parte traseira do desenho. (Escolha um lado para

colar as pernas, pode ser o lado de baixo de onde vocé desenhou para recortar).

Ap6s colar as pernas no molde do corpo da barata, use cola quente para prender a bateria

entre as pernas da barata, como mostra a imagem:

Em seguida, use a cola quente para prender o motor no meio da parte superior da barata.
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PASSO 3: conexoes

*  Para fazer o vibrador, serd usado 5 cm de canudo da parte interna da caneta (sem tinta). *
Depois de cortar, vamos esquentar usando um isqueiro, e dobrar a ponta dele com lcm,
como mostra a imagem:

Observacao: Também pode ser usado pedago da capa do fio de cobre de 2,5mm, para fazer

o vibrador.

S

*  Agora pegue a parte menor do canudo e encaixe no eixo do motor DC.

*  Além disso, sera feita a conexao do plug com o motor: enrole a ponta do fio vermelho do

plug com o fio vermelho do motor, e fio preto com o fio preto.

*  Pronto, agora basta encaixar o plug na bateria e a barata ja vai estar funcionando.
Observacao: Vocé pode decorar a barata colocando asas, rosto...use sua criatividade para

decora-la.
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7.2 Desafios e solucoes

Na constru¢do de uma barata maluca em um projeto de roboética, alguns desafios comuns
podem surgir, dependendo dos materiais e da metodologia utilizada.

Para a selecao e manipula¢dao dos materiais, ¢ importante garantir que todos os materiais
utilizados sejam leves e resistentes o suficiente para que a barata possa se mover com eficacia.

Cortar pecas pequenas ou criar encaixes adequados para fixar componentes pode ser
desafiador, especialmente para criangas ou iniciantes.

Se as pegas ndo forem bem posicionadas, a barata pode tombar ou ndo se mover
adequadamente.

Portanto, elementos como motores, pilhas e suportes precisam estar bem fixos, mas sem
restringir os movimentos. O motor precisa estar instalado de forma que forneca movimento
eficaz as "pernas" ou outros elementos que simulam a locomocao.

Criar a vibragdo correta para que a barata se mova sem ficar girando no mesmo lugar
pode ser desafiador.

Garantir que as conexoes estejam corretas para que o motor funcione e escolher e instalar
uma bateria com poténcia suficiente para sustentar o movimento, sao desafios a ser analisados
e corrigidos, a fim de que, o projeto conclua com sucesso.

Observar também, a possibilidade dos fios soltos ou mal conectados, o que podem fazer
com que o circuito falhe.

Garantir que os elementos decorativos (como antenas ou olhos) ndo prejudiquem o
funcionamento.

Adicione itens decorativos que ndo interfira no balanceamento ou sobrecarga do
movimento, para isso, faca varios testes até alcancar o resultado desejado.

Esses desafios podem ser superados com planejamento, organizacdo e adaptabilidade

durante o projeto.

7.3 Resultados esperados

O projeto da barata maluca pode proporcionar resultados interessantes e valiosos, tanto
do ponto de vista educacional quanto pratico.
Os participantes aprenderdo a conectar motores, baterias e fios para criar um sistema

funcional, assim como a vibragdo gerada por motores pode ser convertida em locomogao. A
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experimentacdo de diferentes materiais ajudard a entender suas propriedades e como eles
influenciam o funcionamento.

Na resolucao de problemas estruturais e elétricos, sera fomentado na crianga, o
pensamento critico e a capacidade de buscar solugdes criativas.

Ademais, cortar, colar e conectar pecas pequenas desenvolve habilidades motoras e se o
trabalho for realizado em equipe, estimulard a comunicacdo e a colaboragdo, além de instigar a
criatividade.

O projeto pode ser usado para ensinar conceitos de fisica, matematica e ci€éncia de forma
pratica e divertida. Inclui aspectos de arte (decoragdo), tecnologia (circuitos), e até mesmo
sustentabilidade (uso de materiais reciclaveis).

Dessa maneira, os participantes se divertem enquanto aprendem, o que melhora a

experiéncia geral.

7.4 Reflexoes

Usar a barata maluca em brincadeiras pode ser uma forma divertida de engajar os
participantes ¢ promover o aprendizado de maneira descontraida, abaixo estdo algumas

sugestdes de brincadeiras que poderao ser realizadas, com a utilizacao desse projeto.

* Corrida de Baratas Como

funciona:
o Marque um ponto de partida e uma linha de chegada. o Cada participante liga
sua barata maluca e tenta fazé-la atravessar o percurso. o Quem chegar primeiro

vence!

Dica: Use uma pista delimitada com fita adesiva ou materiais reciclados para adicionar um nivel

de desafio.

» Labirinto Maluco Como
funciona:
o Crie um labirinto com obstaculos (caixas, copos plasticos ou fitas). o Os
participantes devem guiar suas baratas pelo caminho até a saida.

o Ganha quem completar o percurso em menos tempo.
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Variacao: Inclua desafios como desviar de areas restritas ou empurrar objetos pequenos.
* Combate de Baratas Como funciona: o Em um espaco

delimitado (como um circulo feito de corda), coloque duas ou

mais baratas. o As baratas devem empurrar umas as outras para

fora do circulo, como uma espécie de "sumo robodtico". o A

ultima barata dentro do circulo vence.

