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ROBOTICA COMO FERRAMENTA CRIATIVA PARA O ENSINO DE MATEMATI-
CA EM ORGANIZACOES NAO GOVERNAMENTAIS (ONGS)

ROBOTICS AS A CREATIVE TOOL FOR TEACHING
MATHEMATICS IN NON-GOVERNMENTAL ORGANIZATIONS (NGOs)

Resumo: A Roboética Educacional (R.E) ¢€
considerada uma ferramenta pedagdgica em
potencial por algumas caracteristicas das quais a
deixam nesse patamar. Essas caracteristicas sdo
divididas em: motivagdo e entusiasmo dos alunos,
multidisciplinaridade, aprendizagem baseada em
projetos, trabalho colaborativo, competéncia
de comunicacdo, criatividade, raciocinio
logico, pensamento abstrato e autonomia na
aprendizagem. O desenvolvimento desses
estudos teve como objetivo elaborar, planejar
e executar métodos de ensino que envolvem
conceitos de Matematica, Engenharia e outras
areas de conhecimento e que se relacionam com
Robdtica por meios que se adequam e melhor
contribuem para a aprendizagem de estudantes do
nivel fundamental. Relata também o desempenho
de alunos com o robo Lego Ev3 Mindstorm, na
Olimpiada Brasileira de Robotica apos um tempo
de preparagao.

Palavras-Chave: Robdtica. Educagdo. Inovagao.
Tecnologia. Engenharia.

Abstract: Educational Robotics (R.E) is
considered a potential pedagogical tool for some
of the features that leave it at this level. These
features are divided into student motivation
enthusiasm, multidisciplinary, project-based
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learning, collaborative work, communication
skills, creativity, logical thinking, abstract
thinking and learning autonomy, each one with
its degree of importance. The development
of these studies aimed to elaborate, plan and
execute teaching methods that involve concepts
of Mathematics, Engineering and other areas
of knowledge related to Robotics by means
that are appropriate and best contribute to the
learning of students of the fundamental level. It
also reports student performance with the Lego
Ev3 Mindstorm robot at the Brazilian Robotics
Olympiad after some preparation time.

Keywords: Robotics, Education, Innovation,
Technology, Engineering.

INTRODUCAO

Ao longo dos anos, a robdtica ganhou
espago no ambito da educacao devido as suas
diversas caracteristicas capazes de fomentar
em alunos e professores uma nova ideia que
fortalece, de forma ludica, temas de diversas
areas de conhecimento.
Este artigo esta estruturado nos fundamentos
e ideias

presentes nas investigagdes,
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praticas e pesquisas no campo da Robotica
Educacional aplicada em Organiza¢des Nao
Governamentais (ONGs) que trabalham para
despertar em criancas interesses naturais por
aprender e cujo foco ¢ compartilhar resultados
que podem contribuir com a evolucdo da
educacdo no Brasil por meio das pesquisas
no ambito que ¢ a Robdtica.

Vale ressaltar que o presente artigo
relata resultados adquiridos na execuc¢ao do
projeto de nome “Roboética como Ferramenta
Criativa para o Ensino de Matematica em
Organizagdes Nao Governamentais (ONGs)”.
O projeto ¢ uma iniciativa do laboratdrio de
Iniciagdo Cientifica (LABIC), situado no
Instituto Federal de Sergipe, no Campus da
cidade Lagarto do estado de Sergipe (SE),
em parceria com Instituto Irradiar. Ambos
possuem o0 mesmo objetivo: fomentar

criangas e pré-adolescentes, de forma
ludica, a serem pensadores, solucionadores
de problemas e capazes de expandir suas
capacidades como raciocinio 16gico, trabalho
em equipe, autonomia dentre outras.

Com isso, para que o projeto tivesse
que dar seus primeiros passos em termos
de execucdo, foi necessario fazer inimeras
pesquisas de informagdes que melhor
temas sobre a Robotica
(RE), pois,

Almeida (2007), o principal objetivo dela é

tratavam o0s

Educacional como afirma
promover ao educando o estudo de conceitos
multidisciplinares, como fisica, matematica,

geografia, arte, biologia entre outros.
MATERIAL E METODOS

Neste capitulo, ¢ apresentado uma revisao

bibliografica sobre a RE e uma descrigao

do que foi feito no intervalo que deu inicio
aos trabalhos até a data indicada para a
modalidade tedrica e pratica da Olimpiada
Brasileira de Robdtica (OBR).

