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O trabalho aqui apresentado foi desenvolvido no Programa Institucional
de Bolsas de Extenséo (PIBEX) do Instituto Federal do Parana. O objetivo
do projeto foi pesquisar, desenvolver, analisar e tentar implantar
mecanismos provenientes do estudo da Tecnologia Educacional que
possam facilitar o processo de ensino-aprendizagem de mateméatica e
areas afins por meio da Robdética Educacional. Esta traz consigo inimeras
vantagens, seja despertando o interesse do aluno ou auxiliando o método
de ensino do professor. Sendo assim, nesse artigo, além de serem
discutidas algumas vantagens de usar esta tecnologia a favor da
educacéo e algumas citagfes de pessoas renomadas no assunto, serao
mostrados também alguns exemplos de atividades envolvendo o kit Lego
Mindstorms NXT 2.0, que podem ser aplicadas em sala de aula.
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Durante o processo de ensino da matematica é possivel e, até mesmo provavel,
serem observados diversos obstaculos, tendo em vista que € uma matéria de dificil
visualizagdo e assimilagdo por parte do estudante, o que torna necessaria a utilizacéo de
métodos diferenciados que despertem cada vez mais o interesse e envolvimento dos
alunos e professores por esta ciéncia.

A robotica educacional surge como uma opgao entre esses métodos, envolvendo
também o trabalho em grupo, a solugdo de problemas, o raciocinio I6gico, entre outras
situagBes que aprimoram o conhecimento do aluno de forma interdisciplinar. Além disso,
a robdtica em si traz para a sala de aula uma vantagem: aproveitar a afinidade dos
alunos com a tecnologia moderna, que se torna cada vez mais presente nas escolas por
meio dos mais diversos aparelhos.

Assim como o celular e o computador podem ser utilizados como ferramentas
didaticas, os rob6s auxiliam no aprofundamento e visualizagdo de diversos assuntos. O
projeto aqui desenvolvido teve como objetivo apresentar alternativas de ensino para
professores da area de matematica utilizando um kit Lego Mindstorms NXT 2.0.

Para Piaget (1998),

O conhecimento ndo procede em suas origens nem de um sujeito consciente de si mesmo,
nem de objetos ja constituidos do ponto de vista do sujeito. O conhecimento resultaria de
interagdes que se produzem entre o sujeito e objeto.

Sendo assim, o0 método ideal de ensino seria aquele que permite ao aluno
interagir e colaborar com o proprio aprendizado, e é exatamente essa a utilidade da
robdtica educacional que cada vez mais faz parte da realidade das escolas e ganha seu

espago na grade curricular.

Segundo Litto (1999, apud ZILLI, 2004, p. 19), as mudancas tecnoldgicas que
ocorreram na sociedade nas Ultimas décadas, somandas a exploséo de informacgfes e ao
advento de uma era na qual o conhecimento € a comodidade mais valorizada
globalmente, obrigam os responsaveis pela educagdo, em todos os seus niveis, a
repensar sua fungdo, as estratégias e as técnicas pedagodgicas atualmente em curso e a
procurar novos caminhos para a preparacdo das novas geragdes. E, assim como
computadores e celulares foram incorporados a educacdo e utilizados de maneira
positiva para incentivar a pesquisa e intera¢do do aluno, a robdtica deve ser considerada
como uma nova maneira de ensinar. E o que sugere Levy (1993, p.7), quando afirma que

Novas maneiras de pensar e de conviver estdo sendo elaboradas no mundo das
telecomunicagbes e da informatica. As relagbes entre os homens, o trabalho, a propria
inteligéncia dependem, na verdade, da metamorfose incessante dos dispositivos
informacionais de todos os tipos. Escrita, leitura, visdo, audicdo sdo capturados por uma
informética cada vez mais avancada.

Os professores tem o dever de modernizar seus métodos de ensino, formando
alunos capazes de interagir com a tecnologia moderna e serem autbnomos no assunto,
ja que o professor passa a ndo apenas transmitir conhecimento, mas também orientar
essa utilizacdo de modo que o conhecimento possa ser completamente aproveitado.
Gouvea (2004, p.10), concorda com essa afirmagéo, quando destaca que



O professor serd mais importante do que nunca, pois ele precisa se
apropriar dessa tecnologia e introduzi-la na sala de aula, no seu dia-a-dia,
da mesma forma que um professor, um dia, introduziu o primeiro livro numa
escola e teve de comecar a lidar de modo diferente com o conhecimento —
sem deixar as outras tecnologias de comunicagéo de lado. Continuaremos
a ensinar e a aprender pela palavra, pelo gesto, pela emocgédo, pela
afetividade, pelos textos lidos e escritos, pela televisdo, mas agora também
pelo computador, pela informacdo em tempo real, pela tela em camadas,
em janelas que vao se aprofundando as nossas vistas, pela simulagdo —
esse novo raciocinio, sobre cujo alcance, como produtor de conhecimento,
pode-se usar a favor da aprendizagem.