* Desafios Criativos Como funciona:
o Proponha tarefas especificas, como:
0 Fazer a barata subir uma rampa.
0 Atravessar uma ponte feita com papeldo.
0 Puxar um objeto amarrado a ela (como um barbante com um pedago de
papeldo).

o Dé pontos para quem completar cada desafio.

* Historias com Baratas
Como funciona: o Peca aos participantes para criarem uma narrativa envolvendo suas baratas

(por exemplo, uma corrida, uma aventura ou um resgate).
o Cada grupo pode apresentar sua historia e usar as baratas como personagens.
Essas brincadeiras ndo s6 deixam o projeto mais divertido, como também incentivam a

criatividade, o trabalho em equipe e o raciocinio estratégico.
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7.5 Conclusao

O projeto da barata maluca proporcionara uma experiéncia pratica e criativa, unindo
ciéncia, tecnologia e sustentabilidade. Por meio da construgao e personalizagdo de suas baratas,
os participantes serdo introduzidos a conceitos fundamentais de eletronica € mecanica, como
circuitos elétricos, vibragao para locomogao e o uso de materiais reciclaveis.

Além disso, as atividades ladicas e interativas, como corridas e desafios, estimularam a
criatividade, o raciocinio logico e o trabalho em equipe, promovendo momentos de aprendizado
significativo e engajante.

O projeto também fomentou o interesse pela roboética e pela ciéncia, mostrando como
conceitos aparentemente complexos podem ser aprendidos de forma acessivel e divertida. Essa
abordagem prética fortaleceu a confianca dos participantes em explorar novas ideias e solucoes,
criando uma base solida para futuros projetos e descobertas.

Por fim, o sucesso do projeto ndo se mede apenas pelos resultados técnicos, mas também
pela alegria e motivagdo despertadas nos participantes, que agora compreendem melhor o

impacto de sua criatividade e engenhosidade no mundo ao seu redor.
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7.6 anexos
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8 AVIAO DE SUCATA COM MOTOR

8.1 Objetivos

e Promover o aprendizado de conceitos basicos de robdtica e aerodindmica,
utilizando materiais reciclaveis para construir um avido motorizado,
incentivando a criatividade, o pensamento critico e a consciéncia ambiental dos

participantes.

Materiais:

Papeldo 15cm X 22cm
Papeldo 9cm X 3cm
Molde

1 bateria 9V

1 canudo

5 tampas de garrafa 3 ‘

THURSDAY

1 palito de churrasco

Fita adesiva
1 motor DC
Cola quente, estilete, Caneta ou lapis

Capa de fio de 2,5mm ou canudo de tinta de caneta

PASSO 1:

Imprima o molde do avido.

Corte um pedago de papeldo de 9cm x 3cm

Transfira o molde para o papeldo: Recorte o molde e coloque sobre o papeldo,
contorne o0 molde no papeldo use uma caneta ou lapis para contornar todas as partes

do avido no papeldo, garantindo que todas as areas sejam marcadas com precisao.
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PASSO 2:

. Coloque o motor DC na parte da frente do avido, use cola quente para fixa-lo de forma

segura.

. Faga 2 buracos na parte de cima do avido, e passe os fios do motor e do plug da bateria

dentro desses buracos.
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. Conecte o plug na bateria e coloque a bateria dentro do avido, garantindo que esteja

bem posicionada e segura.

PASSO 3: Préximo passo ¢ fazer as rodas do avido:

. Primeiro, corte 2 pedagos de palito de churrasco de Scm.

. Corte 2 pedacos do canudo de 3cm.

. Faga um furo no meio de cada uma das 4 tampas de garrafa, da largura do palito de

churrasco.
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Em seguida, passe o palito no furo e com o uso da cola quente, cole uma tampa s6 de

um lado, repita o processo na outra tampa. Segue a imagem.

Espere secar, passe o palito que ja esta colado na tampa por dentro dos canudos. Repita
0 processo com a outra pega.
Com os palitos dentro dos canudos, cole uma tampa na outra ponta de cada um dos

palitos.

Cole os canudos® no avido, um na parte da frente e outro na parte de tras.

2 Cole apenas os canudos, de forma que o palito fique livre para rodar, proporcionando o giro
das rodas (tampas).
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PASSO 4: Confecgao da Hélice do aviao:

. Imprima e recorte o molde da hélice que estd em anexo.

. Em seguida, coloque o molde em cima do papeldo e fagca a marcagdo da hélice para
recortar.

. Corte a capa do fio de 2,5mm ou o canudo de tinta de caneta, com 1,5cm.

. Faga um furo no centro de uma tampinha, passe o pedaco do fio ou canudo de tinta

de caneta no furo e cole com cola quente.

. Cole as hélices na lateral da tampinha utilizando cola quente.

Observacao: As hélices devem ter o mesmo tamanho e os espagos entre a colagem devem

ser precisas.

