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1 APRESENTACAO

A proposta em trabalhar com robdtica educativa favorece a troca de informacdes, onde
0 conhecimento € estruturado a medida que os envolvidos buscam contribuir, compartilhando
seus saberes ao definir estratégias de acdo em comum. O papel da tecnologia atribui um caréater
experimental para as atividades propostas a partir de recursos diferenciados por meio de
softwares educacionais. A experimentagdo com as tecnologias digitais assume uma dimensao
heuristica na producdo de conhecimentos matematicos. Destaca, ainda, o valor visual das
experiéncias para o desenvolvimento do pensamento matematico.

Neste sentido, apresentamos o produto educacional, com foco na utilizagdo por alunos,
sob a mediacao do professor. Esta estruturado em 4 etapas (que compreendem um total de 13
encontros), e objetiva utilizar a roboética educativa, atrelada a linguagem de programacéo por
blocos no processo de ensinagem de alguns elementos basicos de geometria com estudantes do
Ensino Fundamental dos 6° e 7° anos.

E importante destacar que a linguagem do texto esta adequada ao contexto do aluno, que
estara sob supervisdo do professor. Orientacdes especificas ao professor também constam no
transcorrer do texto. Estas informacdes estardo com a cor da fonte em azul e italico, conforme
este pequeno trecho de texto exemplo. Além disso, no Apéndice A constam todas as orientaces
direcionadas ao professor, que ira mediar as atividades junto ao aluno durante todas as etapas.

A primeira etapa desta sequéncia de atividades é composta por quatro encontros.
Inicialmente, o professor ird demonstrar o sistema de funcionamento de um carrinho pré-
programado que desenha o trajeto conforme seu deslocamento. O prot6tipo é utilizado para
representar retas, semirretas, segmentos de reta, retas paralelas, retas perpendiculares e angulos.
No Gltimo encontro da primeira etapa, um servomotor® ¢ interligado ao Arduino? para
exemplificar a classificacdo de éangulos. Esta primeira fase serve para verificar 0s
conhecimentos que envolvidos possuem sobre angulos.

Na segunda etapa, o protétipo carrinho é utilizado nos quatro encontros para desenhar
tridangulos e quadrilateros, identificando suas particularidades, definindo a medida dos lados e
dos angulos, permitindo relacionar as experimentacGes das equipes ao controlar o carrinho.

Na terceira etapa, com quatro encontros, a proposta estd em desenvolver um projeto de

robotica, para socializacdo na quarta e Ultima etapa. As atividades possuem carater

1 E um atuador eletromecénico usado para controlar sua posi¢do angular de um objeto. O eixo do servo possui a
liberdade de apenas 180°.

2 E uma plataforma de prototipagem eletrdnica de hardware livre e placa Unica, projetada com um
microcontrolador com suporte de entrada/saida, embutido a uma linguagem de programacéo.



experimental, utilizando os recursos do Arduino para trabalhar a robdtica educativa e interagir
com a programacdo desenvolvida no S4A3. Nos apéndices, constam as orientacdes para o
professor, a base de programacdo e o tutorial de montagem do carrinho.

Esta sequéncia de atividades é resultante do trabalho de dissertacdo de Mestrado
Profissional, do Programa de Pos-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica da
Universidade de Passo Fundo (UPF).

Agradecemos a Secretaria Municipal de Educagdo de Erechim - RS, a Diretoria de
Informatica Educativa, ao Nucleo de Tecnologia Educacional Municipal, a Escola Municipal
de Ensino Fundamental D. Pedro Il, por acreditarem no meu trabalho possibilitando o
desenvolvimento da minha pesquisa e aos estudantes que participaram da pesquisa com muito
interesse e entusiasmo.

Por fim, este Produto Educacional foi homologado junto ao programa de Pds-Graduacao
em Ensino de Ciéncias e Matemética, do Instituto de Ciéncias Exatas Geociéncias, da
Universidade de Passo Fundo, como requisito parcial para a obtencdo do titulo de Mestre em
Ensino de Ciéncias e Matematica, sob orientacdo do Professor Dr. Juliano Tonezer da Silva e

co-orientacdo Dr. Luiz Henrique Ferraz Pereira.

3 S4A é uma linguagem de programacéo adaptada do software de Scratch, aberto também para o Arduino. Possui
blocos especificos para ativar sensores e atuadores.



2 PROPOSTA DO PRODUTO EDUCACIONAL: SEQUENCIA DE ATIVIDADES

Este produto educacional se constitui em uma sequéncia de atividades direcionada a
alunos e professores da disciplina de Matematica nos 6° e 7° anos do Ensino Fundamental, bem
como aos alunos e professores que desenvolvem atividades voltadas ao ensino de robotica
educativa. O propdsito é trabalhar a geometria plana, buscando desenvolver a nogdo de alguns
elementos, contemplando os critérios estabelecidos pela BNCC em cada uma das modalidades
de ensino supracitadas. Para tanto, disponibilizamos uma série de atividades, conforme Quadro
1, estruturadas segundo os principios do Construcionismo e baseadas sob a perspectiva da

ensinagem.

Quadro 1 - Produto educacional

Unidade tematica Geometria
Plblico-alvo Estudantes de 6° e 7° anos
Duragéo 13 encontros de 1h30 cada

Motivar, por meio das interfaces da robdtica educativa, a aprendizagem de
alguns elementos de geometria plana como retas, semirretas, segmentos de
reta, retas paralelas, retas perpendiculares, angulos e figuras planas como
triangulos e quadrilateros;

Resolver situa¢es-problemas que envolvam a nogdo de alguns elementos
béasicos de geometria plana.

Objetivos

Demonstracdo de funcionamento do servomotor e do carrinho pré-
programado.

Atividades experienciais utilizando o carrinho para representar de alguns
elementos de geometria plana.

Desenvolvimento do projeto de robdtica.

Apresentagdo dos projetos.

Estruturacdo

Fonte: Autores, 2019.

2.1 Cronograma de atividades

A sequéncia de atividades € composta por 13 encontros com uma hora e meia de duracédo

cada. O Quadro 2 apresenta a sintese dos 13 encontros.



Quadro 2 - Quadro-sintese da aplicacdo da sequéncia de atividades.

Etapa Encontro Descricéo

Introducdo aos conceitos de geometria plana. Demonstracdo de reta, semirreta e
segmento de reta utilizando um carrinho pré-programado.

Demonstracdo de retas paralelas e perpendiculares utilizando a programacéo por

! 2 blocos e o carrinho pré-programado.
1 3 Reconhecer a abertura do angulo como uma grandeza geométrica utilizando a
programac&o por blocos e o carrinho pré-programado (EFO6MA25, EFO6MA27)%,
1 4 Demonstrar a classificacdo de angulo reto, agudo, obtuso e raso, utilizando o Servo
Motor e a programacao por blocos (EFO6MA25, EFO6MA27).
Atividade experimental com o protétipo Arduino (carrinho) - Desafio 1 -
2 5 Representar uma figura geométrica com trés angulos internos (EFO6MAL9,

EFO6MAZ25).

Atividade experimental com o protétipo Arduino (carrinho) - Desafio 2 -
2 6 Representar e classificar tridngulos quanto a medida dos seus angulos utilizando o
carrinho pré-programado (EFO6MAL9, EFO6MAZ27).

Atividade experimental com o protétipo Arduino (carrinho) - Desafio 3 -
2 7 Representar e classificar quadrilateros por meio do carrinho pré-programado
(EFOBMAZ25, EFO6MA27)

Atividade experimental com o prototipo Arduino (carrinho) - Desafio 4 -

2 8 Representar e classificar poligonos regulares e irregulares por meio do carrinho pré-
programado.
Definicdo do projeto (artefato) a ser desenvolvido pelos alunos; Rascunho do
3 9 AN L A
Algoritmo; Desdobramentos e atividades iniciais.
3 10 Desenvolvimento e testes iniciais dos projetos.
3 11 Implementacéo.
3 12 Ajustes finais.
4 13 Seminario de apresentacdo dos projetos.

Fonte: Autores, 2019.

4 Cddigo alfanumérico que descreve as habilidades previstas pela Base Nacional Comum Curricular para a
componente curricular Matematica nos 6° anos do ensino fundamental (BRASIL, 2017, p. 301).



3 ESTRUTURACAO DOS ENCONTROS

Esta sequéncia de atividades esta organizada em treze encontros de uma hora e meia
cada. A etapa um com quatro encontros, demonstra o funcionamento do carrinho pré-
programado e do servomotor, utilizando o Arduino. A etapa dois com quatro encontros, consiste
em atividades experienciais com o carrinho pré-programado, a etapa trés com quatro encontros,
tera o propdsito de tracar as estratégias para o desenvolvimento do projeto de robdtica; e a etapa
quatro com um encontro, a socializacao dos projetos.

No Apéndice A constam todas as orientacdes direcionadas ao professor, que ira mediar
as atividades durante todas as etapas. Os dados do caderno para os estudantes, deverdo ser
preenchidos pelos integrantes no decorrer das atividades, sendo entregue ao professor apds o
encerramento das tarefas. No Apéndice B constam relacdo de pecas utilizadas para montagem
do carrinho pré-programado. A sugestdo base da programacdo para o carrinho esta especificada
no Apéndice C. O manual com a demonstracdo para montagem do carrinho pré-programado,
estd em Apéndice D.

No decorrer dos encontros, serdo apresentados tépicos pré-identificados com algumas
instrucGes para o professor e para o aluno no momento em que for desenvolver esta sequéncia.
No entanto, nada impede que as atividades sejam adaptadas para melhor contemplar o contexto

escolar onde a comunidade esta inserida.

3.1 Instrucbes para a primeira etapa de atividades

A primeira etapa desta sequéncia de atividades é composta por quatro encontros. No
primeiro encontro, o professor ira demonstrar o sistema de funcionamento de um carrinho pré-
programado, que desenha o trajeto percorrido. O protétipo carrinho, sera utilizado para
representar retas, semirretas e segmentos de reta. No segundo encontro, serdo demonstrados
exemplos de retas paralelas e perpendiculares por meio do software de programacao S4A e do
carrinho pré-programado.

No terceiro encontro, serdo representados angulos por meio da programacéao de blocos
I6gicos e do carrinho pré-programado, reconhecendo os principais elementos dessa grandeza

geométrica. Para finalizar a primeira etapa, no quarto encontro sera demonstrada a classificacdo
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de angulo reto, agudo, obtuso e raso, por meio da programacdo do servomotor® interligado a
placa Arduina®.

Nesse sentido, no primeiro encontro deverdo ser formados grupos com no maximo trés
integrantes. Os mesmos deverdo ser mantidos até o encerramento das atividades. Cada
integrante terd uma funcdo na sua equipe. Em cada encontro, um relator ficara responsavel em
transcrever as respostas para as questdes apresentadas. A funcéo do integrante responsavel pela
pesquisa na internet, sera de buscar os objetos de estudo de cada encontro, em sites de pesquisa.
A funcéo do responsavel pela pesquisa nos livros didaticos, serd de investigar como 0 mesmo
objeto é apresentado em livros de 6° e 7° anos.

Os espacos em branco podem servir para anota¢Ges ou desenhos. Para cada encontro, as
equipes deverdo seguir as orientacfes do professor e responder as questfes dispostas no
decorrer das atividades. Serdo apresentados tépicos pré-identificados com algumas instrucdes

para as equipes.
3.1.1 Encontro 1: Etapa 1
Ap0s a definicdo dos integrantes de sua equipe, preencha os dados abaixo. Lembre-se,

gue a sua equipe sera a mesma até a conclusdo das atividades da sequéncia didatica. No entanto,
as funcgdes a serem desempenhadas, poderdo ser alteradas a cada encontro.

Data: / /

Grupo:

Componentes: 1) Nome Funcdo: Pesquisar na internet.
2) Nome Funcdo: Pesquisar nos livros didaticos.
3) Nome Funcdo: Relator.

Tema: Introducdo aos conceitos de geometria plana.

Objetivos:
e Conceito e representacdo de retas, semirretas e segmentos de reta utilizando como

recurso um carrinho pré-programado.

5 E um atuador eletromecénico usado para controlar sua posigio angular de um objeto. O eixo do servo possui a
liberdade de apenas 180°.

