
 

1 Ulbra; ²Ulbra. 
 
 
 
 

ROBÔ DESENHISTA CONSTRUÍDO  
DE MATERIAL REUTILIZADO 

 
 

DESIGNER ROBOT BUILT FROM RE-USED MATERIAL 
 

MARTINEZ, Carlos Roberto Puyo¹; LOPES, Leticia Azambuja² 
 

Grupo Temático 1. Ensino e aprendizagem por meio de/para o uso de TDIC 
Subgrupo 1.2 Docência, Formação e atuação – o papel do professor 
 

Resumo: 
Nos dias atuais temos um aumento na demanda de recicláveis, tudo que 
compramos possui uma embalagem, os eletrônicos sofrem descarte por estarem 
danificados ou ultrapassados. A proposta do trabalho é de desenvolver um 
projeto de um Robô Desenhista em uma turma de Robótica Educacional, com 
crianças entre 6 e 7 anos de idade, cursando 1º e 2º ano do Ensino Fundamental. 
O objetivo do projeto é possibilitar o reaproveitamento de componentes 
eletrônicos retirados de equipamentos obsoletos e o reuso de embalagens 
plásticas, para demonstrar fenômenos físicos. Como procedimento metodológico 
escolhemos a aplicação do projeto do Robô Desenhista Construído de Material 
Reciclável. Sugerimos uma pergunta para a reflexão acerca do modo como 
vivemos e da quantidade de lixo gerada por cada pessoa e a quantidade de 
equipamentos que se tornam ultrapassados rapidamente, e ainda sobre como é 
possível reutilizar esses insumos. Os fundamentos do projeto estão alicerçados no 
desenvolvimento da motricidade fina através do manuseio de ferramentas, 
proporcionando o uso da imaginação com a aprendizagem criativa, 
transformando ideias simples em projetos trazendo o imaginário para o real. Os 
principais resultados são um aprimoramento na capacidade de resolução de 
problemas, desenvolvimento na habilidade manual, e a compreensão do mundo 
em vivem através do letramento científico. 
Palavras-chave: Robô Desenhista, Sustentabilidade, Aprendizagem Criativa, Letramento 
Científico. 
 
Abstract: 
Nowadays we have an increase in the demand for recyclables, everything we buy has a 
packaging, the electronics are discarded for being damaged or outdated. The proposal of 
the work is to develop a project of a Robot Designer in an Educational Robotics class, 
with children between 6 and 7 years old, attending 1st and 2nd year of Elementary 
School. The objective of the project is to enable the reuse of electronic components 
removed from obsolete equipment and the reuse of plastic packaging, to demonstrate 
physical phenomena. As a methodological procedure we chose the application of the 
Design Robot Built from Recyclable Material. We suggest a question for reflection about 
the way we live and the amount of waste generated by each person and the amount of 
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equipment that becomes quickly outdated, as well as how it is possible to reuse these 
inputs. The fundamentals of the project are based on the development of fine motor 
skills through the use of tools, providing the use of imagination with creative learning, 
transforming simple ideas into projects bringing the imaginary into reality. The main 
results are an improvement in the ability to solve problems, development in manual skill, 
and an understanding of the world in which they live through scientific literacy. 
Keywords: Designer Robot, Sustainability, Creative Learning, Scientific Literacy. 

 

1. Desenvolvimento 
Nos dias atuais percebemos um aumento na utilização de embalagens plásticas, 

praticamente todo o produto que compramos está envolvido neste material, desde 
alimentos, eletrônicos, brinquedos e produtos diversos. Este material possui grande volume 
de produção na indústria, mas hoje é visto como algo negativo. 

Os eletrônicos figuram um papel de protagonismo em nossa sociedade, por este 
motivo, passamos a ter uma constante inovação de produtos, tornando-os obsoletos em 
uma velocidade absurda. Nesta ótica vemos uma montanha de lixo eletrônico aumentando e 
sendo descartada sem aproveitamento dos componentes que formam o produto. 

Então porque não criar ciência a partir desde material? Essa é a proposta do Robô 
Desenhista, utilizando os componentes e embalagens plásticas, demonstrar fenômenos 
físicos e desenhos aleatórios. 

