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RESUMO

Relato de pratica pedagogica desenvolvida com estudantes do 9° ano do Ensino
Fundamental II na Escola SESI de Assis (CE 280), no componente curricular de Programagao
e Robdtica. A pratica consistiu na constru¢do de um braco robotico hidraulico utilizando
materiais reciclaveis, orientado pela cultura Maker e pelo principio do aprender fazendo
dentro de uma abordagem transdisciplinar como STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia,
Artes e Matematica). A atividade foi organizada em cinco etapas: pesquisa, planejamento,
montagem do prototipo, apresentacdo e visita técnica a industria Casa di Conti, com o objetivo
de aproximar os contetdos escolares de aplicagdes reais e ampliar o repertorio dos estudantes
sobre automacgdo e robdtica. A atividade buscou estimular o protagonismo, a criatividade, o
trabalho em equipe e o pensamento critico, bem como incluir meninas em areas historicamente
masculinas, favorecendo a equidade de género. O percurso contemplou habilidades previstas na
Base Nacional Comum Curricular e objetivos especificos do curriculo escolar da Rede SESI-SP.
As apresentagdes dos prototipos revelaram diversidade de solugdes e estratégias, permitindo o
compartilhamento de desafios e aprendizados entre os grupos. A visita a indlstria possibilitou
a observagdo de sistemas robodticos em escala produtiva, refor¢cando a conexdo entre escola,
comunidade e mundo do trabalho. A experiéncia demonstrou o potencial da robotica educacional
como recurso interdisciplinar e inclusivo, favorecendo o desenvolvimento cognitivo, técnico e
socioemocional dos estudantes e se mostrando replicavel em outros contextos educacionais.
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1. INTRODUCAO

O trabalho foi desenvolvido durante o primeiro semestre de 2025 com uma turma
de 32 estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental II, durante as aulas do componente
curricular Programagdo e Robdtica. Foi utilizada uma abordagem STEAM, que busca
articular conhecimentos de ciéncia, tecnologia, engenharia, arte € matematica, estimulando o
protagonismo estudantil e a aprendizagem por meio da experimentacdo. Como aponta o material
pedagdgico do SESI (2025, p. 25), esse tipo de atividade visa disseminar a cultura da inovacao
entre docentes e estudantes, promovendo o desenvolvimento cognitivo e socioemocional em
situacdes que exigem criatividade, tomada de decisdo e enfrentamento de desafios.

A formagao dos grupos de trabalho considerou o principio dos agrupamentos produtivos,
com o cuidado de garantir a presencga de meninas e meninos em todas as equipes. Essa decisao
esteve alinhada a perspectiva STEAMinist, que busca incentivar a participacdo feminina em
areas historicamente dominadas por homens, como as ciéncias e a robotica e de ndo promover
agrupamentos sexistas no ambiente escolar (MA et al., 2022).

O tema braco robdtico integra o contetido previsto no material didatico da Rede SESI-
SP para o componente de Robdtica, e sua exploracdo pratica possibilita a articulagdo de saberes
cientificos com desafios reais de engenharia. Assim, a proposta partiu de um contetdo j previsto
no curriculo, mas foi desenvolvida de forma ampliada, com foco na construcao de um prototipo
funcional e na vivéncia de processos de investigacao, criagdo e colaboragao.

O principal objetivo da atividade foi proporcionar aos estudantes uma experiéncia
pratica e interdisciplinar a partir da constru¢do de um brago robotico hidraulico, integrando
conceitos de fisica, engenharia e design. Além disso, a proposta visou promover o aprendizado
baseado na cultura Maker, valorizando o “aprender fazendo” e estabelecendo conexdes entre o
ambiente escolar e aplicagdes industriais reais. As habilidades desenvolvidas dialogaram com
competéncias da Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) nas areas de Matematica,
Ciéncias e Arte, articuladas as orientagdes pedagogicas da Rede SESI-SP.