Antes de mais nada, vale mencionar o
Instituto Irradiar, uma vez que teve papel
importante para o andamento do projeto,
fornecendo seu espago dentro do Sergipe
Parque Tecnoldgico (SergipeTec) na cidade
de Sao Cristovao - SE.

O Irradiar, presidido pela professora
Stephanie Kamarry, ¢ uma Organizagdo
Nao Governamental (ONG) que trabalha
com muitas oficinas, incluindo a RE, com o
intuito de “despertar nas criangas o interesse
natural por aprender, contribuindo para a
formacao de pessoas que sdo diferentes umas
das outras, mas que sdo todas inovadoras,
colaborativas, questionadoras e que pensam
por si mesmas” (INSTITUTO IRRADIAR,
2018).

Trabalhar a RE no

despertado, nos estudantes, todos esses

Irradiar tem

interesses supracitados, pois, desde o
movimento de giro feito por um determinado
robd sobre seu centro de massa até chegar em
sua programagao sdo tarefas que contribuem
para o desenvolvimento de competéncias
e a evolugdo do conhecimento dos alunos
por conta dos seus conceitos diversificados.
Devido a sua grande quantidade de
beneficios, a RE tem sido dividida por
algumas caracteristicas importantes, as quais
serdo detalhadas abaixo.
Caracteristicas da R.E

Na perspectiva de Ribeiro e Coutinho
(2011), a RE desperta nos alunos diversas

qualidades e chegam em um patamar que
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induz os alunos a serem colaborativos. As
principais caracteristicas estimuladas pela RE
sdo: motivagdo, entusiasmo, aprendizagem
baseadas em projetos, criatividade e
multidisciplinaridade.

- Motivacao e Entusiasmo

Dos estudos direcionados a RE, tem sido
notavel que elementos como motivagdo e
entusiasmo estdo sempre presentes. Como
exemplo disso, pode-se citar a capacidade
de despertar nos alunos o interesse
pela aprendizagem, uma vez que ¢ uma
ferramenta ludica e atrativa de trabalhar os
muitos conceitos em sala de aula, motivando
os estudantes a refletirem sobre o que sera
abordado dentro do contexto (RIBEIRO;
COUTINHO, 2011).

Se for verificado a parcela que abrange
entusiasmo, pode ser afirmado que, por meio
da RE, a gama de informacgdes direcionadas
para o aprendizado de conceitos intuitivos
desperta nos estudantes o interesse em
entender a tecnologia dentro do processo de
criatividade aplicados no ensino basico, bem
como estimula-los a encontrar solugdes de
problemas com o aprendizado que adquiriram
ao trabalharem conceitos multidisciplinares
dentro da R.E (SANTOS, 2013; PAZINATO,
2015)

- Aprendizagem baseada em projetos

Nos dias atuais, as experiéncias com a
robotica adquiridas pelos alunos e professores
resultam como produto de suas participagdes
em eventos de competi¢des, apoio curricular
e trabalhos realizados em intervalos anuais
ou mensais nas escolas, creches, amostras,
etc.

Dessa forma, ao participarem desses
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eventos, os estudantes tendem a utilizar o que
foi aprendido para criar seus proprios projetos
inspirados em outros trabalhos que foram
estudados durante o processo de aprendizagem
(RIBEIRO; COUTINHO, 2011). Além disso,
o autor do relato supracitado ainda conclui
afirmando que os alunos sdo os sujeitos
ativos do desenvolvimento dos projetos que
tomam as diversas decisdes para uma boa
prossecuc¢do do trabalho.

Diversos estudos tém demonstrado que
somente a sala de aula ndo ¢ suficiente para
que os estudantes compreendam assuntos
complexos como aqueles que englobam a
matematica como sua linguagem técnica
(FORNAZA, 2014), ou seja, € preciso
ter interagdo com projetos cujo o tema
esteja relacionado com aprendizagem
multidisciplinar. Nesse contexto, ter a RE
como ferramenta de apoio ajuda a criar uma
ponte que conecta o ludico ao estudo de
disciplinas “dificeis” como Fisica e a propria
Matematica.