Assim, o formato do kit Lego Mindstorms NXT 2.0 é didatico, com uma
estrutura ndo complexa que nao exige conhecimento profundo de linguagem de
programacdo e da construcdo de robds, permitindo que tanto o professor quanto o
aluno aprendam de maneira rapida e sucinta a utilizar o robd, afinal os softwares
educativos devem ser ajustados a linguagem dos alunos, determinando a necessidade
de serem avaliados segundo padrdes vistos ndo somente sob o ponto de vista do nivel
de cognicdo e do valor do feedback, mas segundo padrbes culturais do sujeito.
(SANTOS,1999 apud SILVA, 2009, p.4)

Outra grande vantagem da utilizacdo da robdtica em sala de aula é a
interdisciplinariedade, como demonstra Zilli (2004, p.77),

(..) promove o desenvolvimento da inteligéncia linguistica, interpessoal,
intrapessoal e até da espacial, pois envolve aspectos como o trabalho
em grupo, planejamento de ac¢des, projeto do modelo a ser construido,
reconstrucdo do modelo e apresentacdo do resultado final (...)
possibilita uma atividade que envolve os alunos, favorecendo o
trabalho em equipe e colaborativo, desenvolvendo a responsabilidade,
a disciplina, o senso de organizagdo, a descoberta, a interacéo, a auto-
estima, a paciéncia, a persisténcia, a iniciativa, a socializacdo, a
autonomia, a troca de experiéncias, entre outros.

Silva (2009, p. 31) destaca também que “o robd como ferramenta de trabalho
possibilita a criagdo de novas formas de interagdo com o mundo. A aprendizagem é
fundamentalmente uma experiéncia social, de interacdo pela linguagem e pela agéo.”

Para esta fase do projeto o contato com o kit de robética composto de pecas e
sensores foi de suma importancia, como foi importante também aprender a utilizar o
software Mindstorms edu NXT para dar inicio ao projeto e ao desenvolvimento de
metodologias diferenciadas para o ensino da matematica. As reunides semanais foram
de grande valia para analisar como construir o robd e como utilizar contelidos
matematicos, tanto dentro de sua programagéo como para o funcionamento do mesmo
0 que ainda esta sendo um desafio para a equipe.

Portanto, para o desenvolvimento do projeto foram utilizados pedacos de fita
isolante e um kit Lego Mindstorms NXT 2.0 composto pelas partes vistas na figura 1,
além de diversas pecas de lego com os mais variados formatos e fungdes.

Um Kit lego que contém: um NXT (kit de rob6 programavel voltado para educagao
tecnoldgica), um sensor de toque, um sensor de som, um sensor de luz e um sensor
de ultrassom visualizados na figura 1.



Figura 1. Componentes do kit Lego Mindstorms NXT 2.0

Fonte: Mecatronica Atual (2013)

Os motores tém o objetivo de dar movimento ao robd, sendo por meio do movimento
de eixos, rodas ou engrenagens. O sensor de toque funciona como um botdo que
determina o préximo passo do prot6tipo caso esteja ou ndo pressionado.

O sensor de som detecta os barulhos do ambiente e o sensor de luz consegue
identificar tons mais claros ou mais escuros. J& 0 sensor de ultrassom serve para
detectar distancia de um determinado objeto. No projeto em discussao foi utilizado um
protétipo (Fig. 2) com sensores de luz e toque.

Figura 2. Robd construido durante o desenvolvimento do projeto

A programacéo do robd tem o objetivo de interligar os motores, sensores e a central NXT

e é feita de maneira simplificada por meio do programa NXT 2.0 Programming. A primeira
atividade a ser desenvolvida consiste em uma programacdo em bloco (Fig. 3) que
funciona da seguinte maneira: o protétipo segue em linha reta até que detecte a fita
isolante, parando desse modo seu movimento e mostrando uma equag¢éo no visor. O
aluno, ao ler a equacdo, precisa resolvé-la. Assim que o aluno acerta a resolucéo da
equagdo proposta, o sensor de toque é pressionado e o robd continua seu caminho até a
proxima fita isolante. Ao chegar ao fim da corrida, o sensor de ultrassom detecta um
objeto previamente posicionado e emite um som.
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Figura 3. Programacéo do prot6tipo feita por meio da plataforma NXT 2.0
Programming

Para que o projeto se tornasse possivel, primeiro foi necessario o estudo e a
familiarizacdo com o kit de robdtica, desde a montagem até a programacado. Assim,
Varios outros prototipos com varios sensores diferentes foram construidos tendo como
objetivo a pratica na construgdo dos robds.