6 E uma plataforma de prototipagem eletrdnica de hardware livre e placa Unica, projetada com um
microcontrolador com suporte de entrada/saida, embutido a uma linguagem de programagé&o.
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Tempo estimado: 1 h e 30’

Atividade de pesquisa: Os responsaveis pelas pesquisas deverao

consultar na internet e em livros didaticos o conceito e a representacédo
de reta, semirreta, segmento de reta, registrando em um caderno as
principais consideragfes. Na sequéncia, 0s pesquisadores devem

repassar os resultados encontrados para a descri¢ao do relator.

Relator, descreva de forma resumida os resultados encontrados por sua
equipe nas pesquisas realizadas na internet e livros didaticos. Lembre-
se de citar a fonte onde foram encontradas as informag6es. Em caso de

duvida, solicite ajuda do seu professor.

Relato das pesquisas:

Socializagdo: Vamos compartilhar os resultados encontrados!?
. 4 ;z, - Comente com seu professor e colegas, 0s objetos que foram encontrados

L
x ‘ ‘| pela equipe, analisando as semelhancas e as diferencas, considerando as

b diferentes fontes de buscas que foram utilizadas.

Demonstracdo de funcionamento do carrinho: Siga as orientacdes do seu professor para

ligar o carrinho ao computador. O carrinho que seréa utilizado durante a sequéncia de atividades,
possui um pincel atbmico em anexo e uma pré programacdo estabelecida para seu
deslocamento. Ao clicar a seta no teclado do computador que aponta para cima, o carrinho se
desloca para frente, clicando para baixo ele transfere seu movimento para trés, a tecla da direita
girando sentido horéario para a direita e a tecla para a esquerda girando sentido anti-horéario para

a esquerda. O deslocamento ou giro, depende do tempo que a tecla se mantém pressionada.
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Apos ligar o carrinho, procurem testar os seguintes comandos: seta para

cima, seta para baixo, seta para a direita e seta para a esquerda, observando

‘ v | seu deslocamento. A Figura 1, ilustra o carrinho pré-programado com um

! pincel em anexo, que registra 0s movimentos rotacionais e 0 caminho
percorrido.

Figura 1 - Carrinho pré-programado.

Fonte: Autores, 2019.

Atividade prética: Utilizando o carrinho pré-programado, sua equipe
ﬁ / devera representar um exemplo de reta, semirreta e segmento de reta. Para
__ isso, devera ser anexado no chdo um pedaco de papel de aproximadamente

um metro. A medida em que o carrinho realiza os movimentos solicitados, o

- pincel deixara registrado seu percurso. Apos a representacao dos trés objetos,

busquem identifica-los. Para encerrar, sua equipe devera responder as questdes abaixo:

1) O grupo ja conhecia a diferenca entre reta, semirreta e segmento de reta ou passou a
conhecer ap6s as atividades que foram propostas hoje? Houve diferenca entre as

pesquisas nos livros didaticos e na internet?

2) Descreva como foi a experiéncia do seu grupo em realizar as atividades que foram
propostas. Relate como foi o desempenho do carrinho e como ele reagiu diante dos

comandos solicitados.
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3) Explique com suas palavras o que € reta, semirreta e segmento de reta, demonstrando

um exemplo para cada objeto.

3.1.2 Encontro 2: Etapa 1

Ap0s a definir a funcdo de cada integrante da equipe, preencher os dados abaixo.

Data: / /

Grupo:

Componentes: 1) Nome Funcdo: Pesquisar na internet.
2) Nome Funcdo: Pesquisar nos livros didaticos.
3) Nome Funcdo: Relator.

Tema: Retas paralelas e perpendiculares.
Objetivos:
e Demonstracdo de retas paralelas e perpendiculares utilizando o carrinho pré-

programado.

Tempo estimado: 1 h e 30’
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Atividade de pesquisa: Os responsaveis pelas pesquisas deverdo

consultar na internet e em livros didaticos o conceito de retas paralelas
e retas perpendiculares, registrando em um caderno as principais

consideracGes. Na sequéncia, 0s pesquisadores devem repassar 0S

resultados encontrados para a descri¢do do relator.

Relator, lembre-se de citar a fonte onde foram encontradas as

informacdes. Em caso de divida, solicite ajuda do seu professor.

Relato das pesquisas:

A

-

g
*{?3

l d L4
a...;,t‘ﬁ

|

i

-

Socializagdo: Vamos compartilhar os resultados encontrados!?
Comente com seu professor e colegas, 0s objetos que foram encontrados
pela equipe, analisando as semelhancas e as diferencas, considerando as

diferentes fontes de buscas que foram utilizadas. E possivel perceber essas

relagdes no seu dia-a-dia?

Atividade prética: Utilizando o software de programacéo S4A, serdo

demonstrados por seu professor, alguns dos blocos légicos mais utilizados
para movimento e desenho. Cada integrante de sua equipe, devera
representar individualmente um exemplo de retas paralelas e outro de retas

perpendiculares por meio da programacéo de blocos 16gicos. Apos todos 0s

integrantes concluirem, ligar o carrinho pré-programado e testar os seguintes comandos: seta

para cima, seta para baixo, seta para a direita e seta para a esquerda, observando seu

deslocamento. Apoés alguns testes, anexar um papel no chdo e representar um exemplo de reta

paralela e outro de reta perpendicular e identifica-los. Para encerrar o segundo encontro, a

equipe devera responder as questdes abaixo:
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1) Descreva a experiéncia ao programar os atores do S4A para representar as retas

paralelas e perpendiculares e como foi quando passaram a utilizar o carrinho.

2) Na opinido do grupo, qual dos recursos utilizados representa melhor uma reta? Por qué?

3) Explique a diferenca entre retas paralelas e retas perpendiculares, citando alguns

exemplos de onde é possivel reconhecer a sua presenca no dia a dia.

3.1.3 Encontro 3: Etapa 1

Apbs a definir a funcdo de cada integrante da equipe, preencher os dados abaixo.

Data: / /

Grupo:

Componentes: 1) Nome Funcdo: Pesquisar na internet.
2) Nome Funcéo: Pesquisar nos livros didaticos.
3) Nome Funcdo: Relator.

Tema: Introducdo e representacao ao conceito de angulo.

Objetivos:
e Reconhecer a abertura do angulo como uma grandeza geométrica utilizando o
carrinho robotizado (EFO6MAZ25, EFO6MA27).
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Tempo estimado: 1 h e 30’

Atividade pratica: Utilizando o software S4A, cada integrante

/ devera representar por meio do software S4A, um exemplo de angulo
% utilizando a categoria dos blocos “caneta” e “movimento”. Para isso, a
equipe deverd observar com atengdo o exemplo demonstrado por seu
L3
e
CE—
_

professor. Apds todos os integrantes concluirem a atividade, seguir para o

proximo passo.

Atividade de pesquisa: Os responsaveis pelas pesquisas deverdo

consultar na internet e em livros didaticos a representacdo de angulo,
registrando em um caderno as principais consideracdes. Na sequéncia,
0s pesquisadores devem repassar os resultados encontrados para a
descricao do relator.

Relator, lembre-se de citar a fonte onde foram encontradas as
informacdes. Em caso de divida, solicite ajuda do seu professor.

Relato das pesquisas:

Socializagdo: Vamos compartilhar os resultados encontrados!?

(:q ﬁ i: v | Comente com seu professor e colegas, os objetos que foram encontrados
s : ‘ ‘ » | pela equipe, analisando as semelhangas e as diferencas, considerando as
i -1 diferentes fontes de buscas que foram utilizadas. Onde é possivel observar

a existéncia de angulos no seu dia-a-dia?
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Atividade prética: Utilizando o carrinho pré-programado, sua equipe

/ devera representar um exemplo de angulo. Para isso, devera ser anexado no
_ chdo um pedaco de papel de aproximadamente um metro. Apo6s a

¢

representacdo, identificar seus principais elementos. Para encerrar, sua

equipe devera responder as questdes abaixo:

1) Relate como foi a experiéncia de hoje com o carrinho no seu grupo. Descreva o seu
desempenho para representar um angulo, comparando como foi ho momento em que

utilizaram a programacao dos atores no S4A.

2) Explique o que caracteriza um angulo, como ele é representado e quais sdo seus

elementos.

3) O grupo achou melhor representar um angulo programando o software e observando a

simulagéo na tela do computador ou utilizando o carrinho com o pincel? Por qué?

4) Em relagdo a precisdo, onde os angulos foram representados da melhor forma? Por qué?
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3.1.4 Encontro 4: Etapa 1

Ap0s a definir a funcdo de cada integrante da equipe, preencher os dados abaixo.

Data: / /

Grupo:

Componentes: 1) Nome Funcdo: Pesquisar na internet.
2) Nome Funcdo: Pesquisar nos livros didaticos.
3) Nome Funcdo: Relator.

Tema: Classificacao dos angulos.
Objetivos:
e Demonstrar a classificacdo de angulo reto, agudo, obtuso e raso, utilizando o

servomotor e 0 S4A (EFO6MA25, EFO6MA27)’.

Tempo estimado: 1 h e 30’

Demonstracéo de funcionamento do servomotor: Siga as orientacdes

do seu professor para ligar o servomotor na placa Arduino. O componente

o

‘ y que sera utilizado durante a sequéncia de atividades, realiza o0 movimento

WS

! de 0a180°, conforme o valor que for programado. Na ocasido, sera utilizado
também um transferidor para verificar a medida do angulo realizada pelo

servomotor.

Atividade pratica: O primeiro exemplo a ser programado no

/ servomotor é o angulo de 90°. Apos executar a programacao, observar se a
—a

mesma corresponde a abertura do servomotor. Caso ocorram divergéncias

entre os valores, buscar ajustar o valor da programacao para que a indicagéo

do angulo venha a ser correta.

" Indicador das habilidades descritas pela BNCC para a componente Matematica nos 6° anos do Ensino
Fundamental.
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Atividade de pesquisa: Os responsaveis pelas pesquisas deverdo

consultar na internet e em livros didaticos sobre a classificagdo dos

angulos.

respondendo as questdes abaixo:

A equipe devera

registrar

as principais consideracoes,

1) O que representa a abertura formada pelo giro do servomotor?

2) Descreva o que foi possivel observar entre a programacao e a abertura representada pelo

servomotor.

3) Cite um exemplo de onde é possivel visualizar no seu dia a dia a representacdo de um

angulo de 90°.

Socializacdo: Vamos compartilhar os resultados encontrados!?

Comente com seu professor e colegas, 0s objetos que foram encontrados

pela equipe, considerando as diferentes fontes de buscas que foram

utilizadas.

Atividade pratica: O segundo exemplo a ser programado no

servomotor € o angulo de 180°. Ap0s executar a programacao, observar se a

mesma corresponde a abertura do servomotor. Caso ocorram divergéncias

entre os valores, buscar ajustar o valor da programacéo para que a indicagao

do angulo venha a ser correta.
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Atividade de pesquisa: Com base na pesquisa anterior sobre a

classificacdo dos angulos, a equipe devera registrar as principais

consideraces, respondendo as questdes abaixo:

4) Como é classificado um angulo de 180°?

5) Descreva como o servomotor representou o angulo que foi programado.

Socializagdo: Vamos compartilhar os resultados encontrados!?

m Qﬁ; '~ | Comente com seu professor e colegas, 0s objetos que foram encontrados
& @, pelaequipe.

Atividade pratica: O segundo exemplo a ser programado no

/ servomotor é o angulo de 45°. Apds executar a programacao, observar se a
‘g %, - Mesma corresponde a abertura do servomotor. Caso ocorram divergéncias

entre os valores, buscar ajustar o valor da programacao para que a indicacdo

—a do angulo venha a ser correta.

Atividade de pesquisa: Com base na pesquisa anterior sobre a
classificacdo dos angulos, a equipe deverd registrar as principais

consideraces, respondendo as questdes abaixo:

6) Como é classificado um angulo menor que 90°?

7) O servomotor representou corretamente a programacdo solicitada? Descreva a

experiéncia.
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Socializacdo: Vamos compartilhar os resultados encontrados!?
Comente com seu professor e colegas, 0s objetos que foram encontrados

pela equipe.

Atividade préatica: O segundo exemplo a ser programado no

servomotor é o angulo de 120°. Apos executar a programacao, observar se a
mesma corresponde a abertura do servomotor. Caso ocorram divergéncias
entre os valores, buscar ajustar o valor da programacao para que a indicacédo

do angulo venha a ser correta.

Atividade de pesquisa: Com base na pesquisa anterior sobre a

classificacdo dos angulos, a equipe devera registrar as principais

consideraces, respondendo as questdes abaixo:

8) Como é classificado um angulo maior que 90°?

