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Resumo

O artigo apresenta uma proposta de aula de robética desenvolvida durante o Estagio Supervisionado |
pelos licenciandos em Matematica da Universidade Federal de Goids — Regional Cataldo (UFG). O
trabalho com Robética Educacional (RE) propicia uma agdo metodoldgica de ensino e aprendizagem
cientifica, tecnoldgica e de Matematica no ambito da educacdo béasica. Pensando neste viés, foram
elaboradas atividades para trabalhar com alunos do ensino médio, explorando a construgdo e
programacdo de um robd denominado Plotter, construido a partir do kit de robética da LEGO. Através
das atividades com robdtica, relacionamos a tecnolégica com conhecimentos matematicos,
principalmente ao de Geometria Plana.
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Contexto do Relato

Ao longo da historia e dos avangos tecnoldgicos, o que se entende por definicdo de
robd vem sofrendo algumas alteracdes. De acordo com Mataric (2014) a palavra robd tem
como origem na palavra tcheca robota, que significa “trabalho obrigatorio” e “servo”, sendo
assim os robds podem ser toda maquina que exerca tarefas repetitivas. Além desta definicdo, a
mesmo autora, completa sua defini¢do dizendo, “um robo € um sistema autdnomo que existe
no mundo fisico, pode sentir o seu ambiente e pode agir sobre ele para alcancar alguns
objetivos” (MATARIC, 2014, p. 19), ou seja, um rob6 tem capacidade de executar diversas

funcdes para o qual foi projetado, sem depender do ser humano.

Os diferentes recursos, sensores que os robds tém adquirido, os aproximam de
estruturas organicas, ou seja, lhes permitem ter “sentidos” e com as informagdes externas

tomar decisdes. Assim, a robotica, envolve o estudo desses mecanismos, tanto que Mataric

Uberlandia/MG, 28 e 29 de setembro de 2018



IX Encontro Mineiro Sobre Investigacdo na Escola 2

(2014, p. 21), compreende e define a robdtica como sendo “o estudo da sua capacidade de

sentir e agir no mundo fisico de forma auténoma e intencional”.

A robotica atualmente esta presente em todos 0s contextos, e desde a década de 80
tem-se acOes construidas para sua inser¢do na escola, a qual é atribuida com Robdtica
Educacional (RE) ou Robdtica Pedagogica Educacional (CESAR, 2009). A RE é uma “area
de pesquisa que desenvolve dispositivos roboticos para serem utilizados no contexto
educacional” e junto com recursos digitais podem proporcionar um ambiente favoravel a

aprendizagem em diferentes areas de conhecimento (D’ABREU et al., 2012, p. 2450).

Zilli (2004) nos ensina que “a educac@o ¢ um campo fértil para o uso da tecnologia
tendo em vista a gama de possibilidades de que apresenta, tornando a aprendizagem mais
dindmica ¢ atraente”. Se tratando da educacdo envolvendo novas metodologias com as
tecnologias digitais, é possivel observar impactos para todos os envolvidos, alunos,
professores e também a escola com um todo. O uso de tecnoldgicas digitais de informacéo e
comunicagdo (TDIC) em sala de aula atrai a atengdo dos alunos e estes ficam predispostos a
aprender o que esta sendo ministrado, principalmente por serem instrumentos da sua cultura

digital.

Quando se trata de RE, “a utilizagdo da robotica como instrumento de ensino permite
aos estudantes desenvolverem a capacidade de elaborar hipéteses, investigar solucdes,
estabelecer relagdes e tirar conclusdes.” (BENITTI et al., 2009, p. 1812), tornando assim o
ambiente escolar propenso para aprendizagem e também para os desenvolvimentos de

aspectos presentes na investigacdo matematica.

Assim, pensando nas possibilidades da RE no ensino e aprendizagem é que
apresentamos uma proposta de trabalho envolvendo kits de robotica para o ensino de
Matematica, elaborada a partir de uma disciplina do curso de licenciatura em Matematica na
Universidade Federal de Goids. Buscamos com essa proposta de atividade utilizar e
compreender como a robdtica educacional pode estreitar as relagbes com o conhecimento
matematico e possibilitar a aprendizagem sobre os conceitos de poligonos regulares, area e
perimetro, assuntos entdo abordados na geometria plana. Visamos trabalhar com os alunos a
definicdo de poliedros, suas aplicacbes e contextualizacdo, assim serd agregado ao
conhecimento dos estudantes os conceitos de Geometria por meio de a¢gdes com a Robotica.

