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O projeto de ensino Clube de Robodtica do IFMG — Campus Ibirité insere-se
principalmente na area tematica Educacdo, com interfaces em Tecnologia e
Producdo. A acdo visa promover o aprendizado ativo por meio da robdtica
educacional, integrando teoria e pratica e estimulando o desenvolvimento de
competéncias técnicas e socioemocionais. Ao articular conteudos de matematica,
fisica e computagao, o projeto contribui para o aprimoramento da formacao técnica e
cientifica dos estudantes, fortalecendo o ensino publico e inclusivo. Além disso, ao
ampliar o acesso de jovens a tecnologia, o clube promove a democratizacdo do
conhecimento e o protagonismo estudantil, alinhando-se aos principios institucionais
de inovagao, formacao integral e transformacgao social.

RESUMO

O Clube de Robdtica do IFMG - Campus Ibirité foi criado para integrar a robdtica ao
ensino técnico, estimulando o trabalho em equipe e a resolugcdo de problemas. A
metodologia adotada é baseada em projetos: os alunos do primeiro ano comegam
com os kits Lego EV3, que permitem a construgéo e programacgao de robds basicos.
A partir desse aprendizado gradual, avangam até o uso do Arduino, que exige maior
complexidade e amplia a integracdo de conteudos de matematica, fisica e
computagéao.

Essa pratica favorece o desenvolvimento de habilidades técnicas e cognitivas, além
de promover autonomia e engajamento. Os resultados finais de 2024 e os parciais de
2025 ja mostram avangos significativos. Ex-alunos retornam capacitados e se tornam
monitores, criando um ciclo sustentavel que fortalece a equipe.
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O projeto também estimula a competitividade saudavel, incentivando a colaboragéo
entre equipes e a participacdo em eventos como a Olimpiada Brasileira de Robética
(OBR). Com isso, a robadtica se consolida como ferramenta ndo apenas técnica, mas
também criativa e colaborativa.

A perspectiva do clube € ampliar cada vez mais o alcance das praticas de ensino,
envolvendo o maior numero possivel de estudantes. Assim, a robaética se afirma como
estratégia de inovagdo na educacdo publica, gerando debates sobre o papel
essencial da tecnologia na formagédo de profissionais qualificados e socialmente
comprometidos.

Palavras Chave:Educacgao, Robdtica e Inovacgéao

INTRODUGAO

Entre os maiores desafios da comunidade académica esta transformar o
conhecimento cientifico em algo acessivel e util para a sociedade. A robética, apesar
de crescer rapidamente em todo o mundo, ainda é pouco presente na maioria das
escolas publicas estaduais e municipais. No entanto, essa area nao € tao recente
guanto muitos pensam: ja na década de 1960, Seymour Papert desenvolveu a teoria
do construcionismo e defendeu o uso dos computadores como uma ferramenta capaz
de despertar a curiosidade e o engajamento das criangcas. Como ele mesmo afirmou,
“as criangas podem aprender a pensar sobre o pensamento, e nesse processo elas
aprendem a aprender”. Inspirados nesse ideal, o Clube de Robdtica do IFMG procura
levar esse conhecimento para além dos muros da instituicdo, aproximando
estudantes de uma tecnologia que, em muitos casos, estaria fora de seu alcance.

A robdtica tem um papel especial no ensino justamente por unir diferentes areas do
conhecimento. Em matematica, ela aparece no calculo de distancias, velocidades e
aceleragdes; na geometria, ao tracar trajetérias; e na trigonometria, no controle de
bracos e articulagdes. Na fisica, conceitos de cinematica, dindmica e eletricidade sao
aplicados diretamente na construgao e na programacao de robds. Mas ela nao se
limita as ciéncias exatas: envolve também criatividade artistica no design, modelagem
e prototipagem, além de estimular a comunicagdo através de linguagens de
programacao acessiveis, como Portugol e Potigol. Essa interdisciplinaridade torna o
aprendizado mais pratico, envolvente e significativo. Como lembra Paulo Freire,
“ensinar nao é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria
producdo ou a sua construgdo”. A robdtica educativa, nesse sentido, oferece
exatamente esse espacgo de construcdo coletiva do saber, no qual teoria e pratica
caminham juntas.
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Nosso projeto, além de técnico, tem forte carater educativo e extensionista. Mais do
que ensinar conceitos de robdtica, buscamos desenvolver habilidades
socioemocionais, como a cooperag¢ao, a capacidade de resolver problemas, o
gerenciamento do tempo e a convivéncia em grupo. As monitorias acontecem duas
vezes por semana, no laboratério 307, reunindo em média 40 alunos. Comegamos
com nogodes basicas da plataforma Lego EV3, trabalhando engrenagens, motores,
sensores, mecanica e programacao. Depois, desafiamos os participantes em
pequenas competi¢cdes, onde cada grupo precisa pdr em pratica o que aprendeu.
Também reservamos momentos de descontracdo e dindmicas de integracdo, que
ajudam a fortalecer lagos e estimular a socializagéo, algo cada vez mais necessario
diante de uma geragéo acostumada ao excesso do uso de celulares.