9) Que procedimento deve ser realizado na programacédo, para ocorrer a representacdo

correta do angulo no servomotor?

A

&

4 )
P \

A

[

i

Socializagdo: Vamos compartilhar os resultados encontrados!?
Comente com seu professor e colegas, 0s objetos que foram encontrados
pela equipe. Apds compartilharmos mais uma experiéncia, a equipe devera

explorar o recurso, alterando o valor da programacdo e observando a

abertura do angulo formada pelo servomotor. Cada grupo ird mudar os valores da programacao

inicial no software de programacdo S4A para exemplificar um angulo reto, um raso, ou agudo

e um obtuso. Ap0s executar a programacao e observar o tamanho da abertura no transferidor,
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os angulos deverdo ser classificados. Para encerrar, sua equipe devera responder as questes

abaixo:

10) A equipe considera importante compreender a classificacdo dos angulos? Porqué?

11) Que elementos fazem parte de um angulo?

12) Qual a utilidade dos conhecimentos da aula de hoje para as atividades de informatica

educativa?

3.2 Instrucdes para a segunda etapa de atividades

A segunda etapa desta sequéncia de atividades ¢ composta por quatro encontros. O
carrinho pré-programado que utilizamos na primeira etapa, sera utilizado para representar
tridngulos e quadrilateros, classificando-os a partir de suas caracteristicas. No quinto encontro,
sera proposto um desafio de representar uma figura geométrica com trés angulos internos por
meio do software de programacdo S4A. Na sequéncia a mesma figura serd ilustrada com o
carrinho. Nesse sentido, um papel sera anexado no chdo da sala, onde serdo identificados os
seus principais elementos.

No sexto encontro, a atividade experimental consta em representar e classificar
triangulos em relacdo a medida dos seus angulos, utilizando o carrinho pré-programado para
ilustrar os exemplos. No sétimo encontro, o carrinho sera utilizado para representar e classificar
quadrilateros, como quadrado, retangulo, trapézio, paralelogramo e losango. Para finalizar a
segunda etapa, no oitavo encontro o desafio sera representar e classificar poligonos regulares e
irregulares por meio do carrinho.

Nesse sentido, 0s grupos serdo mantidos iguais. As funcGes dos integrantes, poderéo ser
alteradas a cada encontro. Para maior organizacdo e melhor desenvolvimento das atividades, as

equipes deverdo seguir as orientacfes do professor e responder as questfes dispostas no



23

decorrer das atividades. Serdo apresentados topicos pré-identificados com algumas instrucées

para as equipes.

3.2.1 Encontro 5: Etapa 2

Ap0s a definir a funcdo de cada integrante da equipe, preencher os dados abaixo.

Data: / /

Grupo:

Componentes: 1) Nome Funcdo: Pesquisar na internet.
2) Nome Funcdo: Pesquisar nos livros didaticos.
3) Nome Funcdo: Relator.

Tema: Atividade experimental com o prototipo Arduino (carrinho) - Desafio 1.

Objetivos:
e Representacdo de uma figura geométrica com trés angulos internos, por meio do
carrinho robotizado (EFO6MA19, EFO6MA25)8,

Tempo estimado: 1 h e 30’

Inicialmente, serdo realizados alguns testes de funcionamento do prot6tipo carrinho
pelos integrantes de sua equipe. Na sequéncia, seu professor ird expor para a turma trés figuras
e junto a elas, uma régua de 30 cm e um transferidor de 180°. As mesmas figuras também serdo
dispostas em todos os grupos. Apds a observacdo dos integrantes, o relator devera considerar

as respostas apresentadas por sua equipe e responder as questfes abaixo:

1) Como sdo chamadas estas figuras?

8 Indicador das habilidades descritas pela BNCC para a componente Matematica nos 6° anos do Ensino
Fundamental.
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2) As trés figuras podem ser denominadas igualmente? Justifique.

3) Quais sdo suas semelhangas?

4) E quais sdo suas diferengas?

Socializacdo: Vamos compartilhar o que foi considerado pelas

SEP S T | equipes!? Comente com seu professor e colegas, o as semelhangas e as

£5

diferencas das figuras apresentadas, considerando as diferentes opinides.

Apos a socializacdo, a equipe deverd verificar a medida dos angulos internos de cada
uma das trés figuras com auxilio do transferidor, registrando as respectivas medidas sobre cada
figura. Na sequéncia, o relator devera responder as questdes abaixo, observando a opinido de

seus colegas de equipe:

5) Quais sdo as medidas dos angulos da primeira figura?

6) Como sdo chamados os angulos menores de 90°?

7) Em relagdo a segunda figura, quais as medidas de seus angulos?
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8) Como sdo chamados os angulos de 90°?

9) Em relagéo a terceira figura, quais as medidas de seus angulos?

10) Como séo chamados os angulos maiores de 90°?

11) Defina com suas palavras o que é um triangulo.

oY
-
L 38

=P

Socializagdo: Vamos compartilhar o que foi considerado pelas
equipes!? Comente com seu professor e colegas, o as semelhancas e as
diferencas das figuras apresentadas, considerando as diferentes opinides

de seus colegas.

Ap0s a socializacdo, observar atentamente a representacdo de um tridngulo por seu

professor, destacando seus principais elementos, como a medida de seus lados e angulos e a

quantidade de vértices.

-

Atividade pratica: Utilizando o software de programacédo S4A, cada

integrante de sua equipe devera representar individualmente um triangulo
por meio da programacdo de blocos légicos. Ap6s todos os integrantes
concluirem, ligar o carrinho pré-programado e testar todos 0s comandos: seta

para cima, seta para baixo, seta para a direita e seta para a esquerda,

observando seu deslocamento. Apos alguns testes, anexar um papel no ch&o e representar um

triangulo qualquer, identificando seus principais elementos. Para encerrar 0 quinto encontro, a

equipe devera responder as questdes abaixo:
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12) Cite trés exemplos de onde é possivel observar a existéncia dos tridngulos em seu dia a
dia.

13) Onde o grupo achou que ficou melhor a representacdo dos triangulos, realizando a

programacéo no software ou controlando o carrinho? Por qué?

3.2.2 Encontro 6: Etapa 2

Ap0s a definir a funcdo de cada integrante da equipe, preencher os dados abaixo.

Data: / /

Grupo:

Componentes: 1) Nome Funcdo: Pesquisar na internet.
2) Nome Funcdo: Pesquisar nos livros didaticos.
3) Nome Funcdo: Relator.

Tema: Atividade experimental com o protétipo Arduino (carrinho) - Desafio 2.
Objetivos:
e Classificacdo dos triangulos quanto a medida dos seus angulos (EFO6MAL9,

EF06MA25)°.

Tempo estimado: 1 h e 30’

Atividade de pesquisa: Os responsaveis pelas pesquisas deverdo

consultar na internet e em livros didaticos sobre a classificacdo dos

triangulos quanto a medida dos seus angulos. O relator devera registrar as

® Indicador das habilidades descritas pela BNCC para a componente Matematica nos 6° anos do Ensino
Fundamental.
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principais consideracGes de sua equipe considerando as fontes de pesquisa que foram utilizadas
(livros didaticos e internet).

Relato das pesquisas:

Na sequéncia, seu professor ira apresentar as mesmas figuras que foram utilizadas no
encontro anterior. Nesse momento, sera destacada a classificacdo dos tridangulos considerando
as medidas de seus lados e angulos. Em relacdo a medida dos seus lados os triangulos
classificam-se em: equilétero (as medidas dos seus trés lados séo iguais), isésceles (as medidas
de dois de seus lados séo iguais e uma € diferente) e escaleno (as trés medidas sdo diferentes).
Quanto a medida dos angulos os triangulos classificam-se em: acutangulo (os seus trés angulos
internos sdo menores de 90°), retangulo (dois dos seus lados sdo menores que 90° e um é igual
a 90°) e obtusangulo (dois dos seus lados s@o menores que 90° e um é maior que 90°). No
entanto, o foco das atividades do sexto encontro seré a classificacdo dos tridangulos em relacao
as medidas de seus angulos.

Atividade prética: Sendo as atividades do sexto encontro

ﬂ% direcionadas a classificacdo dos triangulos em relacdo as medidas de seus
—— angulos, a equipe devera representar usando o carrinho pré-programado.

Cada integrante fara experiéncia em controlar o carrinho para representar um

- triangulo acutangulo, um triangulo retangulo e um tridngulo obtusangulo.
Concluida essa fase, os triangulos ilustrados deverao ser classificados em relacdo a medida de

seus angulos. Para encerrar 0 sexto encontro, a equipe devera responder as questdes abaixo:

1) Qual era o conhecimento que os integrantes do grupo tinham, sobre a classificagcdo dos

triangulos em relacdo as medidas dos seus angulos?
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2) Represente e identifique os principais elementos de um triangulo:

a) acutangulo:

b) retangulo:

c) obtusangulo:

3) Houveram dificuldades para a representacdo dos triangulos com o carrinho? Quais

foram em que momento?

4) Descreva como esta sendo a experiéncia em utilizar os recursos da robética educativa

em um contelido de Matemética.

3.2.3 Encontro 7: Etapa 2

Ap0s a definir a funcdo de cada integrante da equipe, preencher os dados abaixo.
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Data: / /

Grupo:

Componentes: 1) Nome Funcdo: Pesquisar na internet.
2) Nome Funcdo: Pesquisar nos livros didaticos.
3) Nome Funcdo: Relator.

Tema: Atividade experimental com o protétipo Arduino (carrinho) - Desafio 3.

Objetivos:
e Representacdo e classificacdo de uma figura geométrica com quatro angulos internos
por meio do carrinho pré-programado (EFO6MA25, EFO6MA27).

Tempo estimado: 1 h e 30’

Inicialmente seu professor ira expor para a turma cinco figuras e junto a elas, uma régua
de 30 cm e um transferidor de 180°. As mesmas figuras também serdo dispostas em todos os
grupos. As figuras apresentadas representam quadrilateros, sendo a primeira um quadrado, a
segunda um retangulo, a terceira um paralelogramo, a quarta um losango e a quinta um trapézio.
ApoOs a observacdo dos integrantes, o relator devera considerar as respostas apresentadas por

sua equipe e responder as questdes abaixo:

1) Dentre as figuras apresentadas, verifique quais o seu grupo conhece e como elas se

chamam.

2) As quatro figuras podem ser denominadas igualmente? Justifique.

10 Indicador das habilidades descritas pela BNCC para a componente Matematica nos 6° anos do Ensino
Fundamental.
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3) Quais as semelhancas entre as cinco figuras?

4) E quais sdo as diferengas?

Socializagdo: Vamos compartilhar o que foi considerado pelas
4 £ Ko | equipes!? Comente com seu professor e colegas, 0 as semelhangas e as
a

%é

diferencas das figuras apresentadas, considerando as diferentes opinides.

Apos a socializacdo, a equipe deverd verificar a medida dos angulos internos de cada
uma das cinco figuras com auxilio do transferidor, registrando as respectivas medidas sobre
cada figura. Além de analisar a medida dos angulos internos, deverao ser observadas a medida
dos lados com auxilio da régua. Sua equipe podera se organizar de maneira que todos 0s
integrantes realizem as observacGes. Na sequéncia, o relator devera responder as questdes

abaixo, observando a opinido de seus colegas de equipe:

5) O que as duas primeiras figuras apresentam em comum e o que as diferencia?

6) Descreva o que as trés ultimas figuras apresentam em comum e o que as diferencia.

Socializagdo: Vamos compartilhar o que foi considerado pelas

= y &S A
LS5 T | equipes!? Comente com seu professor e colegas, o as semelhancgas e as
a

oY
—

diferencas das figuras apresentadas, considerando as diferentes opinides

i de seus colegas.
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Atividade prética: Ligar o carrinho pré-programado e testar todos o0s

@& comandos. Em virtude do tempo previsto para cada encontro, é provavel
—— que ndo seja possivel representar as cinco figuras. Nesse sentido, sera

realizado um sorteio com o nome dos cinco quadrilateros. Um

- representante de cada equipe retira um cartdo com o professor, indicando o
quadrilatero que irdo representar. Apos alguns testes, sua equipe devera anexar um papel no
chdo e representar o quadrilatero sorteado, identificando seus principais elementos. Para

encerrar o oitavo encontro, a equipe devera responder as questdes abaixo:

7) Descreva como foi a experiéncia em representar a figura do seu grupo utilizando o

carrinho.