. Conecte a hélice ao motor, colocando a ponta do motor dentro da capa do fio.
. Conecte os fios do motor aos fios da bateria: fio vermelho com fio vermelho, fio preto
com fio preto (caso o avido nao ande, inverta os fios, ligue vermelho no preto e preto

no vermelho).
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8.2 Anexos
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8.3  Desafios e solugoes

Na construgdo de um avido de sucata com motor, vocé pode encontrar alguns desafios
especificos. Listamos aqui, apenas algumas dessas possibilidades.

Algumas delas sdo os materiais reciclaveis leves e resistentes que sejam adequados para
o corpo, asas ¢ motor do avido, podendo citar o uso de isopor, papelao fino ou garrafas PET
para o corpo ¢ asas, pois sao leves.

Reforce os pontos criticos (como a base onde sera fixado o motor) com fita adesiva
resistente ou cola quente. Certifique-se de que o peso esteja equilibrado para que o avido fique
estavel.

Garantir que a estrutura do avido tenha um formato funcional e aerodinamico.

Verifique se as asas estdo simétricas € bem posicionadas no centro de gravidade do
avido.

A instalagdo do motor de forma segura sem danificar os materiais reciclaveis ou
comprometer o equilibrio do avido pode ser um problema, portanto, use suporte para o motor,
como uma base de papeldo reforgada com cola quente, certifique-se de que o motor esta bem
preso, mas posicionado de forma que o peso ndo incline o avido.

Teste o motor antes de monta-lo definitivamente para garantir que estd funcionando
corretamente.

Garanta que o motor funcione corretamente com as baterias ou outra fonte de energia.

Certifique-se de que as conexdes dos fios estdo firmes e bem isoladas para evitar curto
circuito, use baterias de baixa voltagem compativeis com o motor.

Verifique a polaridade antes de ligar o motor.

Fazer com que o motor gere for¢a suficiente para movimentar a hélice ou deslocar o
avido. Para isso, utilize hélices leves feitas de garrafas PET, papeldo ou plasticos rigidos.

Certifique-se de que a hélice estd bem presa ao motor, sem atrito excessivo.

Teste diferentes tamanhos de hélice para encontrar a que melhor converte a for¢a do
motor em movimento, em anexo, sugerimos a que melhor se adequou ao nosso prototipo.
Outro cuidado € ao decorar o avido, atentar-se para ndo adicionar peso excessivo.

Sugerimos o uso de tintas leves (como tinta spray) ou adesivos para decorar.

Como todos os demais projetos, o avido pode nao funcionar como esperado nos

primeiros testes.
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Por isso ¢ essencial que se faga ajustes no motor, nas asas ou na hélice até encontrar o
melhor desempenho, assim como testes progressivos, como primeiro testar o motor, depois o

equilibrio e, por fim, 0 movimento.

8.4 Resultados esperados

Este projeto oferece resultados educacionais valiosos, aliados a momentos de diversao
e criatividade!

Os alunos desenvolverdao habilidades de construcdo e manuseio de materiais
descartaveis, unido a criatividade, melhoria da coordena¢do motora fina ao trabalhar com
colagem e montagem, além auxiliar na resolucao de problemas.

O trabalho em equipe também ¢ uma habilidade desenvolvida nesse projeto.

8.5 Reflexoes

As criangas poderao se divertir de varias maneiras ao utilizar o avido de sucata com
motor, tanto individualmente quanto em grupo.

* Elas podem competir para ver quem consegue fazer o avido voar mais longe ou se mover
mais rapido, mesmo que seja em superficies lisas.

* Crie uma pista no chao (usando fita adesiva ou giz) para corridas entre os avides.

* As criancas podem decorar seus avides com tintas, adesivos ou materiais reciclaveis,
tornando-os Unicos e ainda mais especiais. O processo de personalizagao em si ja € uma
atividade divertida e criativa.

* As criangas podem criar narrativas sobre aventuras que seus avides vivenciam, como
missdes de resgate ou viagens imaginarias. Essa atividade combina a diversdao do
brinquedo com o estimulo a criatividade e a imaginagao.

* Monte pistas de obstaculos simples, como rampas, tineis ou pequenas caixas para que
os avides naveguem por elas. O desafio € guiar o avido pelo percurso sem bater nos
obstaculos

* Enquanto brincam, as criancas podem aprender sobre principios como equilibrio, for¢a
e aerodinamica, tornando o aprendizado uma experiéncia divertida. Podera ser usado
jogos de perguntas e respostas sobre o funcionamento do motor ou dos materiais

utilizados.
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O mais importante ¢ que, além de se divertirem, as criancas se sentirdo realizadas
ao brincar com algo que elas mesmas ajudaram a construir. Isso fortalece a autoestima e

torna a experiéncia ainda mais significativa!

8.6 Conclusao

O projeto de constru¢do de um avido de sucata com motor revelou-se uma atividade
significativa e enriquecedora, com resultados que transcendem a montagem do objeto final.
Durante o processo, foi possivel observar o engajamento ativo das criangas, que participaram

de todas as etapas com entusiasmo e curiosidade.

