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Abstract. This article presents the results obtained from an extension course,
developed at the Federal University of Bahia (UFBA), in the second semester of
2018 and the first semester of 2019. The course aimed to teach the basics of
robotics, programming, electronics, and promote the stimulation of computational
thinking through Constructionism. In the end, the participants declared an
evolution in relation to what was proposed in several areas of knowledge,
reinforcing the multidisciplinary characteristic of robotics. In addition, the tools
used have brought a new perspective to the time that has made it even easier to
access the platform, extending learning beyond the classroom.

Resumo. Este artigo apresenta os resultados obtidos a partir de um curso de
extensao, desenvolvido na Universidade Federal da Bahia (UFBA), no segundo
semestre de 2018 e primeiro semestre de 2019. O curso teve como objetivo ensinar
as nogoes basicas da robdtica, programacao, eletronica, € promover o estimulo ao
pensamento computacional através do Construcionismo. Ao final, os participantes
declararam evolucdo em relagdo ao que foi proposto em diversas areas do
conhecimento, refor¢ando a caracteristica multidisciplinar da robotica. Ademais, as
ferramentas utilizadas trouxeram uma nova perspectiva ao tempo que tornou ainda
mais facil o acesso a plataforma, estendendo o aprendizado para além da sala de
aula.

1. Introducao

O presente trabalho tem por objetivo a apresentagdao do desenvolvimento e resultados obtidos
a partir do curso de extensdo, intitulado Robdtica e Eletronica como Dispositivos para
Emancipagdo Soécio-digital (REDES), oferecido a 73 estudantes dos Bacharelados
Interdisciplinares e de outros cursos da Universidade Federal da Bahia (UFBA), entre os
semestres letivos de 2018.2 e 2019.1. Adotou-se como metodologia aulas dialdgicas
expositivas, interagdo com o simulador online da ferramenta Arduino, Autodesk®
Tinkercad™, microcontrolador Arduino, uma plataforma de hardware open source projetada
sobre o microcontrolador Atmel AVR com suporte embutido de entrada/saida [McRoberts
2015], em conjunto com a placa de prototipagem, além da ferramenta Moodle para
acompanhamento das atividades, indicagdo de material complementar de estudo (textos,
videos, links) e dialogo com os participantes.

A proposta da primeira edi¢do do curso visava o uso exclusivo de um simulador
online durante as aulas praticas, essa abordagem, entretanto, foi adaptada na segunda edigao



trazendo o uso da plataforma e componentes eletronicos fisicos em conjunto com a placa de
prototipagem (protoboard), na elaboragdo e criagdo de projetos interativos.

Para tanto, os participantes foram introduzidos durante o curso de extensdo a
conceitos como robotica, logica de programagao, algoritmos, eletronica e prototipagem.
Ademais, foram propostos desafios para a pratica dos topicos abordados, que foram
realizados em sala e/ou simulados com o auxilio do Autodesk® Tinkercad™ de forma a
proporcionar maior contato com os componentes eletronicos e com o proprio Arduino,
incentivando o pensamento computacional com base no construcionismo de Seymour Papert.
Para sua realizagao foram aplicadas as seguintes técnicas de pesquisa: dois questionarios (um
antes do curso para tracar um perfil dos participantes e outro ao final para avaliar o
desenvolvimento de cada estudante) e uma entrevista (para autoavaliacdo do desempenho e
desenvolvimento dos participantes, com uma avalia¢do geral do curso).

2. Metodologia

O pensamento computacional (PC) foi um termo apresentado por Jeannette Wing em seu
artigo intitulado Computational Thinking, que pode ser traduzido como Pensamento
Computacional, o qual trata de sua importancia nessa sociedade. Segundo Wing (2006), o
PC ¢ o processo mental que conduz desde a formulacdo e modelagem de problemas a
habilidade de soluciona-los de maneira eficiente, conseguindo associar questdes complexas
as que sabemos resolver, seja reduzindo em partes menores, transformando ou mesmo
simulando, ¢ estar sempre atento a prevencao, prote¢do e recuperagdo nos piores cenarios,
utilizando inteligéncia e criatividade humana na utiliza¢do das ferramentas tecnoldgicas para
a solucao de problemas.