 

1.1. Etapas 

A atividade foi proposta para crianças entre 6 e 7 anos de idade, cursando 1º e 2º ano 
do ensino fundamental em escola particular, com oficinas semanais de 1h, em regime de 
atividade extracurricular, após as aulas, na escola. 

Propusemos o projeto em forma de desafio, construir um Robô que desenha no 
papel a partir de material reutilizáveis. 

Os materiais eletrônicos utilizados foram trazidos pelos próprios alunos, leitores de 
CD, aparelhos de DVD, rádios, leitores de disquete e brinquedos estragados ou obsoletos. As 
embalagens plásticas de sanduíche e canetinhas também foram trazidas pelos alunos.  

Após uma breve avaliação visual dos materiais doados para a execução do projeto, 
iniciou-se a desmontagem. Esta etapa foi implementada pelos próprios alunos, empregando 
ferramentas como alicate universal e de corte, chaves de fenda, chave Philips e Torx. Após a 
desmontagem as peças foram limpas com pincel e pano para que se tivesse a real noção do 
estado dos componentes. 
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Figura 01: Leitor de CD-ROM desmontado. 
Fonte: próprio autor (2019). 

 

Nesta etapa os equipamentos foram avaliados com a intenção de verificar quais 
componentes eletrônicos poderiam ser aproveitados em nosso projeto do Robô Desenhista.  

Na tarefa de desinstalação dos componentes eletrônicos: motores, chaves, botões, 
LEDs, resistores e outros, foram necessários o emprego do ferro de solda, sugador e 
estanho, importante ressaltar que os discentes apenas observaram, este procedimento de 
retirada dos componentes pode causar queimaduras. Faz-se necessário retirá-los desta 
forma porque alguns componentes são soldados na placa PCI do aparelho. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 02: Leitor de CD-ROM desmontado. 

Fonte: próprio autor (2019). 
 
Depois de todo material selecionado e classificado iniciamos o processo de 

construção do protótipo robótico, dividindo os discentes em duplas para melhor trabalhar e 
organizar o espaço disponível. 
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Cada dupla recebeu uma embalagem plástica, motor DC 6V, chave liga/desliga, clip 
de bateria, bateria 9V, canetinhas, fios e fita isolante. A construção foi iniciada ligando o 
motor a chave liga/desliga e ao clip de bateria. Em um segundo momento foram feitos furos 
para as canetinhas na embalagem plástica, nos cantos, após, fixamos as canetinhas em seus 
lugares com cola quente. O próximo passo foi instalar o circuito (com o motor, chave e clip 
de bateria) na parte superior da embalagem, próximo ao centro da mesma. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 03: Robô desenhista montado. 
Fonte: próprio autor (2019). 

 

Nesta etapa colocamos os protótipos a prova. Os alunos fizeram testes de 
funcionamento, primeiramente suspenso no ar para que pudessem certificar que o motor 
liga e desliga e que irá vibrar. Alguns dos robôs não funcionaram, pois estavam com a ligação 
incorreta ou soltaram da embalagem plástica. 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Figura 04: Teste do Robô desenhista. 
Fonte: próprio autor (2019). 
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Com os problemas corrigidos partimos para o segundo teste, o de vibração, onde o 
robô foi colocado sobre o papel para que avaliássemos em conjunto com os alunos a 
vibração do protótipo, pois é ela quem produz o desenho no papel. Novamente foram 
necessários ajustes, inserimos uma gota de cola quente no eixo do motor, apenas de um 
lado, para seja produzida a vibração necessária a produção do desenho no papel. 

1.2. Análise e Discussão 

A proposta oferecida aos alunos entre 6 e 7 anos de idade, cursando 1º e 2º ano do 
ensino fundamental, era a de construir um Robô Desenhista a partir de materiais recicláveis 
em forma de desafio. Fizemos uma pergunta para orientar e reforçar o desafio: É possível 
construir um Robô que faça desenhos utilizando material reciclável? 

Com essa pergunta direcionando as ações, iniciamos a atividade de desmontagem 
dos equipamentos eletrônicos como:  

 - Leitores de CD; 

 - Aparelhos de DVD; 

 - Rádios; 

 - Leitores de disquete; 

 - E brinquedos. 

