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DESCRICAO DOS OBJETIVOS:

Oferecer a possibilidade de uso da informatica na criacdo de ambientes interativos
de aprendizagem, através da Robdtica Educacional;

Apresentar a Robética Educacional (definicdo, objetivos, etapas, materiais e etc)
contextualizando-a através da demonstracéo de projetos interdisciplinares ja realizados em
diferentes niveis escolares;

Instigar a curiosidade dos participantes através da disponibilizacdo de materiais
eletro-eletrénicos e de construcédo, bem como sua manipulacao;

Promover, a partir da apresentacdo, a discussdo e a troca de experiéncias dos
participantes a cerca dos fundamentos pedagdgicos da Informatica Educacional, da
importancia da dinamizacdo de ambientes de aprendizagem e do trabalho cooperativo.

PRE-REQUESITOS DOS PARTICIPANTES:

Esta Oficina , estara aberta para professores do ensino fundamental e médio, interessados
no tema proposto sem requerer experiéncia anterior ou pré-requisitos.

DURACAO:

Sua duracdo prevista é de 6(seis) horas.
RESUMO:

A Robética Educacional envolve a construcdo de maquetes ou pequenos aparelhos,
usando material de sucata e diversos dispositivos eletro-eletrénicos como: interface,
lampadas, leds, motores, campainhas e sensores, capazes de serem controlados por um
programa de computador. Sua caracteristica exploratoria e desafiante, proporciona uma
aprendizagem simples e efetiva.

Os projetos educacionais desenvolvidos através da Robética tem como principais objetivos:
Estimular a criacdo de projetos, a capacidade de planejar de organizar e de simular.
Desenvolver o pensamento reflexivo e o senso critico;

Promover desafios que envolvem conceitos de diversas areas do conhecimento,
valorizando a interdisciplinaridade;

Promover trabalhos em equipe;

Estimular a criagdo de experiéncias de modo concreto, ativo e exploratério,
desenvolvendo habilidades cognitivas motoras e perceptivas;

Desenvolver o raciocinio e a légica na construcao de algoritmos e programas para
controle dos mecanismos criados.

Despertar a curiosidade e o interesse pelo estudo e andlise de maquinas e
mecanismos existentes com o objetivo de reproduzi-los.

Nesses projetos, estaremos trabalhando também com uma linguagem de programacao
educacional, o LOGO, mais especificamente o MEGALOGO que é uma ferramenta



integrada de facil ligacdo com o material utilizado. Outras linguagens poderdo ser
utilizadas, desde que sejam feitas as devidas conecc¢oes.

Suas etapas de realizacdo envolvem:

e idealizar o projeto;

e construir algoritmos e programas para controle dos mecanismos criados;
e CONstruir maquetes;

e adaptar os dispositivos eletro-eletrénicos;

e ligar a interface, o computador e as maquetes.

A dinamizacdo de atividades em Robdética, possibilitam vivenciar ambientes de
aprendizagem ricos em interacdo e cooperacdo, na medida em que 0 grupo passa por
etapas de desenvolvimento de projetos, onde sdo necessarias tomadas de decisGes para
ultrapassar determinados desafios que englobam desde a pesquisa de dados até a criacao
e construcdo de maquetes. Essas estratégias de estudo devem ser organizadas e
planejadas pelo grupo envolvido. Isso fara com que a interacdo dos aprendizes com 0s
seus objetos de estudo se torne constante e fundamental para a desejada simulacéo, se
caracterizando numa proposta de aprendizagem ativa, dindmica e desafiadora.
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SUMARIO DO CONTEUDO A SER TRABALHADO

Roboética Educacional: definicdo, objetivos, suas etapas e materiais utilizados
contextualizando-a através da demonstracdo de projetos interdisciplinares ja realizados
em diferentes niveis escolares;

Experimentacdo de materiais e dispositivos eletro-eletrdnicos e manipulacdo de pecas
ja elaboradas bem como a construcao de outras através da:

- Escolha do material para construcdo da peca,;

- Selecao do material elétrico;

- Construcéo da peca;

- Adaptacdo do material elétrico;

- Testagem simultanea com o programa,;

- Demonstracéo.

Abordagem da informatica na criacdo de ambientes cooperativos e interativos de
aprendizagem, através da Robética Educacional, discusséo e troca de experiéncias dos
participantes a cerca dos fundamentos pedagdégicos da Informéatica Educacional.
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