- Criatividade

Uma vez que os alunos executam tarefas,
como elaborar codigos de programacao,
montar estruturas distintas de robos e
at¢é mesmo a construgdo de dispositivos
eletronicos, eles estardo sujeitos a testar
(PAZINATO, 2015).

Existem, também, ambientes computacionais

suas criatividades

baseados em softwares livres que permitem
que os aprendizes programem tarefas simples
no robd, estimulando o processo ensino-
aprendizagem, a criatividade e a troca de
experiéncias (SASAHARA; CRUZ, 2007).
Partindo da

¢ consideravel que o entendimento da

informagdo  anterior,
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criatividade ¢ propor um modelo que se
sustenta nas mais recentes contribuigcdes
das ciéncias cognitivas. Assim, com
essas comparacdes, verifica-se que esta
caracteristica tem sido presente em relatos de
pesquisadores com um grau de importancia
elevada dentro da RE (CAMPOS, 2017).
- Multidisciplinaridade

A RE, mais uma vez, se reforca como
meio inovador para apoiar a drea de ensino
devido ao seu carater multidisciplinar e
polivalente, pois, observando atentamente
dentro do perimetro deste objeto de estudo,
nota-se que ¢ possivel estimular a solucdo
de problemas provindos dessa caracteristica
que explana assuntos da Fisica, Matematica,
Geografia, entre outros (ZAPATA, 2015).

Além do que foi explanado logo acima,
encaixa-se também na multidisciplinaridade
outros temas como artes pldsticas e musicas
(RIBEIRO; COUTINHO, 2011). Elas podem
ser trabalhadas com a RE e seria um equivoco
acreditar que ela se limita, em seu papel, a
apoiadora apenas para as areas ja citadas.

Assim, ao adotar todas as afirmacoes
como fato perante o ambito da RE e, ao serem
trabalhadas em sala, os alunos tenderdo a
invocar seus conhecimentos de diferentes
areas, como por exemplo: se um professor
pedir para que seus alunos tentem montar um
rob6 utilizando o kit Lego EV3 e que, com
sua linguagem de programacao, eles tenham
que construir um algoritmo que fard o mesmo
executar movimentos para contornar um
obstaculo, serd notavel, de fato, que eles irdo
utilizar do que aprenderam sobre velocidade,
perimetro e logica para resolverem tal desafio
(SANTOS, 2013; ZAPATA, 2015), de modo

a evidenciar o trabalho multidisciplinar.
Como o foco do projeto € o ensino através
da RE e a aprendizagem baseada em projetos
¢ uma caracteristica dessa modalidade,
foi colocado como um dos objetivos
o desenvolvimento de um robd para
participagdo na OBR.

A seguir os topicos irdo descrever todos
os procedimentos de estudos de Robotica
com o0 robd Lego Ev3 e a preparagdo para a

modalidade tedrica e pratica da olimpiada.
Do primeiro més

No més inicial, antes de mais nada, foi
feito uma preparacdo para a constru¢do de
um plano de aula que definiu como seria toda
a organiza¢do para transicdo dos estudos
sobre os temas relacionado a OBR. Em meio
a essa preparagdo, ficou predeterminado que
as aulas seriam divididas de duas formas:
dindmica e tradicional.

A dindmica teve o objetivo de abordar
o tema de forma ludica e diferente, através
de brincadeiras e atividades, pois, na
pratica, com essa maneira os alunos podem
enxergar inimeros conceitos das diversas
areas de conhecimento dentro da Robdtica
Educacional (RE) de forma atrativa. Ja a
tradicional representa aulas classicas com
datashow, quadro branco e o contetido a ser
abordado escrito em slides ou no proprio
quadro.

Das primeiras aulas: Programacio em
blocos

Para aplicar o conteudo apropriado de
preparacdo para os alunos que disputaram
a modalidade pratica da OBR foi preciso
introduzir, nas

primeiras semanas, um
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pouco de nogdes basicas da Linguagem de
Programacgdo com blocos.

Dessa forma, foi utilizado o Scratch, um
software criado pelo Massachusetts Institute
of Technology (MIT) e que ¢ uma ferramenta
para desenvolvimento de games e animagdes
que abordam a légica de programagdo e
conceitos matematicos para um publico
infantil.