8) Defina com suas palavras o que é um quadrilatero.

9) Cite trés exemplos de onde é possivel observar a existéncia dos quadrilateros em seu

dia a dia.

10) Cite as vantagens e desvantagens de usar um carrinho pré-programado para representar

um quadrilatero.
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3.2.4 Encontro 8: Etapa 2

Ap0s a definir a funcdo de cada integrante da equipe, preencher os dados abaixo.

Data: / /

Grupo:

Componentes: 1) Nome Funcdo: Pesquisar na internet.
2) Nome Funcdo: Pesquisar nos livros didaticos.
3) Nome Funcdo: Relator.

Tema: Atividade experimental com o protétipo Arduino (carrinho) - Desafio 4.
Objetivos:
e Representar e classificar poligonos regulares e irregulares utilizando o protétipo

carrinho.

Tempo estimado: 1 h e 30’

Atividade de pesquisa: Os responsaveis pelas pesquisas deverdo

consultar na internet e em livros didaticos sobre o conceito de poligonos

regulares e irregulares. O relator deverd registrar as principais

consideracGes de sua equipe considerando as fontes de pesquisa que foram

utilizadas (livros didaticos e internet).

Relato das pesquisas:
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Na sequéncia, seu professor ird apresentar as mesmas figuras que foram utilizadas no
encontro anterior, sendo elas um quadrado, um retdngulo, um trapézio, um triangulo acutangulo
e um tridangulo retangulo. A equipe devera observar os principais elementos que caracterizam
as figuras expostas, como elas sdo nomeadas, quantos angulos e quantos vértices possuem, se
ha diferencas ou semelhancas em relacdo a medida dos lados e &ngulos, comparar 0s segmentos
de reta se sdo paralelos ou perpendiculares e classificar quais delas sdo poligonos regulares e

irregulares.

Atividade prética: Serdo apresentadas cinco cartas para a turma e no

ﬂ / verso de cada uma delas o nome dos poligonos apresentados. Um integrante
- % ﬁ == da equipe devera escolher uma das cartas apresentadas pelo professor. Sendo

as atividades do oitavo encontro direcionadas a classificacdo de poligonos

== regulares e irregulares, sua equipe devera representar o poligono sorteado
usando o carrinho pré-programado. Concluida essa fase, os poligonos deverao ser classificados
em relacdo as suas propriedades. Para encerrar o oitavo encontro, a equipe devera responder as

questdes abaixo:

1) Houve interesse pelo conteddo apresentado com os recursos da robética educativa, ou

isso ndo fez diferenca durante as aulas?

2) Os recursos utilizados nas aulas de robética educativa, contribuiram para a compreenséao

do contetido abordado na aula de hoje? Justifique.

3) Escreva a diferenca entre poligonos regulares e irregulares.

4) Quais das cinco figuras apresentadas sao poligonos regulares?
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5) Descreva as caracteristicas da figura representada por seu grupo e conclua dizendo se

ele é um poligono regular ou irregular.

3.3 Instrucgdes para a terceira etapa de atividades

A terceira etapa da sequéncia de atividades € composta por quatro encontros, a proposta
esta em desenvolver um projeto de robética. As atividades possuem carater experimental, onde
serdo utilizando os recursos do Arduino para trabalhar com a robdtica educativa e interagir com
a programacdo desenvolvida no S4A.

No nono encontro, serd definido o projeto (artefato) a ser desenvolvido pelas equipes,
0S materiais necessarios para a montagem, assim como, o rascunho do algoritmo. No décimo
encontro, as equipes irdo iniciar o desenvolvimento dos projetos e realizar alguns testes iniciais.
No décimo primeiro encontro o projeto serd a implementacdo e no décimo segundo, serdo
realizados os ajustes finais.

Nesse sentido, 0s grupos serdo mantidos iguais. Os integrantes, deverdo trabalhar em
equipe durante todo o processo, desde a definicdo do artefato, relacdo e selecdo de materiais até
a conclusdo final no décimo segundo encontro. Para maior organizacdo e melhor
desenvolvimento das atividades, as equipes deverdo seguir as orientacdes do professor e
responder as questdes dispostas no final dos encontros. Serdo apresentados topicos pré-

identificados com algumas instrucdes para as equipes.

3.3.1 Encontro 9: Etapa 3

Data: / /
Tema: Projeto final.

Objetivo:
e Definicdo do projeto (artefato) a ser desenvolvido.

Tempo estimado: 1 he 30°
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No nono encontro, seré definido o projeto (artefato) a ser desenvolvido e elaborado pelas
equipes. Inicialmente serd apresentado um video com o objetivo de induzir algumas ideias e
inspirar a elaboracdo dos projetos.

Também sera formulado um rascunho (desenho) do artefato. Na primeira atividade da
terceira etapa, serdo realizados os desdobramentos iniciais para planejamento e a organizagéo
do projeto final. Serdo realizadas pesquisas na internet e discussdes em grupo para definir como

sera elaborado o artefato e quais serdo 0s recursos necessarios para sua execucao.

Projeto final - Grupo:

Integrantes

Recursos

Rascunho do protétipo

Para encerrar 0 nono encontro, a equipe devera responder as questdes abaixo:

1) Para a definicdo do projeto a ser elaborado, quais foram as dificuldades encontradas?

2) Como ficaram definidas as a¢Oes de cada integrante?
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3) Quais serdo as proximas etapas para 0 desenvolvimento do projeto?

4) Explique como ficou definido o projeto que o grupo ir& desenvolver.

3.3.2 Encontro 10: Etapa 3

Apds a organizacdo de sua equipe, preencher os dados abaixo.

Data: / /

Grupo:

Componentes: 1) Nome
2) Nome
3) Nome

Tema: Projeto final.

Objetivos:

e Desenvolvimento e testes iniciais.
Tempo estimado: 1 h e 30’

O décimo encontro tem como objetivo principal a implementagédo e desenvolvimento
dos projetos. Para isso, seu professor ird auxiliar os grupos com sugestdes que facilitem a

execucao. Para encerrar 0 décimo encontro, a equipe devera responder as questdes abaixo:

1) Na execucdo do seu projeto, quais os desafios enfrentados pelo grupo?
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2) Que estratégias foram usadas para resolver esses desafios?

3) Relate quais foram os objetos geométricos que seu grupo pode observar durante a
montagem do artefato.

3.3.3 Encontro 11: Etapa 3

Apds a organizacdo de sua equipe, preencher os dados abaixo.

Data: / /

Grupo:

Componentes: 1) Nome
2) Nome
3) Nome

Tema: Projeto final.

Objetivos:

e Implementacéo.
Tempo estimado: 1 h e 30’

O penaltimo encontro da terceira etapa, sera para dar andamento nas atividades que
ficaram pendentes no ultimo encontro. Para isso, o professor deve auxiliar 0s grupos com
sugestdes que facilitem a conclusdo dos projetos. Ao final do encontro, as questdes abaixo

deverdo ser respondidas por sua equipe:

1) Quais os desafios enfrentados pelo grupo para concluir o projeto?
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2) Como estes desafios foram resolvidos?

3.3.4 Encontro 12: Etapa 3

Data: / /

Grupo:

Componentes: 1) Nome
2) Nome
3) Nome

Tema: Projeto final.

Objetivos:
e Ajustes finais.

Tempo estimado: 1 h e 30’

O ultimo encontro da terceira etapa, sera para ajustes e testes finais dos projetos. Nesse
sentido, o professor ird passar em todas as equipes e verificar se ha necessidade de auxilio para
a concluséo das atividades. Os grupos concluintes, poder&o auxiliar aos que possuem maiores
demandas desde que as atividades do projeto de sua equipe tenham sido concluidas. As
atividades devem estar concentradas na conclusao do projeto de todas equipes. Por esse motivo

ndo foi disponibilizado questionario para o penultimo encontro.

3.4 Instrucg0es para a quarta etapa de atividades

A quarta etapa da sequéncia de atividades, a proposta esta na socializacdo dos projetos
de robdtica educativa por todas as equipes. Nesse sentido, todos os integrantes terdo a
oportunidade de comentar como foi a experiéncia de escolher um projeto, justificando a

preferéncia, como foi a fase de implementacdo, montagem e ajustes finais.
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Expor se houveram dificuldades e como elas foram solucionadas. As equipes deveréao
ainda relacionar o vinculo entre os contetdos abordados na primeira e na segunda etapas, com
o artefato elaborado mencionando, seus principais elementos geométricos.

Ap0s a apresentagdo, cada equipe responde a avaliacdo final comentando o que ficou

bom, o que poderia ser feito diferente e 0s objetos geométricos que foram observados.

4.4.1 Encontro 13: Etapa 4

Data: / /
Tema: Seminario de apresentagdo dos projetos.

Objetivos:
e Compartilhar os trabalhos elaborados com os grupos.

Grupo:

Componentes: 1) Nome
2) Nome
3) Nome

O ultimo encontro serd o seminario de socializacdo de trabalhos. Cada grupo iré
apresentar o trabalho que desenvolveu, discorrendo sobre os recursos utilizados, como foi
realizada a programacao e quais foram as dificuldades encontradas.

Ao final do encontro, as questdes a serem respondidas sdo para avaliar o projeto

desenvolvido pelo grupo e pelos outros grupos:

Nosso grupo
O que ficou bom:
O que poderia ser feito diferente:

Objetos geométricos observados

Grupo 1
Aspectos interessantes:
Sugestdes de mudanca:

Objetos geomeétricos observados:



Grupo 2
Aspectos interessantes:

Sugestdes de mudanca:

Objetos geométricos observados:

Grupo 3
Aspectos interessantes:

Sugestdes de mudanca:

Objetos geométricos observados:

Grupo 4
Aspectos interessantes:

Sugestdes de mudanca:

Objetos geométricos observados:
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INTRODUCAO

Recentemente, 0 ensino vem passando por um periodo de reestruturacdo de toda a sua
grade curricular, a fim de contemplar ao que a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
propde a todas as institui¢des escolares publicas e privadas, desde a Educacdo Infantil passando
pelo Ensino Fundamental e Médio. A meta é readequar os contetdos curriculares, para atender
0 que esta normativa estabelece, ou seja, os professores devem elaborar suas atividades
considerando as habilidades e competéncias em cada etapa de ensino, garantindo, ao final de
cada uma delas, as aprendizagens essenciais a que todos os estudantes tém direito. Em virtude
disso, em 2019, 0 momento é de readequacao para que, em 2020, todas as instituicbes possam
estar realinhadas de acordo com as especificidades de sua regido.

Para a componente curricular Matematica, a BNCC prop8e cinco unidades tematicas
correlacionadas: Numeros, Algebra, Geometria, Grandezas e Medidas e Probabilidade e
Estatistica. Tendo o Ensino Fundamental compromisso com o letramento matematico, é
fundamental desenvolver competéncias e habilidades como deducdo, comparagéo,
representacdo, raciocinio logico e resolucdo de problemas. As atividades propostas devem, na
medida do possivel, articular-se entre seus diversos campos - Aritmética, Algebra, Geometria,
Estatistica e Probabilidade. Ao demonstrar uma unidade tematica, como, por exemplo, a
Geometria, o professor tem a possibilidade de realizar experiéncias praticas nas quais 0s
aprendizes relacionem suas observac6es empiricas do mundo real, ao objeto do conhecimento
que Ihe esta sendo proferido (MEC, 2017).

A BNCC, apresenta também 10 competéncias gerais, sendo a quinta especifica para o
uso das tecnologias digitais. Propde utilizar esses recursos de forma critica e reflexiva nas
diversas praticas sociais incluindo as escolares, resolvendo problemas de modo criativo e
colaborativo, compreendendo e sabendo expressar suas ideias. No Ensino Fundamental - Anos
Finais, o componente Matemaética indica, para a unidade tematica Geometria dos 6° e 7° anos,
algumas nocdes de geometria plana. Aliados a isso, ha algumas habilidades especificas para
cada etapa de modalidade escolar que, conforme o possivel, acabam sendo complementadas ao
serem trabalhadas de um ano para outro (MEC, 2017).