Em suma, a constru¢do do avido de sucata com motor deixou um impacto positivo nos
participantes, destacando o potencial transformador de atividades praticas e criativas. Este
projeto serve como exemplo de como iniciativas ludicas podem aliar educagao, sustentabilidade

e diversdo de forma eficaz.
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9 BARCO ELETRICO

9.1 Objetivos

Proporcionar uma experiéncia pratica e criativa, estimulando o aprendizado sobre

principios de eletricidade, flutuagdo e sustentabilidade, por meio da constru¢do de um barco

elétrico utilizando materiais simples e acessiveis.

Materiais:

PASSO 1:

Isopor (15x10 cm e 3cm de altura)
01 Motor DC

Estilete

01 Canudo de caneta (5 cm)

01 Garrafa pet

Cola quente

01 Plug

01 Bateria 9V

Compasso

Corte o isopor de 15x10 cm de comprimento e 3cm de altura
Na parte de 10 cm, serd a frente do nosso barco, faga um recorte levemente inclinado
Na parte de tras do motor, faga um corte para colocar o motor DC

Cole o Motor DC (Use a cola quente um pouco mais fria, para ndo derreter o isopor)
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. Cole o Motor DC (Use a cola quente um pouco mais fria, para ndo derreter o isopor)

PASSO 2:
. Encaixe o canudo de caneta de Scm, no Motor DC
. Para fazer a hélice, use o compasso e mega 1,5 cm para fazer um circulo de 3 cm.
. Faga um X na hélice
. Corte essa marcacao, sem chegar no centro da hélice, faga pequenas dobras na hélice
. Cole a hélice na ponta do canudo de caneta
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PASSO FINAL:

. Cole a bateria 9V no centro do isopor
. Conecte os fios do motor no plug
. Conecte o Plug na bateria

9.2 Desafios e solugoes

A construg¢do de projetos como esse pode trazer desafios, mas cada um deles ¢ uma
oportunidade para aprender e crescer. Aqui estdo alguns possiveis desafios que podem surgir,
juntamente com sugestdes de solugdes praticas:

Se o barco nao estiver flutuando, pode ser que o peso do barco esta mal distribuido, ou
os materiais usados ndo sdo suficientemente leves ou impermeaveis.

Nesse caso, use materiais como garrafas PET ou isopor, que sdo leves e flutuam
facilmente.

Redistribua os componentes do barco, colocando os mais pesados no centro para garantir
equilibrio.

Certifique-se de que as juncdes sejam bem vedadas para evitar que o barco absorva adgua.

Caso o motor ndo funcione, possiveis causas pode ser problemas na conexao elétrica,
bateria descarregada ou motor inadequado.

Entdo, verifique todas as conexdes elétricas para garantir que estejam firmes e corretas.

Teste a bateria antes de usa-la; recarregue ou substitua, se necessario.

Certifique-se de que o motor escolhido seja compativel com a poténcia da bateria.
Caso o barco nao esta movendo com eficiéncia, revise o design da hélice, ela pode nao
estar adequadamente posicionada ou funcionando de forma eficiente. Ajuste o angulo da hélice

para garantir que ela esteja gerando a forga necessaria para impulsionar o barco. A solucao sera
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verificar o alinhamento da hélice e do motor: Certifique-se de que o motor esteja alinhado
corretamente com a hélice e que o eixo do motor gire sem obstaculos.

Ajustar a poténcia do motor: Se o motor for muito fraco, tente usar um motor de maior
capacidade ou ajuste a hélice para otimizar o movimento.

Se o barco esta desbalanceado ou tende a virar, certifique-se de que o peso do barco
esteja bem distribuido. Se a frente ou o fundo estiver mais pesado, isso pode fazer com que o
barco vire. Reposicione os materiais para equilibrar o peso.

Adicione lastro na parte inferior: Se necessario, adicione materiais leves na parte inferior
do barco para melhorar sua estabilidade na agua.

Esses sdo apenas alguns dos desafios mais comuns, mas com paciéncia, ajustes e
criatividade, ¢ possivel supera-los e garantir que o barco elétrico funcione da melhor maneira
possivel. Lembre-se de que cada desafio ¢ uma oportunidade de aprendizado, tanto para vocé

quanto para as criancas envolvidas no projeto.

9.3 Resultados esperados

As criangas compreenderdo conceitos basicos de eletricidade, flutuagdo e propulsao de
forma pratica e interativa.

Habilidades motoras, raciocinio logico, criatividade e solu¢do de problemas serdo
estimulados durante a construgao.

O uso de materiais reciclaveis reforcard a importancia da sustentabilidade e do
reaproveitamento de recursos.

As criangas vivenciardo um processo ludico e educativo, com a possibilidade de
personalizar o barco e testd-lo na agua.