A Figura 1 ilustra o empenho dos alunos
em construir seus primeiros programas em

blocos com a interface do Scratch.

Figura 1 - Criangas desenvolvendo codigos para
simulagdo de movimento em um trajeto retangular.

Fonte: Os autores.

Com esse software, as criangas criaram
seus proprios jogos com sua linguagem
de facil compreensao, que se assemelha a
linguagem do Lego Mindstorm em termos de
manipulagdo e construgdo de algoritmos.
Sua interface, como pode ser visto na Figura
2, ¢ de facil compreensdao, uma vez que a
barra de ferramenta é bem intuitiva, assim
como os blocos utilizados para a constru¢ao

de algoritmos.
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Figura 2 - Interface do Scratch.

Fonte: Os autores.

Preparacao dos alunos para a Olimpiada
Brasileira de Robdtica.

A modalidade pratica da OBR simula
um ambiente desolado repleto de vitimas,
com uma plataforma padrao semelhante a da
Figura 3. Para isso, as equipes participantes
precisam desenvolver um prototipo, ou seja,
um rob0 que possa perambular de forma
autobnoma, capaz desviar de obstaculos e
resgatar as vitimas dentro da plataforma que
simula o cenario cadtico e destruido, sem
nenhuma interferéncia manual de humanos
logo apos o robd ter sido iniciado para fazer

sua tarefa na arena.

Figura 3 - Plataforma do Instituto Irradiar feita para
as aulas de robotica com foco na OBR.

Fonte: Os autores.
Diante disso, o plano de aula criado

contempla o passo a passo a ser trabalhado
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no Irradiar e conceitos como montagem e
programacdo de um Ev3 do Kit Lego que
atende os desafios propostos na OBR.
Montagem do robo

O tipo de rob6 comercial que foi utilizado
para o preparatdrio da OBR foi o do Kit de
RE da Lego Mindstorm, o Ev3. O fabricante
desse material oferece manuais para orientar
0 usudrio na montagem padrao, mas caberd a
cada pessoa usar a criatividade para montar
outras formas com os itens do Kit. Além
disso, existem sites como Ev3 Lessons e Ev3
Help, da propria Lego Mindstorm, langados
com o objetivo de guiar os alunos nos estudos
da programacao do robd.

Durante o processo de montagem,
os alunos receberam, em detalhes, as

informagdes do hardware, tais como
sensores, atuadores € o controlador do
robé Ev3. Depois do reconhecimento, os
alunos passaram a ter as aulas introdutodrias
sobre como construir os algoritmos bésicos
utilizando a programagdo de blocos do robd
Ev3 com sofitware fornecido pelo proprio site

da Lego Mindstorm

Figura 4 - Alunos conhecendo as pegas do kit LEGO
para montagem robo seguidor de linha.

Fonte: Os autores.

Programacio do seguidor de linha basico
Nesta aula foram apresentados, na
interface do Ev3, alguns blocos basicos
de programagdo para motores. Eles sdo
indispensaveis nas aulas de RE por estarem
sempre envolvidos em tarefas mecanicas
como, por exemplo, nos algoritmos que
fazem o robo se mover para frente, girar e
até mesmo resgatar vitimas com as garras.
A Figura 5.a) mostra como ¢ a interface
grafica do Lego Ev3 com os blocos de motores
na parte superior. J4 a Figura 5.b) contém

apenas uma ilustra¢ao ampliada dos blocos.

Figura 5 — Primeiro algoritmo construido pelos
alunos para acionar os motores do Lego. a) Interface
grafica para programacéo do Ev3. b) Bloco de

motores junto ao de compilador.

Fonte: Os autores.

As Figuras 6 e 7 ilustram uma aula elaborada
pelos professores com o objetivo de fornecer
aos alunos as informacdes ideais para
construirem um programa capaz de fazer o
robd se movimentar. O algoritmo exigido

exibido na Figura 6 ensina o que ¢ preciso
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para o rob0 executar um contorno completo
em um obstadculo com um trajeto quadrado
sem utilizar blocos de fluxo, ou seja, quando
era iniciado, o Ev3 fazia o contorno uma vez

e parava até que fosse iniciado novamente.