Um método que possibilita desenvolver certas habilidades geométricas estabelecidas
pela BNCC é utilizar recursos da robotica educativa nas aulas de Matematica. Ao beneficiar-se
desses recursos, o professor podera potencializar o ensino de diversos objetos do conhecimento,
em especial, na ensinagem de alguns elementos basicos de geometria plana. E uma proposta

baseada no Construcionismo de Seymour Papert (1994), segundo o qual o aprendiz concebe o



44

seu conhecimento ao manipular e interagir com seu objeto de estudo, e no conceito de processo
de ensinagem de Léa das Gragas Camargos Anastasiou (2015), segundo o qual o professor e 0
aluno sdo sujeitos ativos envolvidos na busca do conhecimento.

A relacdo dos recursos da robotica educativa com conteddos curriculares da Escola
Bésica, traz inumeras possibilidades que vdo desde a observacdo, analise e experimentacéo,
tornando a aprendizagem dinamica e possibilitando o desenvolvimento de habilidades como o
raciocinio l6gico, o trabalho em equipe e a criatividade (ANDRADE, 2016).

Nos processos de ensinagem com robdtica educativa, a interacdo entre os participantes
faz parte de sua proposta didatica. Por meio da interacdo, é possivel que se estabeleca a troca
de conhecimentos entre os envolvidos. O professor cria situacdes desafiadoras a seus alunos
por meio das interfaces roboética educativa. Nestas situacGes os estudantes sdo motivados a
pensar e criar situacdes-problemas, buscando solu¢des adequadas, aliando o conhecimento
tedrico advindo da escola, ao conhecimento pratico em trabalhar com a tecnologia em especial,
a robotica educativa.

Por fim, este apéndice esta organizado em 13 encontros que objetivam utilizar a robética
educativa, atrelada a linguagem de programacéo por blocos no processo de ensinagem de alguns

elementos basicos de geometria com estudantes do Ensino Fundamental dos 6° e 7° anos.
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Encontro 1: Etapa 1
Tema: Introducdo aos conceitos de geometria plana.
Objetivos:
e Conceito e representacdo de retas, semirretas e segmentos de reta utilizando como

recurso um carrinho pré-programado.

Tempo estimado: 1 h e 30’

No primeiro encontro, sugere-se elucidar aos estudantes como

i sera conduzida a primeira atividade, quais instrumentos de

PROFESSOR y robotica serdo utilizados, explicando seu devido funcionamento e

J ﬂ 0 processo para que a programacado, venha a ser executada de
X

acordo com 0s objetivos previstos pelas equipes.

Nesta primeira etapa, composta por quatro encontros, serdo criados grupos de no
maximo trés integrantes. Como sugestdo, podem unir-se, N0 mesmo grupo, estudantes com
diferentes graus de habilidade em robdética e também em Matemaética para que as equipes
tenham a oportunidade de trocar ideias, ouvir opinides e sugestdes e definir em conjunto as
decisdes a serem tomadas.

Além dos recursos da robdtica, devera ser demonstrada a utilizacdo do carrinho pré-
programado (Figura 01), como se deve opera-lo para se deslocar para frente, para trés, girar
para a esquerda e para a direita. Ao clicar a seta no teclado do computador que aponta para
cima, o carrinho se desloca para frente, clicando para baixo ele transfere seu movimento para
tras, a tecla da direita girando sentido horéario para a direita e a tecla para a esquerda girando
sentido anti-horario para a esquerda. O deslocamento ou giro, depende do tempo que a tecla se

mantém pressionada.
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Figura 1 - Carrinho pré-programado.

Fonte: Autores, 2019.

O carrinho pré-programado, foi desenvolvido segundo o
manual de montagem disponivel em (Apéndice D). As pecas
utilizadas sdo de um kit de robdtica livre de baixo custo
e :i (Apéndice B). Foi planejado para se deslocar de acordo com a
PROFESSOR programacao que pré estabelecida (sugestdo base para a
3 i . -
y programacao do carrinho, apresentada no Apéndice C). Este
dispositivo eletromecanico®! é controlado pelo computador por
\é_‘ meio da programacao no software S4A, dispondo de um pincel
atbmico acoplado em seu chassi que permite reproduzir um

traco & medida que o carrinho se desloca no chdo. Cada uma

11 S3o dispositivos que tém componentes mecanicos que possibilitam a geracdo de movimento, e componentes
elétricos que permitem o controle através do computador (VALENTE, 1998, p.418).
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das duas rodas traseiras do carrinho, possui um motor de
tracdo'? ligado a duas portas digitais do Arduino (Figura 2).

Ao programar o deslocamento para frente, uma das duas
portas digitais da roda esquerda e outra da roda direita serdo
ativadas e assim, as duas rodas traseiras fardo o deslocamento
do carrinho no sentido horério, isto é, girando para frente.
Para que as rodas facam o movimento contrario girando para
tras, é necessario ativar as outras duas portas digitais de cada
roda e desativar as portas que estavam ligadas para girar para
frente, fazendo com que o movimento ocorra no sentido anti-
horario e o carrinho passe a se deslocar para tras. Para girar
para uma determinada direcdo (esquerda ou direita), é
necessario programar o carrinho para desativar a porta digital
de uma das rodas e ativar da outra. Desta forma, as rodas
traseiras giram no sentido contrario e se deslocam para a

esquerda e para a direita.

Figura 2 - Arduino.

Conversor
USB

Entradas e saidas digitais

Fonte de I b - Enst;?::: e
alimentagao v ida
3.3V -5V -GND analogicas

Fonte: Autores, 2019.

2.0 motor DC 3-6V com caixa de reducéo e eixo duplo possui as seguintes especificages: Tensdo de operacio:
3-6VDC, torque: 0,35 Kgf/cm (3V) e 0,80 Kgf/cm (6V), sistema magnético com anti-interferéncia, engrenagem
com eixo duplo, redugdo: 1:48, corrente sem carga: <200mA @ 6V, <150mA @ 3V, velocidade sem carga: 200
+ 10%RPM @ 6V, 90 = 10%RPM @ 3V, dimensbes: 70 x 37 x 23mm. Disponivel em:
<https://www.filipeflop.com/produto/motor-dc-3-6v-com-caixa-de-reducao-e-eixo-duplo/>. Acesso em: 15
ago. 2019.
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Para compreender melhor a programacao
estabelecida no software S4A (Figura 3),
sugere-se que as equipes observem na pré-

programacdo (Apéndice C) em quais

PROFESSOR

entradas digitais as duas rodas traseiras do
carrinho foram ligadas ao Arduino®, para

entender o funcionamento do carrinho no

momento em que as teclas definidas forem

ativadas.

O S4A é uma extensdo do software Scratch* para conecta-lo ao Arduino. A imagem

abaixo demonstra o layout do software.

Figura 3 - Interface do software S4A.
Categoria de comandos ~ Area de programagio Palco

Cbmasdsa g g cur Auss

......

nnnnn

Blocos

logicos

Sprites/atores
mmmmm selecionados

_» Palco
selecionado

Fonte: Autores, 2019.

Na Figura 4 ¢ possivel observar os blocos de programacéo, quando o software S4A é

integrado a placa Arduino.

13 Curso de Arduino para iniciantes, disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=00Wuq_Nazig>.

14 Linguagem de programagcéo baseada em blocos logicos, usada em larga escala por profissionais da educagéo por
n&o exigir conhecimentos prévio sobre o assunto. E intuitiva e facil de operar principalmente para quem esta
iniciando seus conhecimentos em légica de programagao.

15 Para fazer o download do aplicativo principal acessar o site: s4a.cat. No mesmo site é possivel encontrar o
firmware que deverd ser instalado na placa do Arduino. Disponivel em: <http://s4a.cat>. Acesso em: 19 ago.
2019.
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Figura 4 - Blocos logicos de programacao do software S4A.

Fawirmenda

Fre———— Categoria de blocos
selecionada
B walie of sensor Analo;
- mmneor igitsls
digatad 13
digital 213
el itE Blocos logicos

utilizados para
interagao de
componentes com a
placa Arduino

motor B wanigla

e et et s

stop conmec Bon

PR LR O L

shvirii braird
hidae boaed

board g s = m W E

Fonte: Autores, 2019.

Antes de simular os testes com o carrinho, 0s grupos pesquisarao na internet e em livros
didaticos o conceito e a representacdo de reta, semirreta, segmento de reta e realizardo

anotacoes.

Como sugestdo para a socializacdo das
pesquisas, 0s grupos podem ser reunidos em
um grupo maior e apresentar os resultados
encontrados nos livros e na internet. A
medida em que os estudantes apresentam as
informacOes  coletadas, o  professor

representa e comenta sobre o0s objetos

pesquisados na lousa.
Poderdo ser consideradas outras formas de

socializagdo além da que foi apresentada.

Ap0s a socializacdo da pesquisa, alguns exemplos serdo simulados com o carrinho pela
professora. Cada grupo terd a sua disposi¢do um carrinho com um pincel atbmico em meio ao
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eixo de suas rodas. Além do carrinho, os grupos terdo disponivel papel pardo para ser fixado
no ch&o da sala de aula. A medida que o artefato se desloca sobre o papel, o percurso sera
representado.

Para cada objeto sera realizada uma ilustracdo, devendo esta, ser identificada. Nesse
momento, 0s estudantes seréo questionados sobre as diferengas entre reta, semirreta e segmento

de reta e como eles sdo representados.

Os livros didaticos podem ser de autores diversos, sendo possivel
observar as diferentes formas de como é apresentado o tema de
pesquisa. Como as equipes sdo compostas com no maximo trés
alunos, sugere-se a atribuicdo de tarefas de maneira que um
integrante faca a pesquisa na internet, enquanto um segundo utiliza
os livros didaticos de 6° e 7° anos. O terceiro integrante, realiza as

consideragOes que foram encontradas para socializar os resultados

com a turma. Tais atribuicdes, poderdo ser alteradas nas préximas
atividades, de forma que todos tenham a experiéncia em

desempenhar funcdes diferentes.

Durante a socializacdo da atividade de pesquisa, torna-se conveniente destacar as
diferencas entre reta, semirreta e segmento de reta, de forma que os alunos possam esclarecer
possiveis davidas, compartilhar o que encontraram e questionar se houveram diferencas quanto

ao que foi apresentado na internet e nos livros didaticos.

Sendo oportuno, é consideravel expor aos alunos alguns cuidados

PROFESSOR L. . . .
necessarios ao realizar pesquisas na internet, observando como o

éﬂ
F ‘ : conteudo € apresentado, se o site é seguro, citar as referéncias, etc.

Ap0s a socializagdo dos grupos, cada equipe realiza simula¢Ges com protétipo carrinho,
sobre o papel disposto no chédo da sala de aula. Para cada objeto (reta, semirreta e segmento de

reta) serd realizada uma demonstragéo pratica, proximo ao que foi diagnosticado nas pesquisas.
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Posterior as simulagdes, os estudantes serdo questionados sobre as diferencgas entre, reta,
semirreta e segmento de reta, como eles sdo representados na internet e nos livros didaticos,
confrontando a representacdo realizada pelo artefato robotico, se o seu deslocamento foi
satisfatorio ou ndo. Neste sentido, deverao responder as perguntas relacionadas ao tema de cada
aula. As questdes descritas na sequéncia de atividades, estdo presentes no Apéndice A e
dispostas pela ordem dos encontros. As mesmas deverdo ser entregues aos grupos em todos 0s
encontros no inicio dos trabalhos.

Essas atividades tém como objetivo, orientar o professor para as proximos passos, pois,
possivelmente, os estudantes irdo demonstrar quais sdo seus conhecimentos prévios sobre o
objeto de estudo. Ao final do primeiro encontro, cada equipe discorre suas considerac¢des sobre
as atividades realizadas.

1) O grupo ja conhecia a diferenca entre reta, semirreta e segmento de reta ou passou a
conhecer apds as atividades que foram propostas hoje? Houve diferenga entre as
pesquisas nos livros didaticos e na internet?

2) Descreva como foi a experiéncia do seu grupo em realizar as atividades que foram
propostas. Relate como foi 0 desempenho do carrinho e como ele reagiu diante dos
comandos solicitados.

3) Explique com suas palavras o que € reta, semirreta e segmento de reta, demonstrando
um exemplo para cada objeto.

Encontro 2: Etapa 1
Tema: Retas paralelas e perpendiculares.
Objetivos:
e Demonstracdo de retas paralelas e perpendiculares utilizando o carrinho pré-

programado.