O Construcionismo de Seymour Papert apresenta um modelo de educagdo onde o
professor assume o papel de facilitador do processo de aprendizagem, proporcionando um
ambiente criativo de constru¢do do conhecimento, tendo na criacdo e experimentacdo de
projetos uma forma interativa para testar suas ideias. Desta forma, o computador passa entdo
a ser visto como um instrumento facilitador da interacdo entre o aluno e seus colegas, as
ferramentas disponiveis e o professor, baseada nos desafios e troca de experiéncias [Nunes e
Santos 2013] onde o pensamento computacional ¢ amplamente estimulado dentro e fora do
espaco de aprendizagem. Segundo Papert (1980) ao aprender a imitar o pensamento
mecanico o aluno adquire a habilidade de identifica-lo, dessa forma, esse estimulo “pode
levar a uma maior confianga sobre a capacidade de escolher um estilo cognitivo adequado ao
problema” [Papert 1980, p. 27, tradugdo nossal.
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Segundo Mataric (2007) define-se robd como sendo “um sistema autdbnomo que
existe no mundo fisico, que pode sentir o ambiente e atuar nele de forma a alcangar algum
objetivo” [Mataric 2007, tradugdo nossa]. Dessa forma a robotica pode ser definida como
sendo o estudo da atuagdo, percep¢do e mesmo participagdo desses sistemas no mundo fisico
[Mataric 2007]. O tema vem ganhando espaco nas varias areas do conhecimento,
especialmente no campo da educagdo servindo como elemento mediador do processo de
ensino-aprendizagem, fornecendo uma abordagem mais pratica e contextualizada dos
assuntos.

O curso de extensao REDES foi dividido em trés grandes tépicos, sendo eles,
introdugdo a logica de programagdo e algoritmos, eletronica bésica e introdugdo a robotica
com Arduino. Apds a apresentagdo dos assuntos considerados basilares, cujo principal
objetivo foi o desenvolvimento de competéncias necessarias para a criacdo de sistemas



capazes de solucionar problemas reais, foram propostos a cada aula exercicios na forma de
desafios a serem solucionados com o uso dos artefatos indicados. Esses desafios serviram
para que os alunos se sentissem motivados a pesquisar fora do ambiente de sala de aula,
construindo o conhecimento gradualmente e aprendendo a solucionar problemas com a
utilizagdo do Arduino.

Como avaliagdo final do curso, os participantes dividiram-se em equipes de no
maximo cinco integrantes para a constru¢ao de um projeto final que utilizasse o Arduino para
solucao de um problema pratico e sua justificativa, indicando qual problema se busca resolver
€ 0 motivo, ou projeto artistico com breve descricdo e motivagdo poética. Como forma de
avaliacdo quantitativa e qualitativa do curso, além de questionarios, foram elaborados
relatorios semanais com informagdes sobre o desenvolvimento da aula e do processo de
aprendizagem dos alunos. No tltimo dia de aula, quando foi realizada uma entrevista cujo
conteudo foi registrado com autorizacdo dos participantes, foram elencados os pontos
positivos e de melhora do curso.

3. Principais resultados e discussoes

Durante a inscri¢ao, foram recebidas 55 propostas de candidatura as vagas em 2018.2 e 52
em 2019.1 para o curso de extensdo REDES. Por questdes estruturais foi necessaria a
utilizagdo de um processo de sele¢do dos participantes em 2018, sendo considerados como
critérios seletivos dos alunos inscritos, menor tempo de curso e menor contato declarado com
a plataforma Arduino, programagdo e prototipagem. Dentre os 55 inscritos, 21 foram
selecionados para a turma de 2018.2 e para o semestre 2019.1 todos os inscritos que
confirmaram disponibilidade para participacao das aulas foram divididos em duas turmas de
25 e 27 alunos nos turnos da manha e tarde, respectivamente, totalizando 73 estudantes que
participaram do curso entre 2018 ¢ 2019.

Em relagdo ao género autodeclarado dos participantes, aproximadamente 33% dos
estudantes no inicio do curso de 2018 se autodeclararam do género feminino, nimero esse
que cresceu 4% no ano seguinte. Durante as primeiras aulas, 100% dos alunos autodeclarados
do género feminino salientaram algum tipo de dificuldade com a 16gica de programagao ou
construcdo de algoritmos. Dentre os problemas relatados estavam a dificuldade na
formulacao de solugdo para os problemas, falta de contato com linguagens de programacao
e afinidade com a atividade. Com a estimulacdo do PC, desenvolvimento constante de
atividades e contato com a plataforma, através do formulario de avaliacao final do curso,
todos os alunos declararam um aperfeicoamento nessas habilidades, como apresentado nas
Figuras 1 e 2 ressaltando, dentro outros fatores, a didatica das aulas, os exemplos citados e a
correlacdo entre contetido do cotidiano para a explicagdo dos tdpicos de aulas.
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Figura 1 — Autoavaliacdo do conhecimento — Semestre 2018.2
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Figura 2 — Autoavaliagcdo do conhecimento — Semestre 2019.1

Uma das questdes quantitativas do formuldrio, tinha como objetivo avaliar a
influéncia do uso do simulador online durante as aulas e se a inclusdo desta ferramenta
impactou positiva ou negativamente no processo de aprendizado dos participantes através da
questdo “Sobre a afirmag¢ao: O uso do simulador (7inkercad) interferiu positivamente no meu
aprendizado com Arduino”, cuja escala adotada foi “1” sendo “discordo totalmente”, “2”
sendo “discordo parcialmente”, “3” sendo “indiferente”, “4”” sendo “concordo parcialmente”
e “5” sendo “concordo totalmente”.