Figura 6 — Aula de introdugdo a programagao do
robd Lego Ev3.

Fonte: Os autores.

Figura 7 - Aula pratica de programagao para o Ev3.

Fonte: Os autores.

Uma vez que os alunos ficaram
habituados com os blocos dos motores, nas
aulas posteriores, comegaram os estudos dos
blocos de fluxos, loop e condicdo “se” que na
programacao do Lego ¢ nomeado de switch
ou comutador.

Esses dois blocos de fluxos sdo de
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suma importdncia para programacgoes
mais elaboradas, pois, sdo eles que tornam
muitas tarefas complexas possiveis de
serem feitas pelo robd. Por exemplo, ¢
impossivel criar a légica de um seguidor
de linha faltando o loop ou switch, porque,
para que um Ev3 seja capaz de realizar uma
acao quando o sensor de cor identificar uma
determinada cor, a condi¢do switch precisa
estar integrada no codigo.

Jaobloco loop ¢ uma estrutura de repeticao
que, assim como os das outras linguagens de
programagao, tem como func¢do executar mais
de uma vez um ou mais comandos conforme
uma condi¢ao ou um contador.

A Figura 8 mostra como sdo os blocos de

loop e switch do software da Lego Ev3.

Figura 8 - Ilustrag¢do dos blocos Switch e Loop.

Fonte: Os autores.

Para que a equipe fosse capaz de ter um
Ev3 seguidor de linha bésico, foi necessa-
rio usar os itens da Figura 9, os quais sdo
um sensor de cor, dois motores € o bloco
programavel, que ¢ indispensavel. Uma

vez que o robd tenha essa estrutura, pode-
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se entdo entrar na programacao.

Figura 9 — Componentes do Kit Lego. a) Sensor de
Cor, b) Brick (Bloco Programavel) e c) Motor.

Fonte: Os autores.

Apos o robo ter sido montado e as
nocdes basica de programagdo passadas
para os alunos, deu-se inicio aos primeiros
passos para construir o algoritmo de um
seguidor de linha.

Na pratica, para o rob0 manter-se na
linha preta enquanto anda, o sensor de cor ira
ler um valor de intensidade de luz refletida.
Entao, se o sensor ler que a intensidade de luz
aumenta, o rob0 gira de encontro com a linha,
mas se medir que a intensidade diminui, ele
procura, automaticamente, o ponto de maior
intensidade e se afasta da linha.

Uma vez feita a programagdo para
seguidor de linha basico com um sensor de
cor, partimos para as melhorias, as quais
incluem outros sensores e codigos mais

elaborados para situagdes inesperadas, como

por exemplo em casos que o robo venha a
perder a linha.
Programacio para desvio de obstaculo

Na arena da OBR existe uma alta
probabilidade de haver obstaculos analogos
aos da figura 10 para serem contornados. O
que acontece ¢ que suas plataformas (como
jé foi mencionado) simula lugares de grandes
riscos para o homem, entdo, como se trata de
um rob6 de resgate o mesmo tem que desviar

dessas barreiras.

Figura 10 - O cilindro retangular ¢ um exemplo
de obstaculo que foi colocado em um ponto aleatdrio
na pista da Modalidade Pratica.

Fonte: Os autores.

Para isso, mais um sensor precisa ser
integrado ao Ev3: um sensor ultrassonico
representado na Figura 11. Ele, como mostra
na Figura 12, recebe um sinal elétrico que ¢
convertido em onda sonora que se propaga
a partir de um emissor do préoprio dispositi-
Vo e, essa mesma onda, ao encontrar algum
obstaculo ¢ refletida para um receptor inte-
grado no proprio sensor, que ird passar da-
dos numéricos relacionados a distancia para

o bloco programavel.
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Figura 11 - Modelo de sensor ultrassonico fabricado
pelo Lego.

Fonte: Os autores.

Figura 12 - Representagdo do Sensor Ultrasso-
nico emitindo a onda mecanica para ser medido uma
certa distancia.

Fonte: Os autores.

Esse problema do obstdculo, assim
como algumas nog¢des bdsicas do sensor,
foi passado para os alunos, com objetivo de
induzi-los, por autonomia, a elaborar seus
proprios codigos com base nos principios
estudados no inicio das aulas.