Tempo estimado: 1 he 30°
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Como sugestéo, os grupos formados na aula
anterior permanecem constantes até
conclusdo da sequéncia de atividades.
Porém, as equipe podem alterar a funcéo

e
PROFESSOR que cada integrante ira desempenhar, sendo

& elas um pesquisador na internet, outro com
J g—‘ os livros didaticos e um terceiro para anotar
os dados que foram encontrados por seus
colegas e compartilhar os resultados com a

turma.

Os estudantes serdo orientados a realizar uma pesquisa sobre 0 conceito e a
representacéo de retas paralelas e perpendiculares utilizando dois recursos, a internet e os livros
didaticos e realizar suas consideracfes no relatério de grupo. Durante a socializacdo da
atividade da pesquisa, a pesquisadora ird chamar a atencdo para as diferencas entre retas
paralelas e perpendiculares, de forma que os alunos possam esclarecer possiveis dividas sobre
o0 tema, compartilhar o que foi encontrado e questionar se houve diferenca quanto ao que foi
apresentado na internet e nos livros didaticos.

Neste momento, os grupos podem citar exemplos de onde é possivel ver estas relacées
no seu dia-a-dia. Na sequéncia, os estudantes deverdo ser orientados a proceder da seguinte
maneira: 0s grupos irdo representar por meio do software S4A um exemplo de programacéo
demonstrando retas paralelas e outro de retas perpendiculares. Antes de iniciarem a atividade,
poderéa ser demonstrado um exemplo, utilizando alguns os blocos l6gicos de programacdo do

software com 0s operadores “movimento” e “caneta”.

Figura 5 - Exemplo de programac&o para representar uma reta utilizando o software S4A.

abaixe a caneta

deslize em a segundos para x: m ¥

Fonte: Autores, 2019.
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Ap0s os alunos realizarem a atividade, os grupos irdo demonstrar novos exemplos,
porém utilizando o carrinho com um pincel atbmico em anexo, pré-programado®® no
computador de cada grupo. Ao concluirem as demonstragdes, os estudantes serdo orientados a
observar as semelhancas e diferencas entre o que foi reproduzido no momento em que
utilizaram o carrinho e quando programaram os atores no S4A.

Para concluir, aturma é reunida para relatar a experiéncia. No final do segundo encontro,
cada equipe discorre suas consideracOes sobre as atividades que foram realizadas.

1) Descreva a experiéncia ao programar os atores do S4A para representar as retas

paralelas e perpendiculares e como foi quando passaram a utilizar o carrinho.

2) Na opinido do grupo, qual dos recursos utilizados representa melhor uma reta? Por

qué?

3) Explique a diferenca entre retas paralelas e retas perpendiculares, citando alguns

exemplos de onde é possivel reconhecer a sua presenca no dia a dia.
Encontro 3: Etapa 1
Tema: Introducdo e representagdo ao conceito de angulo.

Objetivos:
e Reconhecer a abertura do angulo como uma grandeza geométrica utilizando o
carrinho pré-programado (EFO6MA25, EFO6MA27)Y.

Tempo estimado: 1 h e 30’

As equipes definem a funcéo que cada integrante ira desempenhar no terceiro encontro.
Na sequéncia, a turma sera orientada a representar por meio do software S4A, um exemplo de
angulo utilizando a categoria dos blocos “caneta” e “movimento”. Antes de iniciarem a
atividade, a professora podera demonstrar exemplos de alguns dos blocos mais utilizados do

software para movimentar e girar os atores.

16 A base de programagcao estd ilustrada em Apéndice C.
17 Indicador das habilidades descritas pela BNCC para a componente Matematica nos 6° anos do Ensino
Fundamental.
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Figura 6 - Exemplo de programac&o para representar um angulo utilizando o software S4A.

Arduino 1
desligado 6'
Analogt [T @
Analogl [T
lewante a caneta :na:ugi =
va para x: ¥: nees
abaixe a caneta 2::::?: g
deslize em 0 sequndos para x: w: Digital? [F 9
vire 4 m graus e
deslize em o sequndos para x: y:

Fonte: Autores, 2019.

Concluida a demonstracdo, a professora ira questionar a turma:

1) Como € chamada a abertura formada entre os segmentos de reta?

Neste momento, serdo observadas as respostas apresentadas para verificar se ha indicios
de conhecimentos prévios sobre o tema em questdo. Na oportunidade, com 0 mesmo exemplo,
sera lancado o seguinte questionamento:

2) O que representa a intersec¢do formada entre esses segmentos?

Ap0s ouvir 0s depoimentos, a professora ira orientar 0s grupos para uma pesquisa sobre
representacdo dos angulos na internet e nos livros didaticos. Dando sequéncia a essa etapa, 0s
grupos compartilham suas pesquisas. Durante a socializacéo, a professora ird demonstrar na
lousa como representar um angulo, destacando seus principais elementos e como proceder para
verificar sua medida. Nesta ocasido, serd apresentado o transferidor e demonstrado alguns
exemplos préaticos para verificar o tamanho da abertura formada pelas duas semirretas. Poderéo
ser citados alguns exemplos de onde é possivel observar a presenca de angulos em nosso dia a
dia.

Ap0s todos os estudantes realizarem alguns exemplos praticos de programagao com 0s
atores no S4A, os grupos irdo demonstrar novos exemplos de angulos utilizando o carrinho pré-
programado com o pincel em anexo. Ao concluirem a atividade proposta, os estudantes serdo
orientados a observar as semelhangas e diferencas entre os angulos reproduzidos no momento
em que utilizaram o carrinho e sem ele, realizando uma analise comparativa do seu desempenho
quando os angulos eram representados apenas pela programacéo dos atores no software.

Para concluir as atividades, os grupos se retinem e relatam como foi a experiéncia,

destacando se houveram dificuldades, quais foram e o que fizeram para que o exemplo
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representado pelo carrinho, viesse a ficar o mais proximo possivel do exemplo no computador.
No final do terceiro encontro, cada grupo discorre suas consideracdes sobre as atividades
realizadas.

1) Relate como foi a experiéncia de hoje com o carrinho no seu grupo. Descreva o seu
desempenho para representar um angulo, comparando como foi no momento em que
utilizaram a programacao dos atores no S4A.

2) Explique o que caracteriza um angulo, como ele é representado e quais sdo seus
principais elementos.

3) O grupo achou melhor representar um angulo programando o software e observando
a simulagdo na tela do computador ou utilizando o carrinho com o pincel? Por qué?

4) Em relacdo a precisdo, onde os angulos foram representados da melhor forma?

Justifique.
Encontro 4: Etapa 1
Tema: Classificacao dos angulos.
Objetivos:
e Demonstrar a classificacdo de angulo reto, agudo, obtuso e raso, utilizando o
servomotor e 0 S4A (EFO6MA25, EFO6MA27)%8,
Tempo estimado: 1 h e 30’
No quarto encontro da primeira etapa, serd apresentado pela professora, o

funcionamento do servomotor!® (Figura 07) e como se deve opera-10?° para determinar a

abertura do angulo utilizando o Arduino.

18 Indicador das habilidades descritas pela BNCC para a componente Matematica nos 6° anos do ensino
fundamental.

19 E um atuador eletromecanico usado para controlar sua posicéo angular de um objeto. O eixo do servo possui a
liberdade de apenas 180°.

20 Video demonstrando a montagem do servo motor na placa de prototipagem Arduino. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=38ebkQwbjYY>. Acesso em: 19 ago. 2019.
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Figura 7 - Servomotor.

Fonte: <https://www.vidadesilicio.com.br/micro-servo-motor-sg90>.

Na ocasio, sera utilizado também um transferidor?! (Figura 08) para conferir a medida
do angulo realizada pelo servomotor. Esta primeira fase serve para verificar os conhecimentos

que envolvidos da pesquisa possuem sobre angulos e sua classificacéo.

Figura 8 - Modelo do transferidor a ser utilizado durante as atividades.

Fonte: <https://www.culturadotabaco.com/transferidor.html>.

Neste momento, seré solicitado aos grupos a montarem do servomotor na placa Arduino

conforme o exemplo da figura abaixo.

2L Instrumento utilizado para medir a abertura de um angulo.


https://www.culturadotabaco.com/transferidor.html
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Figura 9 - Exemplo para montagem no servo motor na placa de prototipagem.

ﬂ+ FRERERE

Fonte: Autores, 2019.

m; (b
PROFESSOR

4

Apds a montagem do servomotor na placa de
prototipagem, poderdo ser demonstrados
exemplos de programacdo, chamando
atencdo para a abertura dos angulos
formada por esse dispositivo. Neste sentido,
a imagem do transferidor foi impressa,
recortada e anexada junto ao servomotor
para analise das experiéncias. Sobre a parte
superior do servo foi anexado com cola
quente um palito de madeira com
aproximadamente 12 centimetros, para
indicar a medida do angulo que foi

programado no software S4A (Figura 10).
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Figura 10 - Servomotor anexado junto ao molde do transferidor.

Fonte: Autores, 2019.

A seguir, apresenta-se um resumo dos blocos l6gicos de programacdo que serdo

utilizados neste encontro e suas respectivas funcoes:

Quadro 1 - Blocos l6gicos utilizados para programagdo do servomotor.

Blocos Definigdo
Inicia a execugdo dos comandos apds clicar em
quando clicar em bandeira verde.
Ativa o pino digital 8 e move o servo motor para o
motor 5 | angle P g P

valor definido em graus.

Fonte: Autores, 2019.

Os trés blocos ilustrados acima dever&o se
encaixados um ao outro, na mesma ordem
em que foram apresentados. O motor do
servomotor devera ser ligado na porta 8,
conforme ilustrado, ou, e outra porta
sugerida pelo software. Convém alterar
onde indica “angle” os valores do dngulo

que se deseja observar no servomotor.
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O primeiro exemplo a ser programado no servomotor é o angulo de 90° Apds a
demonstracéo, os estudantes serdo questionados:
1) O que representa a abertura formada pelo giro do servomotor?
2) Descreva o que foi possivel observar entre a programacéo e a abertura representada
pelo servomotor.
3) Cite um exemplo de onde € possivel visualizar no seu dia a dia a representacao de

um angulo de 90°.

As questdes descritas acima, deverdo ser
respondidas a medida que 0s grupos
realizam as simulagdes. Como sugestao,
orienta-se 0S grupos a pesquisarem sobre a

classificacdo dos angulos na internet e nos

livros didaticos de 6° e 7° anos.

Na sequéncia, a professora conceitua o que é angulo reto, considerando como ele é
formado, quais séo os seus principais elementos, como deve ser representado e como analisar
o0 valor de sua abertura no transferidor. O segundo exemplo a ser programado pelos grupos
usando o servomotor, é o angulo de 180° Apds a demonstracdo, os estudantes serdo
questionados:

4) Como é classificado um angulo de 180°?

5) Descreva como 0 servomotor representou o angulo que foi programado.

Volta-se o olhar para a pesquisa na internet e nos livros didaticos, analisando as
possiveis diferencas entre seus resultados. A professora ira elucidar o conceito de angulo raso,
sua representacdo, levando em consideracdo seus principais elementos. O terceiro exemplo a
ser programado é o angulo de 45°. Apds a programacao no servomotor, 0s estudantes serdo
questionados:

6) Como é classificado um angulo menor que 90°?

7) O servomotor representou corretamente a programacdo solicitada? Descreva a

experiéncia.

Novamente, 0s estudantes irdo observar o que é apresentado na internet no nos livros.

Na sequéncia, a professora ird contextualizar angulo agudo, sua representacdo, levando em
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consideracdo seus principais elementos. O quarto exemplo a ser programado pelos grupos é
angulo de 120°. Apos a demonstracéo, os estudantes serdo questionados:

8) Como é classificado um angulo maior que 90°?

9) Que procedimento deve ser realizado na programacao, para ocorrer a representacao

correta do angulo no servomotor?

Ap0s encerrar as pesquisas, a professora ird elucidar o conceito e representacdo de um
angulo obtuso, levando em consideracgéo seus principais elementos. Apds as demonstracdes, 0s
grupos serdo orientados a explorar o recurso, alterando o valor da programacéo e observando a
abertura do angulo formada pelo servomotor. Cada grupo ird mudar os valores da programacao
inicial no S4A para exemplificar um angulo reto, um raso, ou agudo e um obtuso. Apds executar
a programacdo e observar o tamanho da abertura no transferidor, os angulos deverdo ser
classificados.

As perguntas a serem respondidas pelos grupos ao final do quarto encontro sdo:

10) A equipe considera importante compreender a classificacdo dos angulos? Por qué?

