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APRESENTACAO OBJETIVO GERAL

Projeto “Garra Mecanica LEGO — Robotica Educacional” (2025), Desenvolver uma garra mecanica funcional utilizando o kit
desenvolvido no CEDAF Florestal com o kit LEGO Mindstorms LEGO Mindstorms EV3, com o propdsito de demonstrar a

EV3, criou um prototipo capaz de prender e mover objetos. A aplicacdo da robdtica educacional como recurso pedagdgico
iniciativa aplicou conceitos de mecanica, automagao e para integrar conceitos de mecanica, automacdo e

programagﬁo, destacando a robotica como ferramenta prggramagﬁo NO processo de ensino-aprendizagem.
pedagogica que estimula aprendizado, criatividade e trabalho

em equipe nas areas STEM.

METODOLOGIA RESULTADOS ALCANCADOS

O prototipo da Garra Mecanica LEGO Mindstorms EV3
apresentou resultados satisfatorios, aplicando na pratica
conceitos de automacao, mecanica e programacao ao realizar
a preensao de objetos leves. Seu funcionamento baseou-se
na integracao entre motores, sensores e engrenagens, aliados
a estrutura estavel e aos comandos do software Mindstormes.
Nos testes, mostrou boa precisao, embora tenha tido
limitacdes com itens mais pesados ou escorregadios. Apesar
disso, comprovou-se sua eficiencia como ferramenta didatica
para o ensino de ciéncia e tecnologia.

O desenvolvimento da Garra Mecanica LEGO ocorreu de
forma iterativa: iniciou-se com o estudo dos componentes do
kit EV3, seguido pela construcao e resolucao de desafios
mecanicos, como o alinhamento de engrenagens. A
programacao no software LEGO Mindstorms EV3 foi ajustada
para corrigir falhas e otimizar o movimento, sendo validada
por testes praticos. Todo o processo foi documentado com
registros e fotos, facilitando o acompanhamento e a melhoria
do desempenho.

Figura 2. Codigo parcial.

Figura 1. Garra LEGO.

CONSIDERACOES FINAIS

O projeto da Garra Mecanica LEGO Mindstorms EV3 proporcionou uma experiéncia pratica em automacao, mecanica e programacao,
reforcando o valor da robdtica educacional no ensino. O prototipo atingiu seu objetivo ao manipular objetos simples, e suas limitacoes
destacaram a importancia da calibragem e da estabilidade. Mais que o resultado técnico, o projeto teve grande valor pedagogico por
estimular o interesse em STEM e desenvolver habilidades como logica, criatividade e resolucao de problemas, integrando teoria e pratica de
forma inovadora.
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