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Abstract. Educational Robotics has, over the years, become a tool of techno-
logical practice that presents dynamism and motivation to the teaching and le-
arning process. The experience of various situations and practical activities
motivate the students to solve problems, work in groups, critical capacity, deve-
lopment of logical reasoning, so that he becomes a protagonist in the construc-
tion of his knowledge. This article aims to report the experience of a student
of the Control and Automation Engineering course, in the promotion of educa-
tional activities and development of strategies for the teaching of programming
logic with the use of educational robotics in private schools in Salvador- BA
with students level elementary II.

Resumo. A Robotica educacional vem, ao longo dos anos, se concretizando
como uma ferramenta de prdtica tecnologica que apresenta dinamismo e
motiva¢do ao processo de ensino e aprendizagem. A vivéncia de diversas
situacoes e atividades prdticas motivam os alunos para a resolucdo de proble-
mas, trabalhos em grupos, capacidade critica, desenvolvimento do raciocinio
légico, de maneira que ele se torna protagonista na constru¢do do seu conhe-
cimento. Este artigo tem como objetivo relatar a experiéncia de um estudante
do curso de Engenharia de Controle e Automagdo, na promogdo de ativida-
des educacionais e desenvolvimento de estratégias para o ensino de logica de
programagdo com uso da robdtica educacional em escolas da Rede privada de
ensino em Salvador- BA com alunos de Ensino Fundamental I1.

1. Introducao

O aumento consideravel do uso de dispositivos eletronicos nas escolas vem de-
monstrando quanto o avango tecnoldgico se faz presente no cotidiano, tornando mecanis-
mos indispensdveis, uma vez que as criancas estdo cada vez mais imersas em um ambi-
ente tecnoldgico e digital. Neste contexto surge o ensino da robdtica educacional, que
tem como seu principal instrumento o uso de robds, permitindo aos alunos construir e
programar sistemas robdticos para auxiliar e estimular melhorias no processo de ensino
e aprendizagem. Segundo [Castilho 2002] a robdtica educacional tem como objetivo dis-
ponibilizar um ambiente que seja possivel o aluno aprender e ndo apenas manipular um
rob0, mas saber todos os conceitos l6gicos de forma estimular o processo de raciocinio e
criatividade.
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Os algoritmos estdo sendo utilizados de forma invisiveis em momentos do dia-a-
dia em que realizamos atividades e resolucdo de problemas, sendo conjuntos de passos
finitos e organizados para resolver determinada problematica. Em [da Silva 2015] afirma-
se que a Estonia e o Reino unido adotaram nas programacoes dos curriculos escolares,
visualizando a necessidade para o mercado de trabalho, bem como muitos paises ja vém
utilizando o ensino de algoritmos computacionais e logica de programacao.

Comecgando enquanto criangas se tem um grande ganho ao aprender logica de
programacdo [GATES 2014]. A pratica em escrever esses programas resulta na ampliacao
da capacidade de raciocinio e auxilia o pensamento em todas as outras areas. Seguindo
esse discernimento, este artigo tem como objetivo expor a experiéncia vivenciada por
estudantes do curso de bacharelado em engenharia de controle e automag¢do na promog¢ao
de atividades educacionais no desenvolvimento de estratégias para o ensino de logica de
programagao com uso da robética em escolas de nivel fundamental.

2. Robotica educacional

Podendo ser definida como o conjunto de conceitos tecnoldgicos aplicados a
educacdo, a robdtica educacional permite aos alunos o acesso a computadores, softwa-
res, componentes mecanicos e eletronicos, além de uma interface de programacgao para
integracdo e funcionamento dos equipamentos e dispositivos, somado ao uso de recur-
sos pedagdgicos para a construcdo de um ambiente escolar favordvel ao aprendizado
[Pirola 2010].

A robética estimula o desenvolvimento do conhecimento através de situagdes que
fazem o individuo pensar em solucdes, de forma relacionar a teoria com a pratica utili-
zando o que aprendeu em sala de aula e em experi€ncias anteriores, para resolver determi-
nados problemas. Segundo [Jr et al. 2008] a constru¢do de robds na escola proporciona
aos professores e alunos a ensinar, aprender, descobrir, inventar em processos coletivos,
capazes de conectar abstracdo e mundo concreto. Além disso, pode associar conteddo,
bem como estimular a criatividade e participacdo por meio do trabalho em grupo e a
resolucao de problemas no cotidiano escolar.