11) Que elementos fazem parte de um angulo?

12)Qual a utilidade dos conhecimentos da aula de hoje para as atividades de robotica

educativa?

Todas as questBes estdo descritas no Apéndice A. O relatério devera ser entregue aos
grupos no inicio das atividades.

Encontro 5: Etapa 2
Tema: Atividade experimental com o prototipo Arduino (carrinho) - Desafio 1.
Objetivos:
e Representacdo de uma figura geométrica com trés angulos internos, por meio do
carrinho pré-programado (EFO6MA19, EFO6MA25)?2,

Tempo estimado: 1 he 30°

Neste primeiro encontro da segunda etapa, 0s participantes voltam a organizar seus

grupos originais. Inicialmente, a professora ira retomar como procede o funcionamento do

22 Indicador das habilidades descritas pela BNCC para a componente Matematica nos 6° anos do ensino
fundamental.
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carrinho. Na ocasido, serdo realizados alguns testes de funcionamento do prototipo pelos
integrantes dos grupos.
Em seguida, a professora ird expor para a turma trés figuras (Figura 10) e junto a elas,

uma régua de 30 cm e um transferidor de 180°.

Figura 11 - Triangulos.

Fonte: Autores, 2019.

As figuras também serdo dispostas nos grupos, obedecendo a ordem da Figura 10. Neste
momento. Sugere-se realizar alguns questionamentos com a turma:

1) Como sdo chamadas estas figuras?

2) As trés figuras podem ser denominadas igualmente? Justifique.

3) Quais sdo suas semelhangas?

4) E quais séo suas diferencgas?

Cada grupo escrevera suas consideracdes em uma folha entregue pela professora
(Apéndice A). Apds a socializacdo das perguntas, a professora devera solicitar para que todos
os grupos verifiqguem, qual é a medida dos angulos internos de cada uma das trés figuras, com
auxilio do transferidor. Cada grupo realizara essa proposta e sera sugerido que anotem as
respectivas medidas sobre cada figura. Na sequéncia, questiona-se 0s grupos:

5) Quais sdo as medidas dos angulos da primeira figura?

6) Como sdo chamados os angulos menores de 90°?

7) Em relagdo a segunda figura, quais as medidas de seus angulos?

8) Como sdo chamados os angulos de 90°?

9) Em relacéo a terceira figura, quais as medidas de seus angulos?

10) Como sdo chamados os angulos maiores de 90°?

Apds cada grupo descrever suas consideracdes no relatorio, a professora ira representar

um tridngulo na lousa, destacando os seus principais elementos, a medida de seus lados e
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angulos e a quantidade de vértices. Na sequéncia as equipes serdo orientadas a representar um

tridangulo utilizando a programacao dos atores no software S4A.

Mesmo que a turma esteja dividida em

grupos, sugere-se que cada estudante realize
PROFESSOR a sua experiéncia de programacao com 0s

blocos logicos de “movimento” e “caneta”,

¥
J & para desenhar um triangulo no computador.

Na sequéncia, as equipes fardo a mesma experiéncia, porém, conduzindo o carrinho com

o pincel em anexo para desenhar um triangulo qualquer no papel disposto no chao da sala de
aula. Concluida a representacdo, os grupos devem ser orientados a identificar os principais
elementos da figura.

As perguntas a serem respondidas no relatério no final do quinto encontro sao:

11) Defina com suas palavras o que é um triangulo.

12)Cite trés exemplos de onde é possivel observar a existéncia dos tridngulos em seu

dia a dia.
13)Onde o grupo achou que ficou melhor a representacdo dos triangulos, realizando a

programacao no software ou controlando o carrinho? Por qué?
Encontro 6: Etapa 2
Tema: Atividade experimental com o prototipo Arduino (carrinho) - Desafio 2.
Objetivos:
e Classificacdo dos tridangulos quanto a medida dos seus angulos (EFO6MAL9,

EFO6MA27)%,

Tempo estimado: 1 h e 30’

23 Indicador das habilidades descritas pela BNCC para a componente Matematica nos 6° anos do ensino
fundamental.
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No sexto encontro, as equipes serdo orientadas a realizar uma pesquisa na internet e nos

livros didaticos sobre a classificagdo dos tridngulos quanto a medida dos seus angulos. Cada

grupo ira anotar suas consideracfes no relatorio e apresenta-las a turma.

Na sequéncia, o professor volta a apresentar as mesmas figuras que foram utilizadas no

quinto encontro.

Figura 12 - Classificacdo dos triangulos em relacdo a medida dos seus angulos.

Fonte: Autores, 2019.

PROFESSOR

As figuras deverdo dispostas na mesma
ordem para observacdo nos grupos. Os
triangulos apresentados estao classificados
em relacdo em relacdo a medida dos seus
angulos, sendo o primeiro acutangulo (trés
angulos internos menores que 90°, o
segundo retangulo (dois angulos internos
menores que 90° e um terceiro igual a 90°) e
o terceiro obtusangulo (dois angulos
internos menores de 90° e um terceiro maior
que 90°).

Neste momento a professora ird chamar a atengdo para a classificacdo dos triangulos,

salientando as suas diferencas. Em relacdo a medida dos seus lados os triangulos classificam-

se em: equilatero (as medidas dos seus trés lados séo iguais), isosceles (as medidas de dois de
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seus lados séo iguais e uma é diferente) e escaleno (as trés medidas séo diferentes). Quanto a
medida dos angulos os triangulos classificam-se em: acutangulo (os seus trés angulos internos
sdo menores de 90°), retangulo (dois dos seus lados sdo menores que 90° e um € igual a 90°) e

obtusangulo (dois dos seus lados sdo menores que 90° e um é maior que 90°).

Figura 13 - Classificagdo dos triangulos quanto aos lados e aos angulos.

Classificacao dos triangulos
|

Isdsceles:
2 lados congruentes e 1 diferente

3 lados diferentes

2 angulos agudos e 1 angulo reto

Quanto aos lados Quanto aos dngulos
G
. 'Ez-'..z: a0l
' W
L] -
. - ~
r H fe |
R F ; : '-F Y06 27.05°
* * an 35.78°" 20.26 A
Escaleno: Retangulo: Obtusangule:

2 angulos agudos e 1 angulo obtuso

A
,.'b‘ LT
60® M 460
B s B f C
. [
# . L]
Equilatero: Acutangulo:
3 lados congruentes 3 dngules agudes

Fonte: Autores, 2019.

Contudo, sendo as atividades do sexto encontro direcionadas a classificacdo dos
triangulos em relacdo as medidas de seus angulos, as equipes serdo orientadas a representa-los
usando o carrinho pré-programado. Mesmo que a turma esteja dividida por equipes, sugere-se
que cada estudante faca a experiéncia em controlar o carrinho.

Os grupos entdo, passam a utilizar o protétipo com o pincel em anexo para desenhar 0s
triangulos sobre um papel anexado no chdo da sala de aula. Nesse momento, todos 0s grupos
irdo realizar suas demonstragdes controlando o trajeto do carrinho e observando o desenho que
é reproduzido pelo pincel. Concluida esta fase, sera solicitado que os grupos classifiquem cada
triangulo ilustrado em relacdo a medida de seus angulos.

As perguntas a serem respondidas pelos grupos ao final do sexto encontro seréo:

1) Qual era o conhecimento que os integrantes do grupo tinham, sobre a classificacéo

dos tridngulos em relacéo as medidas dos seus angulos?
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2) Represente e identifique os principais elementos de um triangulo:
a) acutangulo:
b) retangulo:
c) obtusangulo:

3) Houveram dificuldades para a representacdo dos triangulos com o carrinho? Quais
foram em que momento?

4) Descreva como esta sendo a experiéncia em utilizar os recursos da robética educativa
em um contetdo de Matematica.

O modelo deste relatério encontra-se em Apéndice A.
Encontro 7: Etapa 2
Tema: Atividade experimental com o prototipo Arduino (carrinho) - Desafio 3.
Objetivos:
e Representacdo e classificacdo de uma figura geométrica com quatro angulos internos
por meio do carrinho pré-programado (EFO6MA25, EFO6MA27)%,

Tempo estimado: 1 h e 30’

No sétimo encontro, a professora ird expor para a turma, cinco figuras (Figura 13) e
junto a elas uma régua e um transferidor. As figuras serdo dispostas nos grupos na mesma ordem
da Figura 13.

24 Indicador das habilidades descritas pela BNCC para a componente Matematica nos 6° anos do ensino
fundamental.
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Figura 14 - Classificagdo dos quadrilateros em relagdo a medida dos seus angulos.

Paralelogramo

Fonte: Autores, 2019.

As cinco figuras que serdo apresentadas representam quadrilateros, sendo a primeira um
quadrado, a segunda um retangulo, a terceira um paralelogramo, a quarta um losango e a quinta
um trapézio. Nesse momento, sugere-se realizar alguns questionamentos para a turma:

1) Dentre as figuras apresentadas, verifique quais o0 seu grupo conhece e como elas se

chamam.

2) As quatro figuras podem ser denominadas igualmente? Justifique.

3) Quais as semelhancas entre as cinco figuras?

4) E quais sdo as diferengas?

Cada grupo ira escrever suas consideracdes em uma folha entregue pela professora
(Apéndice A). Apds a socializacdo das respostas, a pesquisadora solicitara que todos os grupos
verifiguem qual é a medida dos lados e dos angulos internos de cada uma das cinco figuras.
Cada grupo realizara essa proposta e sera sugerido para que anotem suas respectivas medidas
sobre cada figura. Na sequéncia, questiona-se aos grupos:

5) O que as duas primeiras figuras apresentam em comum e o que as diferencia?

6) Descreva o que as trés ultimas figuras apresentam em comum e o que as diferencia.

As consideracdes devem ser realizadas no relatorio do grupo (Apéndice A). A seguir, a
professora propora que pesquisem na internet a classificacdo dos quadrilateros em relacéo aos

angulos. Cada grupo fara as suas anotacfes e, ao final, as apresentard. Na sequéncia, 0s
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estudantes irdo observar as cinco figuras expostas e classificar cada uma delas, segundo o que
foi apresentado nas pesquisas. Dando sequéncia as atividades, a turma devera ser orientada a

desenhar um dos quadrilateros utilizando o carrinho preé-programado.

Em virtude do tempo previsto para cada
encontro, é provavel que nao seja possivel
representar as cinco figuras. Como
sugestdo, podera ser realizado um sorteio
com o0 nome dos cinco quadrilateros
ilustrados na Figura 13. Um representante
de cada grupo retira um cartdo indicando o

quadrilatero que irdo representar. Em

seguida, os grupos devem ser orientados a
desenhar o quadrilatero que sortearam com

o carrinho.

Todos os grupos irdo dispor do carrinho com o pincel em anexo para realizar a
demonstracdo das figuras. Sera anexado um no papel no chdo da sala de aula para representar
os desenhos. Apds a conclusdo, sera solicitado para que as 0s grupos identifiquem seus
principais elementos, verificando a medida de seus lados e angulos para certificar-se de que a
figura sorteada foi representada corretamente. Apos a conclusdo da atividade proposta, cada
grupo expde o seu trabalho, comentando as caracteristicas da figura que representaram.

As perguntas a serem respondidas pelos grupos ao final do sétimo encontro sdo:

7) Descreva como foi a experiéncia em representar a figura do seu grupo utilizando o

carrinho.

8) Defina com suas palavras o que € um quadrilatero.

9) Cite trés exemplos de onde é possivel observar a existéncia dos quadrilateros em seu

dia a dia.

10)Cite as vantagens e desvantagens de usar um carrinho pré-programado para

representar um quadrilatero.

O modelo de relatorio encontra-se no Apéndice A.
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Encontro 8: Etapa 2

Tema: Atividade experimental com o protétipo Arduino (carrinho) - Desafio 4.

Objetivos:
e Representar e classificar poligonos regulares e irregulares utilizando o protétipo

carrinho.

Tempo estimado: 1 h e 30’

No oitavo encontro, inicialmente os grupos fardo uma pesquisa sobre o conceito de
poligonos regulares e irregulares. Deverdo ser usadas as duas fontes, livro didatico e internet.
Cada grupo iré escrever suas consideracdes em uma folha cujo modelo estd em Apéndice A e
posteriormente, socializa-las com a turma. Durante as apresentacdes a professora podera
intervir, demonstrando na lousa exemplos para melhor compreensdo dos conceitos em pauta.
Na sequéncia, serdo as apresentadas cinco figuras da aula anterior, sendo elas um quadrado, um

retangulo, um trapézio, um tridangulo acutangulo e um triangulo retangulo.