Com o avanco das atividades, introduzimos o Arduino, aproximando os alunos das
linguagens C e C++, em sintonia com o curriculo do integrado do IFMG. Essa etapa
€ importante porque conecta o que eles aprendem nas aulas com experiéncias
praticas no clube, permitindo aplicar o conteudo em situacgdes reais. O projeto também
tem uma dindmica prépria: os monitores sdo estudantes que ja passaram pelo
processo, e a cada ano novos alunos assumem essa fungao, criando um ciclo natural
de renovagéo. Isso garante que todos tenham a oportunidade de aprender e depois
compartilhar o conhecimento, assumindo protagonismo no processo. Além das
atividades internas, realizamos oficinas com escolas publicas, recebendo turmas de
diferentes idades e adaptando as propostas para cada faixa etaria. Nessas oficinas,
mostramos que qualquer pessoa pode participar da robética, independentemente de
sua condi¢ao social ou experiéncia prévia. Com isso, transformamos a robdtica em
uma ferramenta de inclusao, inovagao e incentivo para que jovens do 6° ao 9° ano
considerem seguir os estudos dentro da instituigéo.

Outro ponto importante € que nosso projeto busca integrar os alunos ao contexto
social e ampliar sua participagdo em eventos relevantes ligados a area da robdtica,
como a OBR (Olimpiada Brasileira de Robdtica) e a CORA (Competicado de Robss
Auténomos da UFMG). Essas iniciativas nao apenas reforgam o aprendizado em sala
e no clube, como também despertam o interesse pela ciéncia e tecnologia,
proporcionando contato com diferentes realidades e fortalecendo a experiéncia
académica dos estudantes. Ao participar dessas competicbes, eles ampliam
conhecimentos, aprendem a lidar com desafios reais e desenvolvem ainda mais o
espirito de equipe.

O impacto desse projeto vai muito além do aprendizado técnico. Ele desperta a
curiosidade, amplia horizontes e confirma a frase de Albert Einstein: “a mente que se
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abre a uma nova ideia jamais voltara ao seu tamanho original’. Para muitos
estudantes, esse contato inicial com ciéncia e tecnologia representa a chance de
descobrir novos caminhos para o futuro. Ja para os monitores, a experiéncia &
igualmente transformadora, pois desenvolvem organizagdo, empatia, comunicagéao,
pensamento critico e aprendem a solucionar problemas de forma colaborativa —
competéncias fundamentais tanto para o crescimento pessoal quanto para o
profissional.

Dessa forma, o Clube de Robdtica do IFMG se firma como um espaco de inclusao e
transformacao social. Ao aproximar jovens do conhecimento cientifico e tecnoldgico,
o projeto fortalece o protagonismo juvenil, cria pontes entre escola e instituto e
confirma a ideia de Paulo Freire de que “a educacdo nao transforma o mundo.
Educacao muda pessoas. Pessoas transformam o mundo”.

DESENVOLVIMENTO (FUNDAMENTAGAO TEORICA E METODOLOGIA)

O ensino de robdtica no IFMG — Campus Ibirité se fundamenta em contribuicoes
tedricas consolidadas na area da educagédo tecnolégica e do construcionismo,
especialmente nas ideias de Seymour Papert, que defendem a aprendizagem por
meio da construcao pratica do conhecimento. Essa perspectiva é reconhecida como
valida para estimular habilidades cognitivas, socioemocionais e de resolugédo de
problemas, criando oportunidades de aprendizado ativo e significativo. Experiéncias
anteriores em robdtica educacional demonstram que atividades praticas com kits
LEGO e plataformas como Arduino promovem o desenvolvimento do pensamento
l6gico, habilidades em programagao e capacidade de trabalho em equipe,
constituindo um referencial confiavel para a implementagao de praticas pedagdgicas
inovadoras.