Este projeto combina aprendizado, diversdo e conscientizacdo, deixando um impacto

significativo nos participantes.
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9.4 Reflexoes

A construgdo do projeto deve ser conduzida com intencionalidade pedagogica, garantindo que
as criangas compreendam seu propdsito. Apds a conclusdo, é essencial que saibam como e em
quais contextos utilizar o barco. Dessa forma, apresentamos a seguir algumas possibilidades de
brincadeiras.
* Organize competi¢des para ver qual barco ¢ mais rapido ou se move com mais
eficiéncia.
* As criancas podem criar pequenas missdes, como transportar objetos leves no barco,
simulando transporte real.
* Permita que personalizem o barco com adesivos, cores e acessorios, transformando cada
um em algo Unico e especial.
* Proponha obstaculos na agua para que os barcos naveguem ao redor, incentivando o
controle e ajustes no design.
* Incentive as criangas a explicar o funcionamento e os materiais usados para outras
pessoas, refor¢ando o aprendizado e promovendo a interagao.
Essa combinag¢do de aprendizado, criatividade e brincadeiras fard do projeto uma

experiéncia marcante e divertida.

9.5 Conclusao

Com todo esse processo, conclui-se que a construgdo desse projeto, possibilitou as
criangas, experiéncias praticas, diversdo e criatividade. As criancas conseguiram

Com todo esse processo, conclui-se que a constru¢do do barco elétrico proporcionou
uma experiéncia pratica e significativa, unindo aprendizado, criatividade e diversdo. As criancas
puderam explorar conceitos cientificos de forma ludica, desenvolver habilidades manuais e
raciocinio 16gico, além de despertar a consciéncia ambiental ao reutilizar materiais reciclaveis.
A interagdo durante o projeto também fortaleceu o trabalho em equipe e a troca de ideias. Como
resultado, o barco elétrico tornou-se ndo apenas um objeto funcional, mas também uma fonte
de orgulho, diversdo e aprendizado, marcando positivamente a vivéncia das criancas

envolvidas.
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10 CARRO COM ELASTICO

10.1 Objetivos

Construir um carro movido a elastico utilizando materiais ndo estruturados, explorando

conceitos de energia potencial ® e cinética *

. O projeto visa incentivar a criatividade, a
experimentacdo e a compreensdo dos principios bésicos de mecanica e propulsdo, além de
estimular o pensamento critico ¢ a resolugdo de problemas por meio da engenharia sustentavel

e do reaproveitamento de materiais.

Materiais:

. Papelao

. 4 palitos de churrasco

. 1 canudo de refrigerante
(grosso)

. 1 borracha de amarrar
dinheiro

. Alicate, estilete, compasso

. lapis, cola quente, régua.

PASSO 1: Confecgao das rodas

. Para a constru¢do das rodas do carro, utilize um compasso com abertura de 4 cm
para desenhar trés circunferéncias sobre o papeldo. Caso o material seja fino,
recomenda-se recortar um numero maior de discos e cola-los em camadas, a fim de

garantir maior resisténcia estrutural.

% Energia potencial é uma forma de energia que pode ser armazenada por um corpo e que
depende da posi¢do desse corpo. Toda energia potencial pode ser transformada em outras
formas de energias potenciais ou em energia cinética por meio da aplica¢do de uma forca sobre
o corpo. * A energia cinética ¢ uma modalidade de energia presente em todos os corpos em
movimento.
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. Para a estrutura base do carro, os materiais devem ser preparados conforme as

seguintes medidas:

. Dois segmentos de palito de churrasco com 20 cm de comprimento;
. Trés segmentos de palito de churrasco com 10 cm de comprimento;
. Um segmento de palito de churrasco com 14 cm de comprimento;

. Dois segmentos de canudo com 4,5 cm de comprimento;

. Dois segmentos de canudo com 3 cm de comprimento.

PASSO 2. Marcagao e colagem
. Inicialmente, realize marcacdes a 6 cm das extremidades de cada palito de 20 cm.
Em seguida, fixe o palito de 10 cm nas marcagdes utilizando cola adequada para

garantir a estabilidade da estrutura.

. Faca marcagdes a 1 cm de cada ponta dos palitos de 20 cm, preparando-os para a

etapa seguinte da montagem.
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Montagem da parte traseira do carro
. Faga uma marcacao de 1 cm em cada um dos canudos de 3 cm. Em seguida, cole-os
nas marcacdes de 1 cm dos palitos de 20 cm, certificando-se de que ambos os
canudos sejam fixados do mesmo lado dos palitos. Essa estrutura formara a parte
traseira do carro, sendo importante garantir que os componentes estejam alinhados

e firmemente colados para maior estabilidade.

Montagem da parte frontal e rodas

. Primeiramente, marque 1 cm em cada um dos canudos de 4,5 cm. Em seguida, cole
um canudo de cada vez de um lado na marcagdo da "frente" do carro (nos palitos de
20 cm). Passe o palito que contém a roda ja colada dentro de um dos canudos de 4,5
cm, fixando o outro canudo de 4,5 cm no outro lado do palito, alinhando-o com a

marcagdo do palito de 20 cm.
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Fixacao das rodas

. Cole uma roda na extremidade do palito de 14 cm. Em seguida, insira o palito nos
canudos de 3 cm, posicionando-os nas extremidades do palito de forma que fiquem
firmemente ajustados. Por fim, cole a segunda roda na outra extremidade do palito

de 14 cm, garantindo que ambas as rodas fiquem fixadas e alinhadas corretamente.