Os alunos desenvolvem habilidades manuais, motricidade fina, enquanto manuseiam 
ferramentas na ação de desmontar, conforme os autores Delmonico, Damasceno (2017): 

 

A coordenação motora é dividida em três tipos: a fina, a geral, a específica. A coordenação 
motora geral é a capacidade do ser humano de usar os músculos da melhor maneira para se 
movimentar em tarefas como o andar, o rastejar, o pular e outros movimentos que envolvam 
grandes grupos musculares. [...] Já a coordenação motora fina tem como características o uso 
de pequenos grupos de músculos de maneira mais precisa e eficiente, para que os 
movimentos sejam mais delicados, como escrever, cortar e digitar (DELMONICO, 
DAMASCENO et al., 2017). 

 

É possível obter um maior entendimento do mundo onde vivem da tecnologia que 
usam no dia a dia, com esta percepção ampliada elas são capazes de organizar suas ideias 
com uma lógica de pensamento mais sofisticada, segundo Resnick (2017): 

A maioria das escolas da maior parte dos países prioriza ensinar os alunos a seguir instruções 
e normas [...], em vez de ajudá-los a desenvolver as próprias ideias, objetivos e estratégias 
[...]. Os objetivos e abordagens dos sistemas educacionais do mundo inteiro mantiveram-se 
basicamente inalterados no último século. (RESNICK, 2017, p. 2). 

Através desta atividade o educando irá desenvolver a concentração e a observação 
obtendo condições de análise e entendimento acerca do funcionamento dos vários 
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mecanismos físicos empregados nos equipamentos desmontados, neste universo, nosso 
discente tem a possibilidade de afinar a sua capacidade de resolução de problemas, segundo 
Braghini (2017), observa-se:   

 

Que, no caso do ensino das ciências, havia um entusiasmo pela observação porque esta se 
apresentava como uma poderosa forma de persuasão, refinadora dos próprios sentidos, 
calibradora de julgamentos. A associação entre observação e experiência era direta. 
(BRAGHINI, 2017, p. 212). 

Quando eles são orientados em como avaliar as peças e componentes que retiraram 
dos equipamentos a capacidade de imaginar, criar e brincar, fica claro para o docente, 
conforme Resnick (2017): 

 

[…] elas se envolvem com todos os aspectos do processo criativo: Imaginar: em nosso 
exemplo as crianças começam a imaginar […]. Criar: imaginar não é suficiente. As crianças 
transformam as idéias em ações, criando […]. Brincar: as crianças interagem e fazem 
experiências, constantemente, com suas criações, tentando construir […]. Compartilhar: um 
grupo de crianças colabora na construção […]. Refletir: […] a professora se aproxima e 
incentiva as crianças a refletirem sobre o por que […]. Imaginar: com base nas experiências 
que passam pela espiral, as crianças imaginam novas ideias e novas orientações. (RESNICK, 
2017, p. 9). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 05: Espiral da Aprendizagem Criativa. 
Fonte: Lifelong Kindergarden (2017). 

Proporcionar o uso da imaginação, da curiosidade pela investigação é o propósito do 
ensino pela aprendizagem criativa, compartilhando as dúvidas e certezas na construção do 
protótipo, mas o principal é transformar ideias simples em projetos, trazer do imaginário 
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para o real, o concreto, nesta linha os quatro Ps tornam possível de forma divertida e 
apaixonante para o aluno, como Resnick (2017) coloca: 

 

[…] é guiado por esses quatro Ps da aprendizagem criativa: Projetos: criar projetos é uma 
atividade básica […] sempre criava projetos, estava sempre percorrendo a espiral da 
aprendizagem criativa, desenvolvendo uma compreensão mais profunda sobre o processo 
criativo. Paixão: quando as pessoas trabalham em projetos pelos quais têm interesse, elas se 
dispõem a trabalhar por mais tempo e se esforçam mais. […]. Parcerias: a criatividade é um 
processo social, no qual as pessoas colaboram, compartilham e constroem o trabalho umas 
das outras. […]. Pensar brincando: […] para apoiar experiências divertidas como uma via para 
a criatividade, incentivando os jovens a assumir riscos e testar coisas novas. (RESNICK, 2017, 
p. 12). 

