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Introducao a Robética

Modalidade: Apresentagcao online +Exposicao e Visitagao com a turma no Adamastor.

Trilha 1- Ciéncia e Tecnologias.

Introducgao

Considerando:

- O Programa Escola 360 como potencializador do uso dos espacgos publicos com finalidades

cultural e educacional;

- Necessidade de adequar saberes oferecidos na escola a nova proposta curricular e alinhar os
educandos as tendéncias globais do uso de tecnologia onde além de consumidores passam

também a serem desenvolvedores.

- Integra as agdes previstas pela SE, para ampliar o tempo de permanéncia dos alunos na
escola, por meio de acdes sistematizadas de carater educacional que promovam a melhoria do
desenvolvimento e das aprendizagens dos alunos; o protagonismo dos alunos; o
enriquecimento curricular e a melhoria do convivio, além de potencializar o uso de todos os
recursos e espagos disponiveis ampliando os ambientes de aprendizagem e possibilitando seu

acesso a alunos e professores.

- Formalizacdo de espacos publicos que oferecam a vivéncia tedrica e pratica com as

linguagens de programacgao e cultura maker.

- O potencial do raciocinio computacional pode ser entendido como: um conjunto de
competéncias e habilidades tradicionalmente restritas aos profissionais da Ciéncia da
Computagado, mas que poderiam ser utilizadas na resolugédo criativa de problemas de qualquer
area do conhecimento. O pensamento computacional se sobrepde ao pensamento légico e ao
pensamento sistémico. Inclui Pensamento algoritmico e pensamento paralelo, que por sua vez
envolvem outros tipos de processos de pensamento, por exemplo, raciocinio composicional,

correspondéncia de padrdes, pensamento processual e pensamento recursivo (Wing, 2010).

Segundo Mitchel Resnick, diretor do grupo Lifelong Kindergarten, do MIT Media Lab “A maior
vantagem em aprender a programar ndo € se dar melhor no mercado de trabalho, embora isso
também acontega, mas a mudanga mental que a programacgéo produz nas criangas. Além de

organizar as ideias, a programacgao ajuda a ver o mundo de maneira mais criativa e critica.”



Objetivos Gerais

O curso tem a proposta de propiciar uma apropriagédo mais profunda da tecnologia por meio da vivéncia
da construgcio de equipamentos de automacgao e robdética combinando o uso materiais reutilizaveis com
novos. Para tanto os alunos terao contato com saberes ligados a programagao, eletronica e fisica.

| — aumentar, gradativamente, o tempo de permanéncia dos educandos em ambientes de aprendizagem
estruturados, por meio de agdes sistematizadas no contra turno escolar, de carater educacional que

promovam:

a) a melhoria do processo de ensino e da aprendizagem;
b) as relagdes de convivio;
c) o enriquecimento do curriculo através de recursos tecnologicos;

d) a integracao entre os diferentes segmentos da escola com apoio de recursos materiais especificos.

Il — potencializar o uso dos recursos e espagos disponiveis ampliando os ambientes de aprendizagem e

possibilitando seu acesso a educandos e professores;

Objetivos Especificos

- Desenvolver o pensamento computacional nos alunos;

- Introduzir conceitos de programacgao;

- Promover a cultura Maker por meio da robdética;

- Melhorar o desempenho dos alunos nas disciplinas escolares;

- Promover o aumento da autoestima;

- Proporcionar o desenvolvimento de valores de autoconfianga, responsabilidade, respeito as regras e

aos outros, bem como incentivar o trabalho em equipe.

Desenvolvimento

O projeto dialoga de forma mais explicita com os seguintes pontos do Quadro de Saberes
Necessarios:

- Pensamento Computacional (PC): € o desenvolvimento de praticas que refletem sobre
software, hardware, sistema computacional, capacidade de abstracdo e demais aspectos do
funcionamento sistémico de linguagens proprias do computador, as quais permitem desde a
realizacdo de praticas desplugadas até a producado digital de jogos, robodtica, entre outras
atividades;

— Identificar os componentes de um dispositivo computacional classificando-os em entrada,
processamento e saida;

- Criar algoritmos simples para alcangar determinadas metas;

- Prever o resultado de algoritmos e identificar padrdes de entrada/ saida;



- Refletir e reconhecer que os computadores nao tém inteligéncia — eles apenas realizam o que
€ programado;

- Reconhecer que existem solugdes diferentes para o mesmo problema;

- Demonstrar a capacidade de identificar quais tarefas sdo mais bem concluidas por seres
humanos ou computadores;

- Utilizar programas para criar, editar e guardar conteudo digital em arquivos e pastas
apropriadas;

- Compreender que ha uma gama de softwares e aplicativos para o mesmo hardware;

- Projetar solugbes por meio da decomposigao de um problema maior e criar uma sub-solugao
para cada uma dessas partes;

- ldentificar e propor novas maneiras de interacdo ou interface (entrada e saida) em
dispositivos computacionais por meio de jogos educacionais e softwares;

- Compreender o conceito de variavel e usar algoritmos para modificar seus valores a partir de
softwares livres de programacéo e jogos.

Ainda é possivel destacar outros saberes que permeiam rotineiramente as atividades entre eles
estdo o pensamento computacional, conceitos cientificos, saberes matematicos base,
programacao, grandezas e medidas, nogdes de geometria, nogdes de trigonometria, nogdes de
fungdes e graficos.

As agdes ocorreram com as turmas de Margo de 2022 até o presente momento e continuarao

apos a Expocriatividade visto que a data do evento € anterior ao término das aulas.

Metodologias de ensino-aprendizagem
Aulas expositivas, pesquisas, montagem de circuitos eletrénicos, apreciacdo de filmes,

experimentos cientificos, dindmicas e experiéncias artisticas.

Recursos materiais
Componentes eletronicos, sulfite, canetas, canetinhas, lapis de cor, cola, tesoura ,palitos de

sorvete, materiais reutilizaveis.

Avaliagao

A avaliacdo sera durante o processo ao final de cada tarefa realizada a natureza do curso
permite uma correcdo dos rumos um pouco mais proxima, pois detalhes errados podem fazer
com que determinada fungdo de um robd, por exemplo, ndo funcione nos impelindo a procurar

uma solucéo e refletir sobre o erro.

Culminancia



Realizacdo de uma competicao de robds entre as equipes e exposi¢ao de aparatos interativos.
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