Com essas condi¢des, varias duvidas
surgiram, mas com algumas dicas, tornou-
se mais nitida a ideia do problema que foi
proposto e, assim, surgiram oS primeiros
algoritmos feitos pelos alunos e que fazem
o robo, em seu caminho, desviar de algum
obstaculo na arena.

Basicamente, a estrutura, como se pode
ver na Figura 13, do robo ficou formada por

um bloco programavel, dois motores, um

sensor ultrassonico e dois sensores de cor.
Ap6s toda construcdo, foram feitos, também
pelos alunos, todas as correcdes de valores
e combinagdes nos blocos de algoritmo do
Ev3 para resolver problemas numéricos
inesperados, como por exemplo, ndo parar
sobre a linha de trajeto ap6s contornar um

obstaculos ou girar na marcagado verde.

Figura 13 - Dois dos robds construido pelos alu-
nos do Irradiar para serem utilizados na competicao
pratica regional da OBR 2019.

Fonte: Os autores.

Depois que essas pequenas falhas foram
corrigidas, o programa criado ficou pronto,
e, assim, a equipe pode participar € cumprir
todos os desafios apresentados na modalidade
pratica da OBR.

Valeressaltar quetodos esses ajustes foram
corrigidos para adaptar o comportamento do
robd na plataforma preparada pelo Instituto
Irradiar e que novos ajustes tiveram que ser
feitos para adapté-lo na plataforma prépria
da competi¢cdo da OBR.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Esta se¢do tem o objetivo de tratar
todos os resultados obtidos a partir dessa
transmissdo de conhecimento para com os

alunos do Instituto Irradiar. Vale ressaltar
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que, mais uma vez, o foco ¢ o aprendizado
baseado no objetivo que € o cumprimento
dos desafios propostos pela OBR e que a
olimpiadasedivide em 2 (duas) modalidades:

tedrica e pratica.

- OBR Modalidade Teorica

A etapa teorica ¢ uma forma que a OBR
utiliza para medir o conhecimento do estudante
desde o nivel fundamental até o médio, sejam
eles de escolas publicas ou particulares. Para
isso, uma prova com conteudo apropriado
para cada nivel ¢ aplicada.

A modalidade tedrica ¢ dividida em quatro
niveis que contém temas vistos nas disciplinas
padrdes aplicados nas escolas como Fisica,
Matematica, Geografia, bem como contetidos
de Programagao, Eletronica, entre outros.

Como um dos objetivos do projeto ¢
preparar os alunos do Instituto Irradiar para
os desafios da OBR, isso também inclui as
provas tedricas. Assim, sempre que preciso,
foi passado informagdes necessarias de temas
especificos para que eles desenvolvessem
algumas nog¢des bésicas que, por sua vez,
contribuissem na aprendizagem dos alunos.

Por exemplo, nas plataformas da

OBR

marcagoes verdes nas esquinas da pista como

modalidade pratica da existem
informagdo para o robo girar 90 graus na
direcdo da marca. Sendo assim, para esses
casos da marcac¢ao foi preciso ensinar nogdes
de angulos para deixar claro para os alunos
esses conceitos basicos da trigonometria.

A modalidade teérica foi dividida em 4
niveis, com pontuacdo maxima de 100 pontos
para cada um. A Tabela 1 informa os pontos

conquistados por cada aluno do Instituto Irradiar.

Tabela - 1 Informagdes referentes aos pontos adquiri-
dos pelos participantes do nivel 1 e 4.

Nome | Nivel | Pontuagao

A 1 38
1 30

C 1 40
D 2 38
E 2 24
F 2 42
G 3 18
H 3 36
I 3 48
J 3 30
L 3 34
M 3 32
N 4 14

Fonte: Os autores.

- OBR Modalidade Pratica Regional 2019

Toda a preparagdo com o0s conceitos
abordados até entdo foi com foco na modali-
dade pratica regional da OBR. Basicamente,
os alunos passaram por estudos que foram
desde montar o robdé como uma forma de re-
conhecer o material, até¢ construir uma logica
ideal para programar o Lego Ev3 para que
seja capaz de seguir linha, desviar de obs-
taculos e vencer outros desafios que podem
surgir na competigao.