Apesar desses avancgos tedricos, muitas escolas publicas ainda n&o incorporam
praticas de robdtica em seus curriculos regulares, limitando o acesso dos estudantes
a experiéncias tecnoldgicas transformadoras. Nesse contexto, o Clube de Robética
do IFMG surge como uma intervengao inovadora, oferecendo atividades estruturadas
e progressivas que aproximam os alunos do conhecimento aplicado. As oficinas do
primeiro ano do curso técnico integrado foram organizadas em etapas, iniciando com
os kits LEGO EV3. Nessa fase inicial, os alunos aprendem conceitos basicos de
mecanica, sensores, motores e programag¢ao em linguagem visual, desenvolvendo
projetos como robbés sumé e robds autbnomos. Essa abordagem gradual cria uma
base sélida para o desenvolvimento de habilidades técnicas e cognitivas, permitindo
que os estudantes evoluam de forma continua e consistente.
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A inovagao do projeto esta na progressao planejada das atividades, que conduz os
alunos do LEGO EV3 para o Arduino e a programacado em C++. Essa etapa mais
avancada exige maior compreensao de conceitos de eletronica, légica de
programacao e automacao, permitindo que os alunos apliquem conhecimentos de
matematica, fisica e computacdo de maneira integrada. Os desafios propostos
estimulam o pensamento critico, a criatividade e a resolugéo de problemas, enquanto
0 uso de pequenas competicdes internas fortalece a cooperagao, o gerenciamento
de tempo e a comunicagao entre os grupos. A dindmica de evolugéo gradual garante
que os estudantes construam autoconfianca e autonomia, consolidando
competéncias que vao além da robética, incluindo organizagédo, planejamento e
tomada de deciséo.

Um aspecto inovador do projeto € o modelo de monitoria reversa, no qual alunos
veteranos retornam como monitores para capacitar novos integrantes. Esse ciclo
sustentavel de aprendizado cria um ambiente colaborativo, fortalece a continuidade
do conhecimento e valoriza o protagonismo estudantil, permitindo que cada
participante vivencie tanto a experiéncia de aprendizado quanto a responsabilidade
de ensinar. A atuagcdo dos monitores também contribui para a construgao de
habilidades socioemocionais, como empatia, comunicacdo e lideranga, aspectos
fundamentais para a formacgao integral dos estudantes.

O projeto ainda evidencia forte integracao interdisciplinar, conectando conteudos de
matematica, fisica e informatica a pratica da robdtica. Ao calcular distancias,
trajetorias e velocidades, os alunos aplicam conceitos tedricos em situagcdes
concretas. A programacéao dos robds envolve logica computacional e resolugao de
problemas, enquanto a construgao e o design dos protoétipos estimulam a criatividade
e habilidades espaciais. Essa abordagem pratica e contextualizada favorece a
aprendizagem significativa, tornando o ensino mais envolvente e consolidando a
compreensao de conceitos que muitas vezes permanecem abstratos no curriculo
formal.

Além do impacto interno, o projeto promove interagcbées com a comunidade externa,
realizando oficinas com escolas publicas e adaptando as atividades ao perfil de cada
turma. Essa troca de saberes entre o IFMG e a comunidade democratiza o acesso a
tecnologia e contribui para o desenvolvimento local e regional, despertando interesse
em ciéncia e tecnologia e incentivando futuros trajetos académicos e profissionais.
Ao proporcionar experiéncias de aprendizado inclusivas e colaborativas, o clube
reforca a ideia de que a robodtica pode ser uma ferramenta de transformagao social,
estimulando jovens a explorar seu potencial e superar barreiras de acesso a
tecnologia.
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A condugado das atividades segue um planejamento sistematico, com encontros
regulares no laboratorio do campus e acompanhamento de professores-orientadores,
garantindo a organizagéao e a eficacia do processo de ensino. As atividades semanais,
estruturadas em periodos de monitoria e oficinas praticas, possibilitam que os alunos
consolidem conhecimento técnico e competéncias socioemocionais de forma
progressiva. Ao longo do tempo, observa-se que os estudantes evoluem em
autonomia, l6gica de programacao, aplicagao de conceitos fisicos e eletronicos, além
de demonstrar maior engajamento e interesse por atividades extracurriculares e
competi¢gdes como a OBR (Olimpiada Brasileira de Robdética) e a CORA (Competicao
de Robés Autbnomos da UFMG).

A experiéncia adquirida no clube prepara os alunos para desafios académicos e
profissionais, ao mesmo tempo em que fortalece habilidades interpessoais, como
trabalho em equipe, comunicacéao, criatividade e lideranga. Dessa forma, o projeto
valida a metodologia adotada, demonstrando que a combinagcdo de atividades
graduais, integracdo interdisciplinar, monitoria reversa e envolvimento comunitario
constitui uma estratégia pedagdgica eficaz, sustentavel e transformadora, capaz de
impactar significativamente o desenvolvimento académico e social dos estudantes.

RESULTADOS E DISCUSSOES (consideragées finais)

A avaliagao processual do projeto de ensino do Clube de Robdtica do IFMG — Campus
Ibirité demonstra resultados expressivos na formagao técnica e humana dos
estudantes envolvidos. Desde o inicio das atividades, observou-se um aumento
significativo no interesse dos alunos por disciplinas relacionadas a automacao,
programacao e eletrbnica, refletindo diretamente no desempenho escolar e na
participagdo em atividades extracurriculares. A metodologia baseada na
aprendizagem pratica e no protagonismo estudantii mostrou-se eficiente para
consolidar o conhecimento e desenvolver habilidades socioemocionais.

