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INTRODUCAO

O ensino da robdtica propicia, de modo descontraido, a interdisciplinaridade entre as
diversas areas do conhecimento. O presente projeto tem como objetivo, capacitar
estudantes nas atividades de construcdo e utilizacdo de kits roboticos construidos
com a plataforma livre Arduino em suas mdltiplas variagdes. Dessa forma, tem-se
inerentemente um projeto interdisciplinar, em que os estudantes aplicam de forma
pratica o conteudo e pesquisa de acordo com suas necessidades e interesses. As
ideias e pesquisas proporcionam a curiosidade pela investigacdo, o que leva ao
desenvolvimento intelectual dos estudantes. Esses estudantes se dedicardo ao
estudo da robdtica educacional em diferentes linguagens de programacéo,
preparando-se para competicdes que oferecerdo oportunidades Unicas de
intercambios com estudantes de outras instituicbes. Uma das ideias que norteia
esse projeto € a crenca de que o processo criativo e o aprender fazendo séo
elementos basilares para o desenvolvimento de habilidades e competéncias,
especialmente quando € possivel utilizar recursos e um ambiente favoravel que
instigue a curiosidade e o interesse dos alunos. Com base nesse modelo de
aprendizagem, Kohl (1999) relata que essa questdo nos remete a um problema
central na éarea da educacdo: a relagcdo entre propostas tedricas e pratica
pedagdgica. A educacdo € uma area interdisciplinar e aplicada, que se alimenta de
formulacdes tedricas originarias de varias disciplinas e que se constréi no plano da
pratica. Entretanto, a tentativa de escolher uma so teoria como realmente uma Unica
referéncia para se compreender o processo educativo, pode levar a uma ideia
superficial da teoria tida como a mais eficiente e eficaz e um determinado momento
e induzir a desconsiderar outras abordagens igualmente enriqguecedoras. Esta
proposta de trabalho estd pautada no Construtivismo. Considerando essa teoria,
Delors (1998) sustenta que a educacdo possui basicamente quatro pilares para
atender as necessidades profissionais e pessoais desse século que serdo para cada
um dos individuos os pilares do conhecimento: Aprender a conhecer -
Competéncias Cognitivas; Aprender a fazer — Competéncias Empreendedoras;
Aprender a conviver — Competéncias Interpessoais e — Aprender a ser —
Competéncias Pessoais. Piaget (1983), a partir da proposta do construtivismo, que
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basicamente propde a participagcdo dos estudantes ativamente no processo do
préprio aprendizado, mediante a experimentacdo, pesquisa em grupo, o estimulo a
davida e o desenvolvimento do raciocinio, onde o individuo a partir de sua propria
acao, estabelece as propriedades dos objetos e constréi as caracteristicas do
mundo. As situagbes nas quais a crianca age sao engendradas pelo contexto social
(...) A crianca ndo assimila objetos puros, definidos por seus parametros empiricos.
Ela assimila situagbes nas quais os objetos cumprem certas funcdes e nao outras.
(PIAGET, 1983, p. 274). Papert (1994), nessa mesma direcdo, destaca também que
0 processo de aprendizagem ocorre por meio da realizacdo concreta de atividades
gue resultam em um produto palpavel, que possua um significado real e pessoal
para o aprendiz. Postula o conceito de que se aprende melhor fazendo e ressalta em
seus relatos a importancia da utilizacdo do computador nesse processo. A crescente
atividade cientifica e tecnolégica vem gerando o interesse de uma forma cada vez
mais precoce e transformacdes significativas, sobretudo na forma de educacéo onde
os alunos aplicam e adquirem habilidades para resolver problemas concretos em um
cenario real. H4 tempos, a roboética educacional esta sendo pesquisada e estudada
para ser inserida na area educacional, inclusive nas escolas de ensino basico e
fundamental, j& que, em instituicbes de ensino superior ja existem projetos dessa
natureza, conforme afirmam Ribeiro (2006). Segundo Gomes (2007, p. 130), a
robética educacional ou pedagodgica, estimula a criatividade dos alunos devido a sua
natureza dinamica, interativa e por alguns momentos ludica. Dessa forma, retrata
cinco vantagens em se utilizar a robdtica: transforma a aprendizagem em algo
motivador, tornando bastante acessiveis os principios da ciéncia e tecnologia para
os alunos; permite testar em um equipamento fisico o que o0s estudantes
aprenderam utilizando modelos que simulam o mundo real; ajuda a superagédo de
limitagcdes de comunicacédo, fazendo com que o aluno verbalize seus conhecimentos
e suas experiéncias e desenvolva sua capacidade de argumentar e contra
argumentar; desenvolve o raciocinio e a logica na construcdo de algoritmos e
programas para o controle dos mecanismos criados; favorece a interdisciplinaridade,
promovendo a integracdo de conceitos de areas como matematica, fisica, eletrénica,
mecanica entre outras. A roboética educativa entéo, envolve processos de motivacao,
colaboracédo, construcdo e reconstrucdo e ainda pode ser abordada como uma
forma desafiadora que une aprendizado e pratica. Além disso, valoriza o trabalho em
grupo, a cooperacao, o planejamento, a pesquisa, a tomada de decisdes, o dialogo e
0 respeito a diferentes opinides.

OBJETIVOS

OBJETIVO GERAL

Estimular a curiosidade cientifica nos estudantes, por meio da aplicacéo pratica de
conceitos e formulas apreendidas em sala de aula na programacdo de robds
seguidores de linha e de resgate na plataforma livre Arduino, possibilitando a
participacdo em Olimpiada e torneios de robdtica.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Desenvolver técnicas que fortalecam conhecimento obtido durante as aulas de
programacao, demais disciplinas da area de informatica, matemética e fisica;

b) Estimular a pratica extensionista nos estudantes, motivando-os a compatrtilhar o
conhecimento adquirido com colegas do proprio instituto e com a comunidade de
alunos das escolas publicas estaduais da regiao.

METODOLOGIA
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1) Modelagem de prot6tipos: desenvolvimento de protétipos considerando as regras
da OBR - Olimpiada Brasileira de Roboética e os conceitos de Fisica; 2) Programacéo
de protétipos: programacdo dos robds construidos, considerando os dados
coletados pelos sensores, realizando calibracbes e considerando diversos aspectos
do mundo fisico como a luz, velocidade dos motores, sensores sonoros, etc,
aplicando diversos conceitos matematicos em sua construcdo e programacado. A
programacado € um dos aspectos mais importantes para a equipe, pois aborda
conceitos logicos e complexos, 0s quais determinam a eficiéncia do robé na pista
com os desafios propostos; 3) Testes: com os robds construidos e programados, 0s
robds sado testados em pistas padrdo OBR; 4) Participacdo em Olimpiadas de
Robotica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O ensino de robdtica deve oportunizar aos estudantes que os conhecimentos
tedricos recebidos nas aulas de Matematica, Fisica, Logica, entre outras, sejam
aplicados para permitir que um robd seguidor de linha fagca uso de sensores de luz
para determinar a sequéncia de uma linha, e um robd de resgate, que além das
capacidades presentes no seguidor de linha, utilize os sensores de contato e
ultrassénicos para transpor e desviar obstaculos, e ao final da prova encontrar
vitimas e leva-las para a area de seguranca, no menor tempo possivel de forma
autonoma.
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