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GOVERNO DO ESTADO DO ESPIRITO SANTO
SECRETARIA DE ESTADO DA EDUCACAO
SUBSECRETARIA DE ESTADO DA EDUCAGCAO BASICA E PROFISSIONAL
ASSESSORIA ESPECIAL DE EDUCACAO EM TEMPO INTEGRAL

PROGRAMA SUCESSO ESCOLAR
PROJETO SUGERIDO - 3° TRIMESTRE

Area de conhecimento: Componente Integrador

Componente curricular: Pensamento Cientifico

TITULO: Robética sem usar o computador

TEMA: Meio ambiente, Ciéncia e Tecnologia

EIXO(S) TEMATICO(S): Trabalho, Ciéncia e Tecnologia
COMPONENTES CURRICULARES: Ciéncias, Geografia e Matematica.
OBJETIVOS:

e Expor os estudantes a uma pratica pedagdgica significativa, que
possibilita atribuir sentido a escola e ao curriculo, envolvendo-se e

intervindo num um problema social, que é a questao dos residuos sélidos.

e |Introduzir e ampliar o conhecimento sobre robdtica, elaborando
construcdes, levantando e testando hipéteses, agucando a curiosidade e

trabalhando com a resolucéao de problemas.

e Estimular a criatividade e a inventividade, a partir de um trabalho

colaborativo.

RECURSOS DIDATICOS E METODOLOGICOS NECESSARIOS:
Folhas sulfite, lapis, caneta, computadores e/ ou celulares para pesquisa na

internet e materiais reciclaveis coletados pelos estudantes.

LOCAL: Sala de aula, biblioteca e laboratorio de informatica.

DURACAO: 06 aulas.

METODOLOGIA/DESENVOLVIMENTO:

Etapa 1: O diagndstico inicial pode ser distribuido em trés etapas: observacéo,
roda de conversa sobre 0 uso das tecnologias e a questao social dos residuos

sélidos possibilitando a participacdo dos alunos.
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Professor, para conhecer os conhecimentos prévios de seus estudantes,
desenvolva as questdes norteadoras abaixo como parte dessa avaliacdo

diagnéstica:

1. Vocés conseguem identificar nas suas casas, escola e comunidade
materiais sem uso que prejudiquem o meio ambiente?

2. Esses materiais identificados poderiam ser reaproveitados?
Vocés conhecem algum local que receba os residuos sélidos que podem
ser reaproveitados e também aqueles que sao destinados ao descarte?

4. Vocés conhecem pessoas que sobrevivem da geracdo de renda
proveniente dos residuos solidos?

5. Vocés acreditam que seja possivel fazer um projeto de robética sem o uso

de computadores?

Etapa 2: Para envolver a comunidade no entorno da escola, organize
campanhas de doacdo nas midias sociais e com a propria comunidade escolar,
arrecadando materiais sem uso. Posteriormente, realize a classificacdo e
triagem dos materiais que podem ser reaproveitados, dando o correto destino ao

que nao for utilizado no desenvolvimento do projeto.

Etapa 3: Esta etapa consiste em estimular e agucar a criatividade dos alunos. A
partir dos materiais obtidos na campanha, questionar os alunos por meio de

perguntas:
1. Qual é a importancia de reciclarmos esse tipo de materiais?
2. O que podemos fazer com uma garrafa pet?
3. O que é um circuito elétrico e como podemos construi-lo?
4. De que forma podemos construir um carrinho?

5. E possivel construir um carrinho movido a ratoeira?
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6. Sera que uma bexiga de festas pode ser um bom motor para um

carrinho? Como deve ser o eixo das rodas?

7. E melhor usarmos pilhas e/ou bateria?

Etapa 4: A partir das perguntas anteriores, o professor deve incentivar 0s
estudantes, em grupos, a resolucdo do desafio de construir um carrinho com
movimento automatizado, sem a utilizacdo de recursos digitais para o0 seu

movimento.

Professor, € importante realizar registros das atividades dos estudantes, para tal
acdo poderia utilizar diarios de bordo virtual com os estudantes. Desta forma, 0s
estudantes podem trocar experiéncias entre si e apontar as dificuldades, assim,
poderdo testar outras hipéteses considerando os erros identificados no processo

de construcéo de seus respectivos prototipos.

Durante o processo de construcao dos protétipos, o professor pode questionar
0s estudantes com as perguntas: Por que o carrinho esta andando? Por que o

carrinho ndo esta andando?

A partir das trocas de experiéncias dos diarios de bordo, o professor podera

conduzir as discussdes acerca dos acertos e das dificuldades dos estudantes.

AVALIACAO:
A avaliacdo ocorrera de forma processual por meio de um acompanhamento da
participacdo e da interacdo dos estudantes durante as acdes e das atividades

desenvolvidas.

CULMINANCIA:
Realizar uma mostra para a apresentacdo dos conceitos aprendidos no

desenvolvimento dos respectivos carrinhos criados, bem como um torneio no
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qual os estudantes poderdo disputar, entre 0s grupos, uma corrida com 0s
carrinhos produzidos por eles. Os parametros avaliados nesta disputa seréo a

velocidade e o design dos protétipos produzidos.
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