2. DESENVOLVIMENTO E/OU REFERENCIAL TEORICO-METODO-
LOGICO

A préatica foi organizada em cinco etapas, articulando momentos de pesquisa,
planejamento, construcdo, apresentagdo e vivéncia em contexto real de aplicagdo da robdtica.
Na primeira etapa, dedicada a pesquisa, os estudantes investigaram o funcionamento de bragos
robdticos com sistemas hidraulicos, tanto em contextos industriais quanto educacionais.
Utilizando o laboratorio de informatica da escola (LIE), os grupos exploraram videos e tutoriais,
que serviram como inspira¢ao para os prototipos. Esse momento favoreceu a pesquisa autdnoma
e a compreensdo dos principios de transmissdo de for¢a por meio de fluidos, ampliando o
repertorio técnico dos estudantes.

Na segunda etapa, voltada ao planejamento, os grupos elaboraram esbocos dos
protdtipos, indicando os movimentos e encaixes que pretendiam realizar, bem como uma
lista de materiais a serem utilizados, como papeldo, palitos, seringas e mangueiras plasticas.
Essa fase incentivou a organizagdo, a cooperacdo e a tomada de decisdes coletivas, aspectos
fundamentais do trabalho em equipe. Nesse momento, cada grupo tragou sua estratégia, alguns
optaram por utilizar materiais reciclaveis e de largo alcance, outros optaram por usufruir de
materiais e recursos disponiveis na escola, como a Sala Maker, ao elencarem MDFs como base
para estrutura.

A terceira etapa, de construcdo, ocorreu em diferentes espacos escolares. Os alunos que



optaram por materiais como MDF utilizaram a sala Maker, manuseando ferramentas como
furadeiras e serras sob acompanhamento do orientador de Educagdo Digital e utilizando os
Equipamentos de Protecdo Individual (EPIs) adequados. Ja os grupos que escolheram materiais
reciclaveis, como papeldo, realizaram as montagens no laboratério de Ciéncias. Alguns
estudantes finalizaram os prototipos em casa, o que acabou despertando a curiosidade e o
envolvimento das familias. Muitos pais relataram entusiasmo ao acompanhar o processo.

A quarta etapa consistiu na apresentacdo e avaliacdo dos protétipos. Cada grupo
demonstrou o funcionamento do brago robotico, compartilhou as dificuldades encontradas
e explicou as solugdes criadas. Também foram observados aspectos de design e estética,
estimulando a criatividade e a valorizagdo da autoria. Os resultados foram diversos: alguns
prototipos possuiam trés graus de liberdade, outros quatro; enquanto certos modelos realizavam
movimentos de pinga com precisdo, outros exigiam ajustes. Essa pluralidade de estratégias
e solugdes favoreceu a troca de experiéncias entre os estudantes e o fortalecimento da
aprendizagem colaborativa.

Por fim, na quinta etapa, os alunos participaram de uma visita técnica a industria Casa
di Conti, em Candido Mota (SP), onde puderam observar de perto o uso de bracos roboticos e
sistemas automatizados em escala industrial. Como ¢ pratica da escola em atividades externas,
familiares foram convidados a participar, e trés maes acompanharam a visita, o que reforgou o
vinculo entre escola e comunidade.

3. APRESENTACAO DOS RESULTADOS DA PESQUISA E RESPECTIVA
ANALISE

Aavaliagdo da atividade foi conduzida a partir de uma perspectiva formativa, entendendo
que avaliar faz parte do proprio processo de aprender, e ndo apenas um momento de verificagao
final. Ao longo do projeto, o acompanhamento da docente foi constante: a docente observou o
progresso dos grupos, fez devolutivas e incentivou ajustes, reorganizagdes € aprimoramentos
nas construgdes e estratégias adotadas.

O processo avaliativo foi pensado como um didlogo, em que o feedback serviu de apoio
para que os estudantes refletissem sobre suas agdes e aprimorassem o proprio trabalho. Assim,
mais do que atribuir notas, a avaliagdo buscou favorecer o crescimento de cada estudante,
apoiando a apropriacdo de conhecimentos significativos e o desenvolvimento pessoal e coletivo
(LUCKESI, 2011).