Essa proposta de aula foi desenvolvida para alunos de ensino médio de uma escola publica,
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para que 0s mesmos pudessem rever e expandir seus conhecimentos e saberes da disciplina da

matematica de forma diferenciada vista em sala de aula.

Detalhamento das Atividades

Como mencionamos anteriormente, a aula construida na disciplina Estégio
Supervisionado I, em que os estudantes do curso de licenciatura em Matematica planejaram
atividades para alunos de ensino médio que fosse possivel abordar algum conteGdo
matematico juntamente com a robotica. A aula exposta neste artigo, foi pensada para ser
executada no laboratério da propria universidade, que adquiriu os Kits da Lego Mindstorms
por meio de projetos anteriores a esta acdo. O robd proposto é o Plotter, que tem sua
montagem disponivel na revista Educacdo para a vida ZOOM Ensino Médio da Lego,

adquirida também junto com todo material da Lego.

Figura 1: Foto do Robé Plotter
Fonte: Autoria Prépria

No primeiro momento da proposta de aula apresentaremos aos alunos o robd e uma
contextualizagdo com o meio de atuagéo dele, a arquitetura. Em seguida, as duplas de alunos
irdo montar o robd e utilizardo o software de programacéo pra testar possiveis programacdes
para o Plotter. E um processo de conhecer as limitacdes da maquina e suas potencialidades.
Portanto, deixaremos os alunos entender e explorar como funciona o robd. Apds esse
momento temos os desafios que noteardo a organizagdo do pensamento e conexao com a

Matematica.

A primeira atividade que os alunos terdo de fazer serd a construcdo de formas
geométricas, pedindo para cada grupo trabalhar com os poligonos (inicialmente, as formas

geométricas propostas serdo: Triangulo, Quadrado, Trapézio e Retangulo). E neste momento
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gue temos a oportunidade de fazer emergir o conteddo de Matematica, oportunidade de
questionar o que sdo as formas, suas caracteristicas, ou seja, revisando com eles 0s conceitos

de poligonos e aprofundar no contetdo Poligonos Regulares.

A partir destas construgdes com o rob0, serd proposto para que cada equipe verifique
seu desenho, e analise se o poligono ¢ regular, retirando do desenho produzido, os dados dos
lados, dos angulos. Este desafio € uma porta para investigarmos outros desafios, por exemplo,
seria possivel fazer um circulo? Ficar fazendo representacdes de figuras geométricas ¢ um
passo inicial, mas o objetivo € ensinar a maquina a reproduzir sequéncias de comandos
regulares de figuras geométricas e ver que tipo de desenho ou arte pode ser construida com o

robd.

Inicialmente o desafio da arte de um quadro ¢ uma oportunidade de usar dos
conhecimentos construidos para construir uma coreografia de robos e seu trajeto no processo.
O importante neste processo ¢ utilizar deste cendrio, um espago de estimular o
desenvolvimento do pensamento e organizar as informacdes de forma logica para atingir os
objetivos pensados. Neste processo, os alunos podem utilizar o Software GeoGebra para
investigar mais sobre os poligonos regulares ou até elaborar o rascunho de sua coreografia.

Essa ideia de registrar os caminhos ¢ a coreografia vem tanto de Seymour Papert (2008)

quanto Accioli (2005).

Analise e Discussao do Relato

As atividades aqui propostas foram pensadas para que os alunos pudessem investigar
e fazer emergir o conhecimento matematico presente em cada questdo. “Investigar
matematica é descobrir relacGes entre objetos matematicos conhecidos ou desconhecidos,
procurando identificar as respectivas propriedades” (PAZUCH; BATTISTI; NEHRING, 2011
apud PONTE; BROCARDO; OLIVEIRA, 2003). Sendo assim, quando for proposto que o
aluno desenhe um quadrado por meio da programacéo do Plotter, o aluno tera que pensar no
passo a passo de como 0 construir e esse processo ira proporcionar ao aluno a compreensado
gue um quadrado é um poligono de quatro lados iguais. A RE é um campo fértil para a
investigacdo matematica, pois é possivel elaborar atividades que permitam a formulagéo de
questdes, para as quais nem sempre tem resposta pronta, oferecendo condicdes de

