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Abstract. This work proposes the implementation of a distance learning pro-
gramming and robotics course aimed at high school students and educators.
One of the main contributions of this course is the possibility for students to
carry out practical experiments remotely, through a remote laboratory system.
The objective of the course is to introduce the basic concepts of programming
and robotics, so that at the end the student can apply the knowledge acquired to
program a line-following robot.

Resumo. Neste trabalho é proposto a aplicacdo de um curso a distdncia de
programagdo e robotica destinado a alunos e educadores do ensino médio. Uma
das principais contribuicoes deste curso é a possibilidade dos cursistas realiza-
rem os experimentos prdticos a distancia, por meio de um sistema de laboratorio
remoto. O objetivo do curso é introduzir os conceitos bdsicos de programagdo
e robdtica, para que no final o cursista consiga aplicar os conhecimentos ad-
quiridos para programar um robo seguidor de linha.

1. Descricao Geral

A atividade proposta baseia-se na aplicacdo de um curso de programacao e robdtica des-
tinado ao publico do ensino médio, incluindo tanto alunos quanto educadores. O curso é
totalmente a distancia, incluindo aulas préticas que sao possiveis de serem realizadas por
meio do sistema Asimov Lab. Este sistema, que é resultado de um projeto de mestrado,
¢ um ambiente de experimentagdo remota que permite que pessoas em qualquer lugar
do mundo realizem experimentos praticos de programac¢do em robds utilizando o micro-
controlador ESP-32 e a biblioteca Arduino [Maruyama et al. 2022]. Para isso, basta um



computador com navegador e acesso a internet. O curso aborda conceitos bdsicos de
programacdo e técnicas para capacitar os estudantes a programar um robd seguidor de
linha.

2. Objetivos

* Apresentar o microcontrolador ESP-32 e a biblioteca Arduino.

» Explorar a plataforma Asimov Lab.

Introduzir os conceitos basicos de programacdo com experimentos praticos.
Desenvolver a l6gica de programacdo com pequenos desafios.

* Desenvolver o pensamento computacional com o experimento de um robd segui-
dor de linha.

3. Habilidades Trabalhadas

As seguintes habilidade baseiam-se no documento complementar a BNCC (Base Nacional
Comum Curricular) que abrange habilidades na 4drea de computacao [MEC 2022].

* (EM13CO01) Explorar e construir a solu¢cdo de problemas por meio da
reutilizag@o de partes de solugdes existentes.

* (EM13CO02) Explorar e construir a solucio de problemas por meio de refi-
namentos, utilizando diversos niveis de abstracdo desde a especificacdo até a
implementagdo.

* (EM13CO05) Identificar os limites da Computacao para diferenciar o que pode
ou ndo ser automatizado, buscando uma compreensao mais ampla dos limites dos
processos mentais envolvidos na resolu¢ao de problemas.

* (EM13CO16) Desenvolver projetos com robdtica, utilizando artefatos fisicos ou
simuladores.

4. Materiais Utilizados

Os materiais utilizados neste curso estdo todos disponiveis, fisicamente, no Laboratério
Remoto. A partir de uma interface web, é possivel programé-los e testar os conceitos
apresentados nos dispositivos reais, disponiveis remotamente.

¢ Placas de desenvolvimento com microcontrolador ESP-32.

* Componentes eletronicos diversos: leds, jumpers, resistores, motores DC, senso-
res reflexivos e CI de ponte H.

Protoboards.

Computador com acesso a internet.

Webcams.

5. Metodologia

A metodologia ativa utilizada nessa atividade é a Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABP), com foco na resolucdo de problemas reais e na aplicacdo pratica dos concei-
tos aprendidos. A ABP envolve os alunos ativamente na criagdo de projetos, permi-
tindo que eles desenvolvam habilidades de resolucdo de problemas, trabalho em equipe,
comunicagao e pensamento critico.



Além disso, a ABP promove uma abordagem interdisciplinar, permitindo que os
alunos integrem conhecimentos de diferentes dreas, como programagdo, robodtica, ma-
tematica e fisica, para resolver problemas complexos. Isso proporciona uma experiéncia
de aprendizagem mais significativa e relevante para os alunos, preparando-os melhor para
os desafios do mundo real [Finger et al. 2021].

