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OBJETIVOS

Identificar e usar as principais plataformas robdticas usadas em um contexto

Gerais )
educacional.

e Compreender os elementos constituintes de um robd.

e Entender conceitos basicos de controle e navegacdo de um robé em um
ambiente conhecido e desconhecido.

e Compreender as fungdes basicas de acesso a informagdes sensoriais e agdo

Especificos em um robé.

e Criar sequéncias de movimento para a navegacdo de robds, por meio de
linguagem grafica, em um ambiente conhecido e desconhecido.

e Adaptar ferramentas (garras) ao rob6 que permitam interagir com o
ambiente.

CONTEUDO

A robdtica tem sido amplamente utilizada em ambientes de aprendizagem. Além de favorecer o
desenvolvimento de habilidades relacionadas a ciéncia e tecnologia, a robdtica também pode
contribuir para a aprendizagem de outras areas do conhecimento. Nesta unidade curricular, os alunos
analisardo diferentes plataformas robdticas usadas no contexto educacional. Serdo explorados
contextos multidisciplinares nos quais a robdtica é o veiculo para criar a conexao do aluno com um
contexto de aprendizagem especifico. Isso serd seguido pelo estudo do principio de funcionamento dos
elementos constituintes de um sistema robadtico. O estudo desses elementos e sua parametrizagdo sera
realizado a partir do estudo e aplicacdo de exemplos simples em experiéncias praticas usando
ambientes de desenvolvimento baseados em programacao visual baseada em blocos. Este estudo sera
entdo substantiado por experimentos que vinculam elementos sensoriais a elementos de acgao,
permitindo a consolidagdo de elementos de programagdo para controle de fluxo e ciclos. Finalmente,
as experiéncias serdo alinhadas para estimular a criatividade do aluno e promover o design/usar
ferramentas que permitam ao sistema robdtico interagir com a cena onde se move.

COMPETENCIAS

e (Cl: Desenvolvimento de conhecimento e compreensdo em robética criativa.

e (C2: Desenvolvimento de habilidades cognitivas e procedimentais avancadas associadas ao
desenvolvimento e criagdo de conhecimento.

e (C5: Desenvolvimento de avaliagdo para evidenciar a aprendizagem e melhorar o processo de
aprendizagem e as praticas de ensino.

e (9:Integracdo do conhecimento tedrico adquirido ao longo do curso com a pratica de campo.

e (C10: Desenvolvimento de habilidades de comunicagdo e cooperagdao com diferentes partes
interessadas.

e (C14: Desenvolvimento de competéncias digitais avancadas.

e (C15: Desenvolvimento de competéncias em pedagogia digital para usar, planejar e implementar
novas tecnologias.

e (C16: Desenvolvimento de compromisso profissional usando tecnologias digitais.

RESULTADOS DE APRENDIZAGEM

e  Conhecimento curricular.

e Conhecimento dos aspectos contextuais, institucionais e organizacionais de
ambientes educacionais ndo formais.

e Conhecimento de robdtica.

Conhecimento

e Habilidade de usar programacao visual baseada em blocos.

Habilidades . . n ) -
e Habilidade de utilizar rob6s para melhorar ambientes educacionais STEAM.




e Compromisso em promover a aprendizagem de todos os alunos.

e Disposicdo para examinar, discutir, questionar suas proprias praticas.

e Melhoria das atitudes de pesquisa, inovagao, colaboragdo, aprendizagem

Atitudes/valores autdnoma.

e  Estimular a criatividade do aluno para promover o design/usar ferramentas
gue permitam ao sistema robético interagir com a cena na qual se move.

e Disposicdo para flexibilidade e aprendizado continuo.

METODOS DE ENSINO

O curso compreende uma combinag¢do de metodologias tedricas e praticas com praticas laboratoriais.
A avaliacdo do aluno inclui:

a) entrega de fichas periddicas de realizagdes experimentais (nota média minima de 9,5);

b) realizacdo de um teste de avaliagdo escrito (nota minima de 9,5);
Ao final de cada aula, o professor fornecera uma atividade para desenvolvimento fora da aula e para
expansao do conhecimento desenvolvido nela. Assim, no inicio de cada aula, uma ficha de trabalho
deve ser realizada, que permitird a avaliacdo das habilidades adquiridas e do estudo autébnomo
realizado pelo aluno. Para realizar essas atividades, o aluno pode ter que usar as plataformas robéticas
que serdo utilizadas ao longo do curso, proporcionando assim uma dimensdo tedrico-pratica e
laboratorial. As aulas apds este momento inicial seguirdo uma abordagem baseada na resolucdo de
problemas, onde, gradualmente, novos elementos de aprendizagem, técnicos ou conceituais, serdo
adicionados, permitindo chegar a uma solugdo para o problema.

AVALIACAO

Avaliacdo = 0,5 x fichas de trabalho + 0,5 x teste escrito.
Os alunos que nao obtiveram uma avaliagdo positiva na época normal terdo acesso ao recurso e a
época especial desde que tenham obtido uma avaliagdo positiva nas fichas de trabalho.
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