Durante as etapas de pesquisa, planejamento, construcdo e apresentacdo, foram
observados critérios como o engajamento dos grupos, a clareza dos registros, a cooperacao
entre os membros e a funcionalidade e o design dos protdtipos. Entre os critérios avaliativos
estavam: realizagdo de pesquisa de forma engajada, demonstragdo de curiosidade e empenho
para solucionar o problema proposto, apresentagao clara do desenho do protdtipo e elaboragdo
da lista de materiais necessarios.

O planejamento compoOs (2,0 pontos), a montagem do protdtipo (4,0 pontos),
considerando aspectos como a responsabilidade do grupo na organiza¢do dos materiais e do
espaco, a presenca de todos os itens necessarios e a execucao da montagem de acordo com o
proposto. Na apresentacao final (4,0 pontos), os critérios envolveram o atendimento aos aspectos
de design, estética e estabilidade, a aplica¢do funcional do sistema hidraulico, a exposicao das
dificuldades, desafios e solugdes encontradas e o trabalho colaborativo, com divisdo equilibrada
das tarefas e engajamento de todos.

E importante destacar que os critérios foram apresentados aos alunos antes do inicio
da atividade, garantindo que tivessem clareza sobre o que seria observado. Além disso, o foco



da avaliacdo ndo se restringiu ao produto final, mas considerou o processo como um todo, o
envolvimento, a postura colaborativa e o desenvolvimento de cada participante. O processo se
revelou um espacgo de crescimento, em que os estudantes puderam planejar, testar, errar, corrigir
e tentar novamente experiéncias fundamentais dentro da Cultura Maker com o “Aprender
fazendo” e também a partir de uma abordagem STEAM.

Como aponta Garutti (2010), a avaliacdo formativa se conecta diretamente a ideia de
aprendizagem continua, em que o aluno reconstroi seus saberes a partir das experiéncias vividas.
Nesse sentido, os resultados mostraram alto nivel de envolvimento e autoria dos estudantes. O
acompanhamento proéximo estimulou a autonomia, a cooperagao e a autoconfianga, além de
fortalecer o pensamento critico e a criatividade na resolugdo de problemas.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Nesse tipo de atividade, ndo existe uma Unica resposta correta. Cada grupo desenvolveu
seu prototipo de maneira singular, revelando diferentes caminhos para a resolucdo de um
mesmo problema. Sob uma perspectiva inclusiva, promover a aprendizagem nao significa criar
atividades especificas para cada aluno, mas propor desafios abertos que permitam variadas
possibilidades de resposta (MANTOAN, 2006).

Ao longo da atividade, foi possivel observar a integracdo de diferentes areas do
conhecimento. Os alunos recorreram a Ciéncia para compreender o funcionamento do sistema
hidraulico, & Matematica para planejar medidas, propor¢des e simetria, € a Arte para pensar o
design, a estética e a criatividade dos projetos. Assim, mais do que construir um brago robotico,
vivenciaram uma aprendizagem que rompe com a fragmentagao entre as disciplinas e valoriza
o conhecimento de forma ampla e contextualizada.

A visita a industria Casa Di Conti representou um fechamento significativo para a
proposta. Além de ser uma empresa importante para a economia local, ela possui forte vinculo
com a comunidade escolar, j& que muitos familiares dos estudantes trabalham ali. Essa
aproximacao entre escola, familia e comunidade ampliou o sentido da aprendizagem e reforgcou
a relevancia social da experiéncia.

Por fim, todo o percurso culminou na publicagdo de uma reportagem no jornal AssisCity,
que deu visibilidade ndo apenas ao projeto, mas também ao compromisso do SESI com praticas
pedagogicas inovadoras e inclusivas. A iniciativa destacou a robdtica como uma ferramenta
transformadora, capaz de unir criatividade, colaboragio e protagonismo estudantil (REDACAO
ASSISCITY, 2025).
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