As respostas a questdo supracitada, demonstram satisfagdo por parte dos estudantes e
potencialidades quanto ao uso do simulador online como ferramenta de apoio ao processo de
ensino-aprendizagem, ndo descartando o uso da plataforma e componentes fisicos, tendo sido
em 2018.2, 14% das respostas “indiferente”, 29% como “concordo parcialmente” e 57%
como ‘“concordo totalmente”, enquanto que em 2019.1, 11% das respostas “indiferente”,
16% como “concordo parcialmente” e 74% como “concordo totalmente”. A andlise
qualitativa foi baseada na questao dissertativa “Em sua opinido, o que te agradou (ou ndo) no
curso?”, onde os participantes puderam elencar pontos positivos e de melhoria das aulas,
didatica, materiais e métodos. Observou-se que a celeridade e atengdo na solugdo das davidas
em sala, a didatica aplicada na condu¢do das aulas, o uso do simulador e a metodologia
utilizada no curso foram pontos que impactaram positivamente os participantes, o que sugere
potencialidades no modelo de ensino baseado na unido entre teoria e pratica.

Destacou-se o desenvolvimento dos alunos, especialmente em relagdo aos projetos
finais através das iniciativas de criacdo de uma tranca eletronica, 6culos para deficientes
visuais que sinalizava a existéncia de obstdculos proximos e o projeto de instalacdo de
sensores em locais estratégicos de uma residéncia para evitar choque de deficientes visuais
em moveis, como mostrado através da Figura 3(c). Estes projetos foram iniciativas dos
estudantes, dos quais alguns informaram inten¢do de aperfeicoamento.
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Figura 3 — Aula em laboratério, turma de 2018.2 (a) e (b). Apresentacao de projetos finais,
turmas de 2019.1 (c) e (d).



4. Consideracoes finais e recomendacoes

O projeto apresentado neste trabalho, acerca do que foi desenvolvido com o curso de extensao
REDES, realizado na Universidade Federal da Bahia, investigou a evolugdo dos participantes
e suas percepcoes no desenvolvimento do PC, tendo como ferramenta de apoio o uso do
simulador online da plataforma Arduino além do microcontrolador fisico para aprendizado
de robotica basica. Os resultados foram coletados por meio de questionarios, relatorios e uma
roda de conversa, realizada no ultimo dia de aula, onde foram discutidos os pontos fortes,
melhorias para proximas edi¢des do curso e evolugao dos alunos.

Com base nos depoimentos coletados, houve uma melhora significativa no
desempenho dos alunos dentro e fora do curso. Esse resultado indica que o estimulo ao
pensamento computacional pode auxiliar no desenvolvimento de habilidades em alunos de
graduacdo, servindo como ferramenta facilitadora no processo de aprendizagem e como
auxiliadora em outros campos do saber. A utilizagdo da plataforma Arduino por meio de um
simulador online trouxe uma abordagem diferente da robdtica, tornando ainda mais acessivel
a ferramenta aos alunos dentro e fora da sala de aula, estendendo o aprendizado para além do
ambiente académico, proporcionando assim, um aperfeicoamento continuado no uso do
Arduino pelos alunos. Ainda assim, notou-se a importancia do contato com a plataforma
fisica, no sentido de familiarizar os estudantes no contato com componentes eletronicos e na
montagem de circuitos e elaborag¢do de protdtipos.

Como perspectiva para o futuro, propde-se a expansao do curso, visto a crescente
demanda com a indicagdo dos alunos egressos. Ademais, a partir de uma demanda dos
participantes propde-se o aprofundamento do topico relacionado a Internet das Coisas (1dC)
de modo que possam despertar curiosidade e interesse por esse tema.

Portanto a pratica apresentada através deste artigo ndo esgota as discussoes acerca do
uso da robdtica orientada ao pensamento computacional na introdu¢do a logica de
programacao para estudantes da graduagdo, evidenciando a necessidade da continuidade do
projeto, com o objetivo de ampliagdo do curso de extensdo, impactando positivamente na
vida dos alunos e proporcionando novas perspectiva dentro e fora da Universidade.
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