Figura 15 - Quadrado, retangulo, trapézio, tridngulo acutangulo e tridngulo retangulo.

Fonte: Autores, 2019.
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Neste momento os estudantes serdo questionados sobre os elementos que caracterizam
as figuras expostas, como elas sdo nomeadas, quantos angulos e quantos vértices possuem, se
ha diferencas ou semelhancas em relacdo a medida dos lados e angulos, comparar 0s segmentos
de reta se sdo paralelos ou perpendiculares e classificar quais delas sdo poligonos regulares e
irregulares.

Na sequéncia, 0s grupos serdo orientados a usar o protdtipo carrinho para representar
um dos poligonos expostos. Nesse sentido, deverdo ser apresentadas cinco cartas para a turma

e no verso de cada uma delas o nome dos poligonos conforme a Figura 14.

As cinco cartas referidas anteriormente,
) poderdo ser confeccionadas em cartolina,
PROFESSOR :
colour set, ou sulfite 60 em qualquer

formato. O nome dos quadrilateros deve

J & constar no verso de cada uma das cartas.

Um representante de cada grupo escolhe uma carta e utiliza o carrinho para representa-

lo. Quando a representacdo for concluida, as equipes respondem como o poligono é nomeado,
se € regular ou irregular. As perguntas a serem respondidas pelos grupos ao final do oitavo
encontro s&o:
1) Houve interesse pelo conteudo apresentado com os recursos da robotica educativa,
ou isso ndo fez diferenca durante as aulas?
2) Os recursos utilizados nas aulas de robdética educativa, contribuiram para a
compreensdo do conteudo abordado na aula de hoje? Justifique.
3) Escreva a diferenca entre poligonos regulares e irregulares.
4) Quais das cinco figuras apresentadas séo poligonos regulares?
5) Descreva as caracteristicas da figura representada por seu grupo e conclua dizendo
se ele € um poligono regular ou irregular.

O modelo de relatorio encontra-se no Apéndice A.
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Encontro 9: Etapa 3

Tema: Projeto final.

Objetivos:
e Definicdo do projeto (artefato) a ser desenvolvido.

Tempo estimado: 1 he 30’

No nono encontro, sera definido o projeto (artefato) a ser desenvolvido e elaborado pelos
grupos. Inicialmente sera apresentado um video® com o objetivo de induzir algumas ideias e
inspirar os estudantes na elaboracdo dos seus projetos.

Também sera formulado um rascunho do artefato. Na primeira atividade da terceira
etapa, serdo realizados os desdobramentos iniciais para planejamento e a organizagéo do projeto
final. Serdo realizadas pesquisas na internet e discussdes em grupo para definir como sera
elaborado o artefato e quais serdo 0s recursos necessarios para sua execucdo. No apéndice C,
consta o0 material para os grupos completarem essas informacgdes. Nesse momento, a professora
devera estar atenta e auxiliar a tomada de decisGes entre os integrantes do grupo.

As perguntas a serem respondidas pelos grupos ao final do nono encontro séo:

1) Explique como ficou definido o projeto que o seu grupo ird desenvolver.

2) Como ficaram estabelecidas as a¢fes de cada integrante?

3) Quais serdo as proximas etapas para o desenvolvimento do projeto?

4) Explique como ficou definido o projeto que o grupo ira desenvolver.

Encontro 10: Etapa 3

Tema: Projeto final.

Objetivos:

e Desenvolvimento e testes iniciais.

Tempo estimado: 1 he 30°

2 Video “Matematica olhando por outro angulo” Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=BMEk1MBf3Ko>. Acesso em: 04 ago. 2019.
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O décimo encontro tem como objetivo principal a implementacdo e desenvolvimento
dos projetos. Para isso, a professora devera auxiliar os grupos com sugestdes que facilitem a
execucdo dos projetos. As questdes a serem respondidas pelos grupos sao:

1. Quais foram os desafios enfrentados pelo grupo nesta etapa?

2. Que estratégias foram usadas para resolver esses desafios?

3. Relate quais foram o0s objetos geométricos que seu grupo pode observar durante a

montagem do artefato.

Encontro 11: Etapa 3

Tema: Projeto final.

Objetivos:

e Implementacéo.
Tempo estimado: 1 h e 30°

O penultimo encontro da terceira etapa, serd para dar andamento nas atividades que
ficaram pendentes no ultimo encontro. Para isso, o professor deve auxiliar 0s grupos com
sugestdes que facilitem a conclusdo dos projetos. Ao final do encontro, as questdes a serem
respondidas pelos grupos sao:

1) Quais os desafios enfrentados pelo grupo para concluséo do projeto?

2) Como estes desafios foram resolvidos?
Encontro 12: Etapa 3

Tema: Projeto final.

Objetivos:

e Ajustes finais.

Tempo estimado: 1 he 30°
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O ultimo encontro da terceira etapa, sera para ajustes e testes finais dos projetos. Nesse
sentido, o professor devera repassar em todos os grupos e verificar se ha necessidade de auxilio
para a conclusdo das atividades. Como sugestdo, é possivel escalar mais colaboradores as
equipes que estdo mais atrasadas. Os grupos concluintes, poderdo auxiliar aos que possuem
maiores demandas. Desta forma evita-se que 0s grupos que concluiram os projetos, fiquem
0ciosos neste periodo, evitando a dispersao da turma. Nessa l6gica, as atividades devem estar
concentradas na conclusdo do projeto de todos os grupos. Por esse motivo nao foi

disponibilizado questionario para o penultimo encontro.

Encontro 13: Etapa 4

Tema: Seminario de apresentacdo dos projetos.

Objetivos:

e Compartilhar os trabalhos elaborados com os grupos.

Tempo estimado: 1 h e 30’

O dltimo encontro sera o seminario de socializacdo de trabalhos. Cada grupo ira
apresentar o trabalho que desenvolveu, discorrendo sobre os recursos utilizados, como foi
realizada a programacao e quais foram as dificuldades encontradas.

Ao final do encontro, as questdes a serem respondidas sdo para avaliar o projeto
desenvolvido pelo grupo e pelos outros grupos:

1) Dé sua opinido sobre o seu projeto e sobre os projetos dos outros grupos, citando pelo

menos um aspecto interessante e um aspecto que vocé faria diferente deles.

Nosso grupo:
O que ficou bom:

O que poderia ser feito diferente:

Grupo 1:
Aspectos interessantes:

Sugestdes de mudanca:



Grupo 2:

Aspectos interessantes:

Sugestdes de mudanca:

Grupo 3:

Aspectos interessantes:

Sugestdes de mudanca:

Grupo 4:

Aspectos interessantes:

Sugestdes de mudanca:
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APENDICE B - Relagdo de pecas utilizadas para montagem do carrinho pré-

programado

Figura 1 - Imagem com todas as pegas utilizadas para a montagem do carrinho.
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Fonte: Autores, 2019.

Quadro 1 - Descricdo das pegas utilizadas para montagem do carrinho.

Pecas para montagem do carrinho robotizado

Item Quantidade Descricdo
1 4 Parafusos de 15 mm
2 4 Cilindros de cobre
3 8 Parafusos de 4 mm
4 6 Porcas de parafuso
5 4 Suportes pequenos tipo T
6 2 Rodas
7 1 Roda universal
8 1 Chassi
9 2 Motores DC 3-6V




10 1 Micro servo motor 9 g
11 4 Pilhas AA
12 1 Ponte H
13 20 Jumpers
14 1 Cabo serial USB
15 1 Pincel atdmico
16 4 Fios de energia
17 1 Chave gangorra (liga/desliga)
18 1 Suporte para 4 pilhas AA
19 2 Suportes metalicos tipo U
20 2 Parafuso 6 mm
21 1 Suporte de papeldo 6x6 cm, com
abertura de 2,5 cm de didmetro
22 1 Suporte de papeldo 4x4 cm, com
abertura de 2,5 cm de didmetro
23 1 Suporte de papeldo para caneta,
com abertura de 2,5 cm de
didmetro
24 1 Arduino Uno

Fonte: Autores, 2019.
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APENDICE C - Sugestéo base da programacéo para o carrinho

quando tecla
digital 12

digital 11

aspere até E seta acima

digital 12

digital 11
quando tecla
digital 12 |on

digital 10

espere abé
digital 12
digital 10

quando tecla pressionada

caneta =

mude cansta | para

motor £ |angle | caneta

para

angle | caneta

Fonte: Autores, 2019.

Figura 1 - Base de programag&o para os movimentos do carrinho.

quando tecla pressionada
digital 13

digital 10

pressionada? espere até 3 zeta par: pressionada?

digital 13

digital 10

pressionada quando tecla seta para a e:s d; pressionada

digital 13

digital 11

pressionada? espere até
digital 13

digital 11

ando tecla a | pressionada

analog value
es_pere sequndos

analog 9 | walue @
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APENDICE D - Manual para montagem do carrinho

1) Fixar junto ao chassi de acrilico, o
rodizio passivo utilizando 8 parafusos de 4
mm e 4 cilindros de cobre. Para isso, seréo
necessarios dois cilindros com 4 parafusos
do lado direito e dois cilindros com 4
parafusos do lado esquerdo.

2) Fixar o motor DC 3-6 do lado direito do
chassi. Para isso, serdo necessarios 2
suportes pequenos tipo T e dois parafusos
de 15 mm. Os dois parafusos devem
transpassar o motor do lado esquerdo,
presos a uma porca do lado direito.

3) O mesmo procedimento devera ser
realizado com o segundo motor DC 3-6 do
lado esquerdo do chassi.
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4) Anexar uma roda do lado direito e outra
do lado esquerdo. Soldar os fios de energia
nos dois motores. O positivo (vermelho)
partindo da parte inferior do motor e o
negativo (preto) da parte super.

5) Fixar a chave gangorra (liga/desliga)
entre os dois motores DC e o suporte para
pilhas na parte superior do chassi, sobre o
rodizio passivo.

6) Soldar o fio de energia positivo
(vermelho) do suporte para pilhas, na
chave interruptora e o fio preto (negativo)
no GND da placa Arduino. O resumo de
todas as ligacGes elétricas é demonstrado
na sequéncia no sétimo passo.
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7) Fixar a placa Arduino na parte superior do carrinho. Soldar o fio de energia positivo
(vermelho) do suporte para pilhas na chave interruptora e o preto (negativo) no GND da placa
Arduino. Seguir todas as ligagdes elétricas para os motores DC, ponte H e servomotor,
conforme demonstra a imagem abaixo.

| ) ==nmA Battery hd“

| —)
3 )| Aemeg vwy || \
e

| “RRRBaEeery -.ll

(l
If__ | Awomes vy ||

fritzing

8) Fixar a ponte H na parte superior do
chassi. Os fios de energia que ficaram
soltos dos dois motores DC, deverdo ser
soldados junto a ponte H, conforme
ilustrado na figura 7.

9) Sobre um papeldo, desenhar trés moldes
para o suporte da caneta. O primeiro, um
quadrado com aproximadamente 6x6 cm.
Sobre o centro, desenhar uma abertura de
modo que o pincel tenha espaco suficiente
para passar o pincel e recortar. O segundo
quadrado com aproximadamente 4x4 cm,
também devera ter a mesma abertura sobre
o centro. Um terceiro molde de aparéncia
circular que aparece na imagem, foi
desenhado com as mesmas medidas do
segundo, apenas tendo as laterais
arredondadas.
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10) Com uma pistola de cola quente, colar
o suporte arredondado no centro do pincel
atémico.

11) Fixar os dois suportes de metal sobre
0 chassi entre o eixo das rodas, utilizando
dois parafusos de 6 mm e duas porcas.
Colar o suporte de papeldo de 4x4 cm
entre o suporte metélico. No centro da
abertura do papeldo, o chassi devera ser
perfurado para passagem do pincel.

12) Com uma pistola de cola quente, colar
0 servomotor entre o suporte metalico,
conforme ilustrado na imagem ao lado. As
ligacOes elétricas para esse componente
estdo ilustradas no sétimo passo.
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13) Colocar a caneta com o0 suporte de
papelédo sobre o eixo do servomotor e fixar
com cola quente o suporte maior de
papeldo de 6x6 cm, na parte superior do
suporte metalico.

14) Vista superior do carrinho.

15) Vista traseira do carrinho.



