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Resumo

Este curso tem por finalidade explorar as funcionalidades, as potencialidades e a conveniência da utilização da robótica no desenvolvimento de conceitos no domínio da Matemática. Para tanto utilizamos o “kit ROBOLAB MINDSTORM”, da Lego Educational Division conforme as perspectivas construcionistas de Papert & Harel, em que materiais podem ser transformados em “objetos-de-pensar” ou “objetos-de-pensar-com” dependendo da abordagem dada. Apoiamo-nos, também, nos trabalhos desenvolvidos no MIT (Massachusetts Institute of  Technology) referentes ao uso da robótica no âmbito educacional para justificar a escolha do material utilizado. O “kit” é um sistema composto de diversos dispositivos mecânicos e eletrônicos e uma linguagem de programação com os quais o aluno constrói modelos que podem ser programados para executarem tarefas de maneira autônoma.
As atividades desenvolvidas são exemplos de situações problema nas quais conceitos e relações matemáticas são empregadas ou podem ser abstraídas por intermédio da exploração, investigação ou solução da própria situação, o que torna os alunos participantes ativos no controle do próprio processo de aprendizagem, encorajam o pensamento pluralista, proporcionam um contexto para reflexão e facilitam as conexões de novas idéias com representações previamente construídas.
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Nas últimas três décadas, em Educação, a utilização dos recursos tecnológicos, em particular o uso do computador, vem sendo estudada por vários pesquisadores pautados pelas discussões a respeito dos benefícios e limitações que tal recurso oferece e as transformações e adaptações necessárias à sua implementação nos ambientes de aprendizagem. 
Segundo a  perspectiva construcionista de Papert (1985) e Harel & Papert (1993): a nossa cultura fornece materiais em abundância que podem ou não promover um aprendizado. Tudo depende da abordagem e do incentivo dado. Se os recursos tecnológicos forem transformados em “objetos–de–pensar” ou “objetos–de–pensar–com”, proporcionaremos a construção de formas poderosas e concretas para se pensar e resolver problemas, onde combinamos conhecimentos, habilidades, materiais e criatividade para elaborar hipóteses, ensaiá-las, avaliar os resultados obtidos, depurar o raciocínio e alterar as estratégias, tornando assim, a aprendizagem significativa.

Projetos utilizando materiais como os da Lego Educational Division vêm sendo estudados e implementados por pesquisadores nacionais e internacionais. Segundo Resnick (1998), tais projetos promovem entre os diversos benefícios, ricas oportunidades de aprendizado, pois normalmente são interdisciplinares, tornam os alunos participantes ativos no controle do próprio processo de aprendizagem, encorajam o pensamento pluralista, proporcionam um contexto para reflexão e facilitam as conexões de novas idéias com representações previamente construídas. Valente & Canhette (1995) apontam que a utilização de materiais como este proporcionam  atividades mais significativas e motivadoras no aprendizado das Ciências, em que o aluno se depara com problemas semelhantes aos encontrados no dia-a-dia aproximando-o do contexto da realidade. Para reavivar o interesse dos alunos pela Trigonometria, em particular promover o reconhecimento da utilização do Teorema de Pitágoras em situações do cotidiano, Sidericoudes (1995) relata sua experiência com Lego – Logo na qual obteve sucesso com alunos do Ensino Médio.

Desta maneira, então, baseados em todos aspectos aqui abordados, propomos um mini curso  levando em conta as limitações e possibilidades que o kit MINDSTORM/ROBOLAB oferece à Educação Matemática:
1. Objetivo: Este curso tem por finalidade explorar as funcionalidades, as potencialidades e a conveniência da utilização da robótica no desenvolvimento de conceitos no domínio da Matemática.
2. Recursos didáticos: quatro kits ROBOLAB MINDSTORM emprestados pelo fabricante, quatro microcomputadores com Windows 98/Windows ME/Windows XP ou Windows 2000.
3. Estrutura do mini curso (tempo previsto 6 horas)

a. Apresentação dos dispositivos mecânicos (polias, engrenagens, vigas, blocos, etc.) e eletrônicos (motores, lâmpadas e sensores) discutindo suas funções e formas de funcionamento em exemplos de montagens.

b. Montagens que utilizam elementos de transmissão de movimento, como as engrenagens, para explorar seu funcionamento e estabelecer as relações  matemáticas que determinam as relações de força e velocidade entre eles.

c. Montagem de um “carro” para subir em uma rampa com o maior ângulo de inclinação possível e explorar as noções de ângulos, triângulo retângulo, seno, cosseno e o Teorema de Pitágoras.

d. Apresentação do tijolo programável e das possíveis conexões com os dispositivos mecânicos e eletrônicos explorando a transferência do software básico com a torre de transmissão infra-vermelho que permite o funcionamento e a monitoração do tijolo.
e.  Montagem de um modelo utilizando dois motores, elaboração de programas no nível PILOTO para controlar os movimentos do modelo para frente, para trás, girar para direita e para esquerda, comparar o resultado esperado com o obtido explorando variáveis externas que influenciam no seu comportamento e discutir as possíveis compensações que podem ser implementadas para neutralizar ou minimizar tal influência.

f. Elaboração e execução de um programa que permite o modelo realizar uma trajetória quadrada por controle de tempo comparando o resultado esperado com o obtido e discutindo quais são as alterações necessárias quando o objetivo não for alcançado.

g. Elaboração de programas que simulem movimentos de uma dança focalizando as Transformações Geométricas como subdomínio da Matemática, particularmente a Simetria.
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