PASSO 3: Montagem do suporte para o elastico

. Para criar o suporte que permitira que o elastico puxe a roda traseira, corte um
pedago de palito de churrasco com 2 cm de comprimento e cole-o centralizado no
meio das rodas traseiras. Essa estrutura servird como ponto de ancoragem para o
eléstico, garantindo que ele possa transmitir for¢a adequadamente para o movimento

das rodas.

Fixacao do elastico

. Agora, amarre uma extremidade do elastico no palito de 10 cm que sustenta a
estrutura do carro. Certifique-se de que o elastico esteja bem preso e com tensdo

suficiente para fornecer a for¢a necessaria para movimentar o carro quando liberado.
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10.2 Desafios e solucoes

Durante a execugdo deste projeto, diversos desafios podem surgir. Para proporcionar
uma visao mais ampla sobre essas dificuldades, apresentamos alguns dos principais obstaculos,
acompanhados de possiveis solu¢des. No entanto, ¢ importante destacar que os desafios e as
estratégias propostas neste trabalho ndo se limitam aos exemplos aqui descritos. Recomenda-se
incentivar os alunos a explorar novas possibilidades, analisando criticamente o processo de
construcao e identificando solugdes alternativas para eventuais problemas.

Se as rodas nao forem cortadas de maneira uniforme, o carro pode perder estabilidade
ou ter dificuldades para se mover.

Utilizar um compasso para garantir que todas as rodas tenham o mesmo tamanho e lixa-
las ap6s o corte para suavizar as bordas e melhorar o encaixe.

O uso de materiais ndo estruturados pode comprometer a resisténcia do carro, fazendo
com que ele se desmonte facilmente.

Reforgar as jungdes com cola quente ou fita adesiva e, se necessario, colar camadas
extras de papeldo para dar mais firmeza.

Se as rodas ndo forem bem fixadas ao eixo, podem girar de forma irregular ou até se
soltar.

Para que isso ndo acontega, aplique uma pequena quantidade de cola nas extremidades
do eixo para fixar melhor as rodas, mas sem impedir a rotacao.

Se os eixos ndo forem posicionados corretamente, as rodas podem ficar tortas,
prejudicando o movimento do carro.

Antes de colar os suportes dos eixos, garantir que estejam bem alinhados utilizando uma

régua ou base reta como guia.
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Se o elastico estiver muito frouxo, o carro ndo tera forca suficiente para se movimentar;
se estiver muito apertado, pode romper.

Recomenda-se testar diferentes comprimentos e niveis de esticamento do eléastico antes
de colar definitivamente, garantindo um equilibrio entre forga e resisténcia.

O atrito excessivo entre as rodas e a superficie pode impedir o movimento fluido do
carro.

Para tanto, use rodas mais lisas ou revestir as bordas com fita adesiva para reduzir o

atrito, além de testar em superficies lisas para melhor deslocamento.

10.3 Resultados esperados

Espera- se com esse projeto que as criangas consigam compreender alguns conceitos
cientificos, ao visualizar na pratica os conceitos de energia potencial eléstica e energia cinética,
entendendo que a movimentagdo do carro ocorre devido a transformagao dessas energias, assim
como entenderdo os principais fundamentos da fisica na engenharia, como a forga, o atrito e o
equilibrio.

Desenvolvimento de habilidades como a coordenagdo motora, que sera trabalhada no
ato dos cortes encaixes e colagens das pecas. Os alunos terdo maior precisdo ao manusear
materiais como tesoura, compasso e estiletes.

Os alunos serdo desafiados a identificar falhas no projeto e propor melhorias,
exercitando o raciocinio l6gico. Enquanto os alunos tentam identificar as falhas do projeto, eles
desenvolvem a capacidade de testar varias hipoteses e ajustar as estratégias, possibilitando que
seu aprendizado seja mais dindmico e interativo, através da colaboragdo e troca de ideias entre
seus pares.

Esses resultados tornam o projeto ndo apenas uma experiéncia pratica de robotica e

fisica, mas também uma atividade educativa enriquecedora e motivadora para os alunos.
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10.4 Reflexoes

Ao unir aprendizado e diversdo, esse projeto transforma um simples brinquedo em uma
ferramenta de descoberta e criatividade. O carro movido a elastico pode ser utilizado pelas
criancas de diversas formas, tanto para a diversdo quanto para a exploracdo de conceitos

cientificos no cotidiano. Segue algumas ideias de brincadeiras:

* As criangas podem organizar corridas de carrinhos para testar qual modelo vai mais
longe ou mais rapido, estimulando o espirito de experimentacdo e observagdo. Isso
incentiva ajustes no design do carro para melhorar o desempenho, como mudar o
tamanho das rodas ou a tensdo do elastico.

* Com materiais simples como papeldo, fita adesiva e caixas, as criangas podem construir
pistas personalizadas para desafiar seus carrinhos. Isso estimula a criatividade e o
planejamento estratégico ao criar caminhos, rampas e até desafios para os carrinhos
superarem.