 

Outro ponto importante, é o letramento científico. Não é usual utilizarmos a ciência 
para explicar o que acontece a nossa volta, justamente porque não possuímos a capacidade 
de compreender, interpretar e formular conceitos acerca dos fenômenos que acontecem em 
nosso entorno. Segundo a BNCC o letramento científico envolve:  

 

[…] a capacidade de compreender e interpretar o mundo (natural, social e tecnológico), mas 
também de transformá-lo com base nos aportes teóricos e processuais da ciência. Em outras 
palavras, apreender ciência não é a finalidade última do letramento, mas, sim, o 
desenvolvimento da capacidade de atuação no e sobre o mundo, importante ao exercício 
pleno da cidadania (BRASIL, 2017, p. 273). 

 

O letramento científico é um desafio se as práticas de outrora persistirem em serem 
seguidas, se esta prática no ensino das ciências e matemática continuarem nesta linha, 
segundo Delizoicov, Angotti (2017): 

 

O desafio de pôr o saber cientifico ao alcance de um público representado, pela primeira vez 
em nossa história, por todos os segmentos sociais e com maioria expressiva oriunda das 
classes e culturas que até então não frequentavam a escola, salvo exceções – não pode ser 
enfrentado com as mesmas práticas docentes das décadas anteriores […]. (DELIZOICOV, 
ANGOTTI, 2017, P.33).  

 

Em uma visão geral faz-se necessário o letramento do educando com vistas a 
transformação da sociedade, para que se posso ter uma sociedade mais equânime e com 
nível cultural mais elevado, podendo assim fazer melhores escolhas para si e para o coletivo, 
este nível só pode ser alcançado quando mudamos à nossa maneira de ensinar e aprender. 
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A Introdução de conceitos de robótica amplia a capacidade de compreensão destes 
fenômenos físicos: elétricos, eletrônicos e mecânicos, possibilitando analisar e entendê-los 
de forma prática, saber o que está acontecendo com o robô desenhista e porque tem este 
comportamento. Na busca por respostas, os alunos farão vários outros questionamentos 
acerca dos fenômenos que presenciaram, como Rabelo (2016):  

 

[…] a Robótica serve como instrumento educacional, permitindo aos estudantes elaborarem 
hipóteses e investigarem soluções das temáticas estudadas em sala de aula e como 
estabelecerem relações entre os conhecimentos e formarem suas próprias conclusões. 
Ressalta-se que este processo de aprendizagem é satisfatório através da mediação realizada 
pelo docente em sala de aula. (RABELO, 2016, p. 02). 

 

2. Considerações finais 

Portanto concluímos que na atividade de construção do Robô Desenhista são 
desenvolvidas habilidades manuais, motricidade fina, enquanto executam as tarefas. 
Também há um crescimento na maneira como se entende o mundo circundante, a 
tecnologia usada diariamente, e uma nova forma de pensar, mais abrangente, que levam em 
conta outros pontos de vista. Como existe uma ressignificação da tecnologia, ou seja, eles 
percebem que conseguem resolver os mais diversos problemas, inclusive quando desafiados 
a pensar em como é possível a partir de material eletrônico reutilizado, obter algo diferente. 

A capacidade de resolver problemas é aprimorada pela ampliação da análise daquilo 
que compreendemos que serve para o nosso propósito, ou, para o projeto em questão. 
Imaginar, criar e brincar torna o pensamento concreto, materializa aquilo que foi 
planejando. Quando o discente faz uso da sua imaginação o processo de aprender torna-se 
apaixonante e, por conseguinte ele está sendo letrado cientificamente. O letramento irá 
acontecer da forma mais natural possível, pois tem o sabor da curiosidade, aprende-se de 
forma divertida e integrada com os colegas, compartilhando saberes e dúvidas, discutindo 
pontos de vistas. 

A robótica e os quatro Ps como ferramentas de letramento científico são capazes de 
levar nossas crianças as ciências e matemática por um outro caminho, o da compreensão, e 
não a memorização, com um entendimento de interpretar e formular os conceitos dos 
fenômenos que nos circundam. 
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Figura 06: Os 4 Ps. 
Fonte: Lifelong Kindergarden (2017). 

 

Então fica claro que precisamos reescrever a educação de forma mais inteligente, 
mais cientifica e comprometida com a realidade e com a responsabilidade   
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