5.1. Preparacao

Antes de aplicar a atividade, docente e estudantes deverao realizar as inscri¢des por meio
de um formuldario que serd disponibilizado aos interessados em participarem do curso. Os
usudrios e senhas serdao gerados pelo administrador do sistema para os cursistas inscritos.

5.2. Abertura da atividade

A atividade serd iniciada com uma sessao de abertura para os alunos, onde sera explicado
o objetivo do curso de programacdo e robotica, bem como o papel do sistema Asimov
Lab no processo de aprendizagem. Durante essa sessdo, o docente apresentard de forma
geral os contetudos e desafios abordados ao longo do curso.

5.3. Aplicacao do Curso com o Asimov Lab

As videoaulas, que abrangem a explicacdo de todo o conteido programético do curso
conforme descrito na se¢do 5.5, estdo armazenadas na plataforma Youtube e serdo dispo-
nibilizadas aos professores por meio da plataforma Moodle do IFMS. A parte pratica sera
realizada no sistema Asimov Lab, com experimentos remotos em hordrios previamente
agendados no ambiente. Eles terdo acesso aos robds e componentes fisicos controlados
remotamente pelo sistema, permitindo a aplicacdo prética dos conceitos

5.4. Fechamento

Durante o encerramento, o docente solicita que os estudantes compartilhem suas ex-
periéncias, destaque os desafios enfrentados e os sucessos alcangados. O docente pode
facilitar uma discussdo sobre como os conceitos aprendidos podem ser aplicados em con-
textos do mundo real.

Por fim, os docentes e estudantes respondem a um questiondrio para avaliar o
sistema Asimov Lab e o curso ministrado. Este questiondrio é de suma importancia,
pois fornecerd feedback valioso para a melhoria continua do curso e do sistema. As
respostas dos alunos serdo analisadas para identificar dreas de sucesso e oportunidades de
aprimoramento, permitindo a implementacdo de novas funcionalidades e a correcdo de
possiveis falhas do sistema.

5.5. Contetido Programatico

O intuito deste curso € abordar o contetido sobre programacao e robdtica de uma maneira
introdutdria e acessivel, ndo sendo necessario o contato prévio com programacao. Este
curso nao se trata de algo definitivo, mas se trata de um curso que merecerd os devidos
ajustes conforme a observagdo dos resultados alcancados. Os seguintes assuntos estao
previstos como conteudo programatico do curso:

¢ Microcontroladores e rob0s.
» ESP-32 e plataforma Arduino.



* Tour pelo sistema Asimov Lab.

* Funcdes bdésicas: setup, loop, pinMode, digitalWrite e delay.
* Comunicacao serial.

* Variaveis.

* Operadores aritméticos, relacionais e 16gicos.
* Estruturas condicionais.

* Estruturas de repeticao.

* Arrays.

 Strings.

* Controle de motores DC com circuito ponte H.
* Leitura de sensores analdgicos.

* Programacdo de um rob6 seguidor de linha.

5.6. Video aulas

O curso encontra-se em desenvolvimento, com previsdo de termino em 31 de margo de
2024. Porém o contetido produzido ja pode ser conferido nos seguintes links:

e Préviado curso: https://youtu.be/Gl_7J2MX1_lw?feature=shared

e Tour pelo sistema Asimov Lab.: https://youtu.be/3HVmCAawBXw?
feature=shared

e Playlist das video aulas ja gravadas: https://www.youtube.com/
playlist?list=PL2zUdL4ZywfJfF-5A7NFz822d-XPhXRaY

6. Avaliacao

A avaliacdo durante o curso serd realizada por meio de pequenos desafios ao longo de cada
etapa do processo de aprendizagem. Esses desafios testardo a compreensao e a aplicagdo
dos conceitos abordados nas videoaulas e nas atividades praticas utilizando o sistema
Asimov Lab.

A tltima avaliacao consistird na programacdo de um robo seguidor de linha em
uma situacao diferente daquela apresentada nas videoaulas. Isso permitird que os alu-
nos apliquem de forma criativa o conhecimento adquirido durante o curso para resol-
ver um novo problema, demonstrando sua compreensao dos principios fundamentais da
programagdo e da robdtica.
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