O primeiro robd construido possuia um sensor ultrassom que o fazia parar a partir
do momento em que detectava uma distancia menor de 15 cm de um obstaculo. Em um
outro momento, a programacao foi aprimorada e, além de parar, o robd emitia um som e
mostrava uma figura no visor. O segundo robd foi programado para que seguisse uma
linha preta a partir da utilizacdo de dois sensores de luz que quando detectavam uma
cor escura faziam o robd virar.

A partir dai, foi desenvolvida a ideia e, finalmente, um protétipo com a programacéao
que envolve sensores de ultrassom, togque e luz, além de uma montagem que possibilita
a realizacdo de suas fungdes de forma prética e simples sem que a estrutura atrapalhe.

Como o robd possui diferentes sensores, pegas e fungfes em sua programagdo
pode ser aplicado nos mais diversos campos da matematica. E possivel trabalhar com
equacdes, fragcbes e operagdes basicas, explorar os conteddos da trigonometria, onde o
robd ao detectar um obstaculo para ou para e d4 um giro 90 graus ou até 180 graus para
ultrapassar o obstaculo. Nesta programacédo o aluno precisa usar graus para o robd
sair, neste momento o professor pode interferir e explorar as varias maneiras de se
trabalhar com angulos. O aluno vé na pratica onde usar os contelidos aprendidos em
sala de aula, desse modo facilitando o ensino e o entendimento da matéria em sala de
aula.

Ao seguir as etapas de desenvolvimento da programacao com diferentes sensores
e construcao de diferentes modelos, pode-se perceber que o robd Lego Mindstorms NXT
2.0 é de facil manuseio e, desse modo, seu uso em sala de aula se torna completamente
plausivel. Algumas propostas de atividades foram desenvolvidas na pesquisa. Uma das
atividades proposta foi trabalhar conteddos matematicos numa competicao entre robds
explorando a parte psicolégica de uma competicdo, onde a vantagem de competir e
participar de momentos diferenciados é muito melhor do que ganhar. Nesta competicdo
constroem-se dois robds e formam-se equipes, os rob6s se movimentam e, ao parar, 0
seu construtor precisa responder uma questdo formulada por pessoas externas; ao
responder corretamente o robd emite um som e aparece uma carinha de felicidade no
seu visor e um sinal para prosseguir no trajeto indicado. Caso a resposta e seja errada o
robd mostra uma carinha triste e fica parado.

Outra proposta é trabalhar assuntos relacionados ao conteddo de trigonometria e
rotacdo do robd na qual o aluno teria que fazer uma regra de trés simples em que
precisa descobrir quantos graus de rotacao correspondem a 1 cm.



Os alunos primeiro precisam descobrir quantos graus de rotacdo correspondem a 1 cm
resolvendo a seguinte regra de trés:

18 cm -------- 360°
() g J— X neste caso x = 20°

Outra questdo que pode ser explorada €: Quantas rotagBes precisamos programar no
robd para que ele ande 30 centimetros?

Neste caso ele precisa fazer outra regra de trés:

3600 ------- X logo em uma rotagdo o robd anda 18 cm

Como o robd tem varios tamanhos de roda pode-se explorar isso para todos os
tamanhos. As rotagfes serdo diferentes para cada tamanho de roda.

Foi constatado também que, para que o uso da robdtica em sala de aula seja
realmente eficaz, é necessario realizar uma capacitagdo prévia com os professores, ja
que os mesmos terdo funcéo de orientar os alunos quanto a programacao e construcao
de protétipos. As figuras 4 e 5 mostram a capacitacdo de professores realizada no ano
de 2016 no Instituto Federal do Parana campus Paranagud no Laboratério
Interdisciplinar para Formagéo de Educadores (LIFE) .
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Figuras 4 e 5 Capacitacdo de professores, no campus Paranagua

A capacitagdo p6de comprovar o que se imaginava, a satisfacdo dos participantes de
conhecer uma nova tecnologia que possa auxilid-los em sala de aula e, além disso, que
a construcdo e a programacao do robd é algo simples e acessivel a eles. O sentimento
de prazer por desbravar o desconhecido foi bem nitido na reag&o positiva por partes dos
participantes.

Desse modo, foi comprovado, através de depoimentos de participantes na
capacitacdo, que a robdtica educacional pode ganhar cada vez mais espago na area da
matematica, tendo em vista que o ensino da matéria se torna possivel dos mais
diferentes modos, além de tornar o ensino mais interessante e dinamico e envolver
outros fatores importantes na formacao dos alunos, como por exemplo a capacidade de
identificar/resolver problemas e trabalhar em equipe.

Além disso, a combinacdo entre rob6 e matematica permite a criacdo uma grande
variedade de atividades, uma vez que sua programacdo € versatil e depende apenas da
criatividade do aluno ou professor, fazendo com que essa area também seja explorada
individualmente.
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