investigacao e aprendizagem de conceitos matematicos.
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Além da montagem, os desafios em conjunto com a programagdo permitem que
aluno comece a pensar como é 0 pensamento, ou Seja, como se constitui o pensamento. A
programacéo de uma pequena acao necessita de informacoes detalhadas e organizadas. O que
muitas vezes fazemos de forma natural de levantar e ir a outro ponto de um ambiente e sentar,
para uma maquina ¢ um conjunto de orientagdes ldgicas que envolve mensuracdo da
distancia, forca, angulo, velocidade entre outras variaveis. No que se refere a programacédo do
robd Plotter para a construcdo de um quadrado uma possivel programacéo seria: Programar o
robd para acionar o seu braco o movimento de uma rotacdo (considerando que o braco esta
recolhido e préximo ao robd); em seguida fazer com que o rob6 ande para frente o
equivalente a distancia que o brago deslocou; concluido esta fase, fazer com que o braco seja
recolhido e finalmente retornar a posicdo original. Esses quatro passos simétricos tém como

orientacdo desenhar um quadrado sobre uma folha.

Figura 2: Programacao para construir um quadrado

Fonte: Autoria Prépria

Essa solucdo proposta ndo é a Unica, os caminhos de se atingir um objetivo podem
ser mais longos ou curtos, depende muito do pensamento da programacdo no processo de
resolucdo do desafio. Com essa programacao é possivel desenhar um quadrado, foi usado a
medida de uma rotacao pois essa € a limitacdo do rob6 e podemos sugerir uma poténcia baixa
para que o desenho feito pelo Plotter obtenha menos imperfei¢des. Essas observaces podem
ser obtidas através de tentativas de programacdes e isso favorece a formulacéo e reformulagéo

de conjecturas e enriquece o conhecimento dos alunos.

Papert (2008, p. 128) relata esse tipo de aprendizagem, onde o aluno ndo tem um
plano exato, mas que tem uma meta, no caso construir um quadrado e que ao fim de conclui-
la, 0 aluno permita a evolucdo dessa meta, ou seja tentando construir outras figuras. Por isso
sugerimos outras construgcdes, como o triangulo retangulo que apresenta uma problematica

diferente do quadrado.

Uberlandia/MG, 28 e 29 de setembro de 2018



IX Encontro Mineiro Sobre Investigacdo na Escola 6

Figura 3: Fazendo triangulo retangulo com robd

Fonte: Autoria Prépria

Para se tracar os catetos, € preciso desenhar dois segmentos de retas perpendiculares
(é trivial visto que ja foi feito no quadrado), ap6s isso, resta a construcdo da linha diagonal €
preciso programar o motor das rodas e o motor do bragco em simultdneo por exemplo. Nesta
divertida atividade é possivel trabalhar as propriedades do triangulo retadngulo, angulos
complementares, angulos opostos pelo vértice e adjacentes, além disso, taxa de variacdo entre

0s motores e proporcionalidade.

Consideracoes

Por se tratar de uma disciplina anual, a primeira parte de Estagio Supervisionado |
teve foco nos estagiarios, para que tivessem tempo para aprender robética através da
construcdo e programacao dos rob6s, utilizando os kits Lego, aprendendo na pratica como
funciona o kit Mindstorm e software. Além disso, foram promovidas discussdes sobre RE a

partir da leitura de livros e artigos sobre essa area.

Esta proposta de aula vai ser aplicada no segundo semestre de 2018 para um grupo
de alunos de uma escola publica. Eles virdo até a universidade, onde terdo acesso a todos os
materiais e recursos didaticos necessarios para a aplicagdo da aula. Os estudantes da
graduacdo irdo ministrar a aula, com o apoio e supervisdo do professor orientador de estagio e
de uma doutoranda. Os resultados apresentados sdo hipoteses do que pode acontecer, pois

antes de aplicarmos temos condigdes de testar todas nossas aulas.

O processo de construgdo de uma agdo educativa de RE e Matematica perpassa pela
investigacdo, pela reproducdo de robds, teste das atividades, momentos esses que nos

permitem deparar com problemas e resolvé-los com uso de mais conhecimentos da
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Matematica. E neste caminho que entendemos os conceitos e como a tecnologia cria relages
com o conhecimento matematico. Apesar de que os testes que fazemos enquando professores
oferecem uma gama de informacgdes sobre os possiveis acontecimentos no contexto da
aplicacdo da aula, sabemos que no cotidiano de uma sala com os alunos podem gerar

diferentes desdobramentos, surgindo desafios e problemas novos.

Essas diferentes situacOes, novos desafios e problemas que geralmente surgem
durante a aula de robdtica, favorecem para que alunos e professores aprendam juntos, tanto

questdes ligadas a robdtica quanto a matematica que pode emergir desta.
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