* Apds construir o carro, as criancas podem pensar em modificagdes € inovagdes, como
adicionar asas, aumentar a estrutura ou usar diferentes tipos de elastico. Essa
experimentacao refor¢a a importancia da tentativa e erro na aprendizagem.

Reforcando a ideia que a criatividade de cada aluno, levara a diversas possibilidades de

diversdo, as quais ndo estara transcrito nesse texto.

10.5 Conclusio

A construgdo do carro movido a eléstico utilizando materiais ndo estruturados permitiu
aos alunos vivenciar, de forma pratica e ludica, conceitos fundamentais da fisica, como energia
potencial eléstica, energia cinética, forga e atrito. Ao longo do processo, os participantes
puderam observar como a conversdo de energia impulsiona o movimento do carro € como
diferentes fatores, como o tipo de material, a tensdo do elastico e o atrito com a superficie,
influenciam o desempenho do prototipo.

Além do aprendizado cientifico, o projeto favoreceu o desenvolvimento de habilidades
motoras, criatividade e pensamento critico, incentivando os alunos a testar hipoteses, solucionar
problemas e aperfeicoar suas criagdes. A atividade também promoveu a reflexdo sobre a
importancia do reaproveitamento de materiais, estimulando a consciéncia ambiental € o uso

sustentavel de recursos.

72



Por fim, o projeto demonstrou que a robotica e a engenharia podem ser acessiveis e
estimulantes, proporcionando as criancas uma experiéncia de aprendizado interativa e
motivadora. A experimenta¢cdo continua e as possibilidades de variacdo do modelo refor¢am a
importancia da curiosidade e da investiga¢do cientifica, habilidades essenciais para o

desenvolvimento académico e pessoal dos alunos.
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11 DISCO DE NEWTON

11.1 Objetivos

e Demonstrar, de forma pratica e ludica, o fendmeno da composi¢do das cores da
luz branca. O projeto permitira que os alunos compreendam conceitos de optica,
como a dispersdo e a sintese aditiva das cores, além de explorar a relacdo entre
ciéncia e experimentacdo. A atividade também incentivard a curiosidade
cientifica, o pensamento critico ¢ a observacao dos efeitos visuais gerados pela

rotacgdo do disco.

Materiais:

PASSO 1:

PASSO 2:

Papelao

01 Motor DC

01 Bateria 9V

01 Plug

Molde do disco de Newton
Lapis para colorir

Tesoura, estilete, cola quente

Canudo de caneta ou capa de
fio de 2,5mm

Preparacgdo e Pintura
Imprima o molde do Disco de Newton disponivel na ultima pagina e no link:

https://tecnocienciapreescolar.blogspot.com/2019/05/el-disco-de-newton.html

Utilize materiais como lapis de cor, tinta guache ou canetinhas para preencher os

espacos conforme indicado no molde, garantindo a aplicagdo uniforme das cores.

Ap0s a pintura, recorte cuidadosamente o molde no formato circular, mantendo as

bordas regulares para facilitar a rotagdo do disco no experimento.

Colagem
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. Apbs recortar o molde colorido, cole-o sobre uma superficie rigida, como papelao,
para proporcionar maior resisténcia e estabilidade ao disco.

. Certifique-se de alinhar corretamente as bordas do molde com o papeldo antes da
colagem, evitando desalinhamentos que possam comprometer o funcionamento do
experimento.

. Em seguida, recorte o papeldo no mesmo formato circular do molde, garantindo

precisdo no corte para facilitar a rotagdo do disco.

Perfuracgao e Fixacao do Eixo

. Com o auxilio de um objeto pontiagudo, fagca um furo no centro do circulo,
garantindo que ele ndo fique muito largo para evitar folgas no encaixe. O tamanho
do furo deve permitir a passagem justa de um canudo de caneta ou da capa de um

fio.

. Insira o canudo no furo central, certificando-se de que ele esteja bem ajustado para

possibilitar a rotagdo uniforme do disco.
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PASSO 3:

Para maior fixagdo e estabilidade, utilize cola quente para prender o canudo ao
papeldo, garantindo que fique firme e centralizado.

Instalagdo do Motor

Conecte o motor ao canudo de forma que ele consiga girar o disco de maneira
uniforme. Certifique-se de que o encaixe esteja firme para evitar desalinhamentos
durante a rotagao.

Apbs a fixacdo, conecte os fios do motor ao plug, respeitando as cores: fio vermelho
com fio vermelho e fio preto com fio preto, garantindo a polaridade correta.

Por fim, conecte o plug a bateria para ativar o motor ¢ observar a rotagdo do Disco

de Newton.
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11.2 Anexos

Lita

moxoam=<
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11.3  Desafios e solucoes

Nenhum projeto € desenvolvido sem que desafios emerjam ao longo do processo. Diante
disso, apresentamos a seguir possiveis dificuldades que podem surgir durante a constru¢ao do
experimento, acompanhadas de suas respectivas solugoes.