Para poder testar esses codigos, foi utili-
zada a plataforma que ¢ andloga as da OBR
(Figura 3) e era nela que o robd Ev3 executava
suas tarefas conforme a programagdo. Além
disso, independentemente dos resultados re-
lacionados aos programas feitos pelos alunos,
sempre havia um espaco para discussao.

As discussdes eram feitas entre mentores
e alunos e os objetivos eram melhorar,

ainda mais, a compreensdo dos estudantes
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sobre o que haviam feito. Entdo, perguntas
relacionadas ao movimento do robd, sensores,
motores, algoritmo, dentre outras eram feitas e
suas respostas eram sempre complementadas
com uma perspectiva técnica.

Por fim, ap6s meses de desenvolvimento,
os estudantes participaram da modalidade
pratica regional da OBR, a qual foi realizada
dia 28 e 29 de agosto de 2019 no Instituto
Federal de Sergipe, localizado na capital do
estado, Aracaju. Essa competicao teve inicio
no horério das sete da manha e término ao
anoitecer do segundo dia.

A Figura 15 registra a participa¢do dos
alunos do Irradiar na espera do chamado para

cumprirem seus trabalhos.

Figura 15 — Capitdes das equipes participantes da
OBR. a) e b) registram 0 momento em que os alunos
tém a primeira intevragdo com a pista da OBR.

Fonte: Os autores.

Como de costume, a competicao foi di-

vidida por niveis: de 0 a 2, na qual apenas as
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equipes de nivel zero ndo podem se inscrever
na modalidade pratica nacional.

Por fim, a equipe dos alunos do Instituto
Irradiar de nivel 0, composta pelos alunos I e
B, foi a inica desse nivel que venceu todos os
desafios propostos e, por isso, foram premia-
dos com um kit de robdtica.

J4 a segunda equipe, de nivel 1, com os
estudantes G, M, H e N, ganharam a 12° colo-
cacdo com a pontuagdo de 225, segundo tabela
no site Sistema Olimpo. Por essa colocacao,
receberam o titulo de melhor escola publica
que participou da etapa regional. Vale ressal-
tar que o Instituto Irradiar foi a unica escola
publica a participar da competi¢ao.

Nas Figuras 14a e 14b estdo ilustrados
os capitdes de cada equipe, quando estavam
prestes a iniciar seus robds ou contemplan-
do o comportamento do mesmo logo apos ter

sido ativado.

Figura 14 — Em a) o estudante N espera ansioso o
seu robd completar a rampa. b) Agachado junto aos
membros da organizagdo, o aluno I estava a comple-
tar uma tarefa que era explicar o funcionamento de
seu robd. O estudante se destacou bem ao vencer o
desafio.

Fonte: Os autores.
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CONCLUSOES

Na pratica, ao se trabalhar com a RE ¢
perceptivel o quao importante ela ¢ em termos
de multidisciplinaridade. Ao final de cada
aula, notava-se o quanto estudar RE tinha
sido de suma importancia para cada aluno
presente, pois, cada comentario ou ideias
criativas vindas de cada um, transmitiam de
forma nitida que o trabalho em passar esses
conhecimentos foi absorvido, bem como que
cada estudo contribuiu para um bom trabalho
das equipes do Irradiar, tanto na modalidade
teorica, quanto a pratica da OBR.

Para trabalhos futuros nos estudos de
Robdtica com o Lego Ev3, pretende-se fazer
uma abordagem mais aprofundada com
métodos que facilitem a compreensdo dos
alunos e que venham enriquecer cada vez
mais o conhecimento.

Uma observagdo importante perante todo
esse trabalho em realizar as aulas de Robdtica
e que ¢ valido ser mencionado ¢ a avaliagao
final, cujo objetivo ¢ avaliar o quanto os
alunos aprenderam durante esse periodo que
estiveram em contato com a robotica. Para
coletar essas informagdes foi preciso aplicar
sua primeira versao realizada nos primeiros
meses de aulas. Ela foi construida com temas
diversos que abordaram desde logica de
programacao até matematica.

Por fim, pretende-se comparar os
resultados da primeira avaliacdo, que foi
aplicada nos primeiros contatos dos alunos
com as aulas de Robdtica, com a tltima que
sera aplicada nas proximidades do término

do projeto.
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