O ciclo de aprendizagem progressiva — que inicia com o LEGO EV3 e evolui até o
Arduino — permitiu uma compreensdo mais profunda dos conteudos curriculares,
integrando teoria e pratica de forma natural. Alunos que antes demonstravam
dificuldades em disciplinas como Fisica e Matematica passaram a apresentar melhor
desempenho, uma vez que puderam visualizar na robdtica a aplicagao concreta dos
conceitos. A abordagem colaborativa e o modelo de monitoria reversa também se
destacaram: estudantes que ingressaram no clube em anos anteriores retornaram
como monitores, consolidando o aprendizado e desenvolvendo competéncias de
lideranca, empatia e comunicacgao.
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Os principais desafios encontrados envolveram a limitacdo de equipamentos e o
tempo reduzido para atender a grande demanda de alunos interessados. No entanto,
a equipe superou essas barreiras com criatividade e colaboragdo, otimizando
recursos e priorizando atividades em grupo. Essa realidade, inclusive, reforgcou a
importancia do trabalho coletivo e da gestdo eficiente de tempo e materiais —
aspectos fundamentais na formagao técnica.

Outro ponto relevante foi o impacto positivo na integragdo entre ensino e pesquisa.
Embora o foco do projeto seja pedagdgico, as experiéncias praticas estimularam a
curiosidade cientifica e o interesse por desenvolver solugdes inovadoras. Muitos
participantes passaram a buscar maior aprofundamento em areas de automacéo e
controle, demonstrando que o ensino pratico pode ser um estimulo natural para
futuras iniciativas de pesquisa aplicada e projetos de desenvolvimento experimental.

Além do aprendizado técnico, o clube consolidou um ambiente de crescimento
pessoal e social. As atividades favoreceram o desenvolvimento de competéncias
como resolucao de problemas, pensamento critico, autonomia e cooperacao. A troca
de saberes entre professores, monitores e alunos reforgou o carater formativo da
acao, aproximando a relagdo ensino-aprendizagem e fortalecendo o vinculo entre
teoria e pratica.

Como resultado concreto, o projeto consolidou uma equipe estavel e motivada, capaz
de representar o campus em eventos e competicdes académicas, como a OBR e a
CORA, e de atrair novos estudantes interessados em ingressar no IFMG. Essa
continuidade demonstra a sustentabilidade do modelo pedagdgico adotado e seu
potencial transformador.

Em sintese, o Clube de Robdtica do IFMG — Campus Ibirité consolidou-se como um
espaco de ensino ativo, inclusivo e inovador, que estimula a autonomia intelectual e
fortalece a formacao técnica e cidada dos estudantes. O projeto demonstra que a
robética, quando integrada ao ensino de forma planejada e colaborativa, ndo apenas
aprimora o aprendizado, mas também inspira jovens a transformar o conhecimento
em acao, contribuindo para o desenvolvimento educacional e social da comunidade
académica.
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Participagcao em Congressos, publicagées e/ou pedidos de protecao intelectual:

1.Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia (SNCT) — Apresentacao de oficinas e
demonstracdes praticas de robdtica educacional no IFMG — Campus Ibirité, com
participacao da comunidade interna e externa.

2.Planeta IFMG — Campus Ouro Preto — Exposicdo e reconhecimento do projeto
como iniciativa de destaque na integracdo entre ensino, extensdo e tecnologia.

3.CORA (Competicdo de Robds Auténomos da UFMG) — Participagdo com
projetos desenvolvidos pelos alunos do clube, promovendo a aplicagao pratica dos
conhecimentos adquiridos e o intercambio com outras instituigbes.
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4.0Olimpiada Brasileira de Robética (OBR) — Envolvimento dos alunos em desafios
técnicos e educacionais, reforgando o aprendizado em equipe e o espirito competitivo
saudavel.

[1] Areas tematicas: Comunicagado, Cultura, Direitos Humanos e Justica, Educacdo, Meio Ambiente, Saude,

Tecnologia e Produgéo, Trabalho.

[2] “O desenvolvimento experimental consiste em trabalhos sistematicos baseados nos conhecimentos existentes

obtidos pela pesquisa e/ou pela experiéncia pratica, e dirige-se a produgdo de novos materiais, produtos ou
dispositivos, a instalacdo de novos processos, sistemas e servicos, ou a melhoria substancial dos ja existentes”.
PIMENTEL, L. O. (org.). Forum Nacional de Gestores de Inovagéao e Transferéncia de Tecnologia. Manual basico
de acordos de parceria de PD&l: aspectos juridicos Porto Alegre: EDIPUCRS, 2010.