. Se o furo nao for bem centralizado, o disco pode girar de forma irregular,
prejudicando o efeito visual esperado. Por isso utilize um compasso ou régua para medir
e marcar com precisdo o centro do circulo antes de perfurar. Use um objeto pontiagudo
adequado para evitar rasgos no papelao.

. Se o canudo ou a peca utilizada como eixo ndo estiver bem fixada, o disco
pode girar de forma instavel ou até se soltar. Para que isso seja evitado, fixe o canudo
com cola quente e espere secar completamente antes de testar. Caso o encaixe fique
muito folgado, envolva o eixo com uma pequena fita adesiva para garantir um ajuste
firme.

. Se os fios do motor ndo forem conectados corretamente a bateria, o motor
pode nao funcionar ou girar de forma inconsistente. Entdo, certifique-se de conectar os
fios respeitando as cores (vermelho com vermelho e preto com preto). Caso o motor nao
funcione, verifique se os fios estdo bem presos € se a bateria tem carga suficiente.

. Se o motor for muito fraco ou a fixacdo estiver errada, o disco pode girar
lentamente, dificultando a visualizag¢do do efeito Optico. Portanto, teste com uma bateria
de maior voltagem, se compativel com o motor. Além disso, verifique se o disco esta
bem equilibrado e se nao ha atritos desnecessarios no eixo.

. Atentar-se para as cores do disco, pois se ndo se fundirem corretamente
ao girar, o efeito esperado pode nao ser alcangado. A solug¢do para esse problema e
certificar que as cores foram aplicadas de forma uniforme e intensa. Além disso, o disco

precisa girar em alta velocidade para que a ilusdo Optica funcione corretamente.
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11.4 Resultados esperados

A realizacdo deste projeto permite alcancar diversos resultados, tanto no aspecto
conceitual quanto no desenvolvimento de habilidades praticas. Dentre os principais resultados
esperados, destacam-se:

. Os alunos compreenderdo, na pratica, o conceito da decomposi¢do da luz
branca e a sintese aditiva das cores, observando como as cores do disco se fundem ao
girar rapidamente.

. A construcao do disco de Newton incentiva os alunos a formular
hipoteses, testar diferentes abordagens e analisar os resultados, promovendo um
pensamento investigativo e critico.

. Durante a constru¢do do experimento, os alunos enfrentardo desafios
praticos, como equilibrio do disco e conexao elétrica correta, incentivando a busca por
solucdes e o aprimoramento do trabalho manual.

. A abordagem pratica torna o aprendizado mais dindmico e motivador,
permitindo que os alunos visualizem e experimentem os fendmenos fisicos em um

contexto concreto.

11.5 Reflexao

O projeto do Disco de Newton ndo apenas proporciona aprendizado cientifico, mas
também pode se tornar uma atividade divertida para as crian¢as em seu dia a dia.

. As criangas podem desafiar os amigos para ver qual disco gira por mais
tempo ou com maior velocidade. Isso pode estimular a curiosidade sobre o que
influencia o0 movimento, como o equilibrio do disco e a forca aplicada.

. Além das cores tradicionais do Disco de Newton, as criangas podem
personalizar seus discos com diferentes padrdes e testar como eles se misturam ao girar,

tornando o experimento mais criativo e interativo.
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. Em grupos, as criangas podem fazer previsdes sobre o que acontecera ao
girar o disco em diferentes velocidades, comparando seus resultados e descobertas, o
que refor¢a o aprendizado colaborativo.

. As criangas podem usar o disco para mostrar aos amigos como a mistura
das cores acontece, despertando o interesse dos colegas e incentivando novas
investigagdes sobre fendmenos oOpticos.

. Outra forma de diversdo ¢ propor desafios para construir o disco de
maneira mais eficiente, testando diferentes materiais ou mecanismos de rotacdo para
melhorar o desempenho.

Essas atividades tornam o projeto mais envolvente e permitem que as criangas

aprendam enquanto se divertem.

11.6 Conclusao

O projeto do Disco de Newton demonstrou, de maneira pritica e interativa,
principios fundamentais da Optica e do movimento rotacional. A construcdo e
experimentacdo do disco permitiram que as criancas compreendessem o fendmeno da
sintese aditiva das cores, observando como a rotagao rapida transforma as cores do espectro
visivel em luz branca.

Além do aprendizado cientifico, a atividade estimulou a criatividade, o pensamento
investigativo e a resolucdo de problemas, uma vez que os alunos enfrentaram desafios
técnicos, como o equilibrio do disco e a correta conexdo dos componentes elétricos. O
envolvimento dos participantes na personalizacdo e nos testes com diferentes padrdes de
cores também favoreceu a experimentacdo € o engajamento com o conceito abordado.

Por fim, o projeto refor¢cou a importancia da ciéncia no cotidiano, mostrando como
os conceitos fisicos podem ser aplicados de maneira ludica e acessivel. A possibilidade de
transformar o disco em uma brincadeira e compartilhar a experiéncia com amigos ampliou
a relevancia do experimento, tornando-o nao apenas uma ferramenta de aprendizado, mas

também uma fonte de diversao e curiosidade cientifica.
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