A robética educacional disponibiliza ferramentas e aumenta o nimero de ati-
vidades que podem ser desenvolvidas, permitindo a interdisciplinaridade e expandindo
o ambiente de aprendizado através da vivéncia do método cientifico somada a pratica
[do Rocio Zilli 2004].

2.1. O Ensino de Logica de Programacao com a roboética

A légica de programacdo é a ordem da razdo e comunicacdo para programacao
de computadores, podendo ser trabalhadas em varias linguagens e estruturas conheci-
das como algoritmos. Tal conceito corrobora para o seguimento do melhor rumo para a
resolugdo de problemas [Forbellone 2005].

As dificuldades encontradas no estudo de l6gica de programagdo, na maioria
das vezes, fazem com que alunos desistam de cursos de computacdo por nao conhece-
rem previamente os contetidos especificos exigidos se tornando um ensino nio trivial
[Ferreira et al. 2010]. Levantando a importancia da necessidade do ensino de conceitos
computacionais desde o ensino bédsico, com foco principal na légica de programacao,
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j4 que a mesma pode dar auxilio no desenvolvimento do aprendizado das criancas
[da Concei¢do Araujo et al. 2015].

[Rapkiewicz 2006] defende que a falta de método de ensino e material didético
inovador sdo barreiras para a aprendizagem, uma vez que essas ferramentas possibili-
tam a transformacgdo do que € abstrato em concreto. A maioria das institui¢des passa
o contetido nas formas convencionais sem privilegiar os meios para aprendizagem, tra-
zendo a necessidade de agdes pedagdgicas para complementar o processo que permita o
desenvolvimento de fatores como a atengdo, concentracdo, criatividade e habilidades que
ajudam no raciocinio.

O utilizar ferramentas ludicas é possivel atrair a atencdo dos alunos, o que por
sua vez permite o aprendizado e desenvolvimento de habilidades com mais facilidade,
tornando as atividades mais prazerosas e desafiadoras, sem limite de possibilidades e uma
dimensao simbdlica [de Macedo and Petty 2005].

Imagine uma crianca que constrdi o seu proprio brinquedo e, melhor ainda, ela
adora brincar com ele porque € bonito e tecnoldgico, o bonus é que ela aprende muito
enquanto o constroi e programa. Esse € apenas um dos beneficios de ensinar robdtica para
criangas. Em diversos paises do mundo o ensino da robdtica ja faz parte da matematica
e fisica, essa pratica corrobora para o desenvolvimento de vdrias outras habilidades como
pensamentos mais especificos, 16gicos e praticos [HAPPYCODE 2016].

Para a construcao de um equipamento roboético € necessdrio a combinacgdo de di-
versos conceitos € conhecimentos de diferenciadas areas, as atividades devem ocorrer
de forma produtiva, principalmente trabalhadas por grupos de alunos, encaixando no
conceito de transdisciplinaridade como a valorizacdo do conhecimento compartilhado
na constru¢cdo de algo novo resultado da soma de conhecimentos de cada individuo
[do Rocio Zilli 2004].

Ao aliar o ensino de 16gica de programacdo com a robdtica, € possivel desenvolver
o raciocinio e assimilar o contetido ministrado. De acordo com [Castilho 2002] “a teoria
de equilibracdo”, de PIAGET , trata de um ponto de equilibrio entre a assimilacio e a
acomodacio, e assim € considerado como um mecanismo auto regulador na interagao
com o meio-ambiente. Na robdtica educacional é oferecido ao aluno um ambiente onde
0 mesmo pode manusear, criar, programar por si mesmo e, através desta pratica lidica,
desenvolve o raciocinio 16gico tdo importante nas diversas dreas do conhecimento.

3. Materiais e Métodos

Este trabalho foi formulado levando em considerag¢do os conceitos metodologicos
da pesquisa-acao, por meio de atividades com aplicagdes da robética educacional sendo
necessario a troca de informacoes entre os participantes das oficinas e o instrutor.

De acordo com [?], a pesquisa-acdo é mais independente e objetiva quando com-
parada a pesquisa tradicional, uma vez que ela une os fundamentos tedricos a pratica.
Normalmente € uma estratégia usada em situacdoes que tem como objetivo melhorar a
compreensao na aplica¢do dos conceitos.

Seguindo a metodologia, foi levado em conta uma determinada ordem de proce-
dimentos para a resolucdo de uma situacao problema, a fim de estimular préticas em sala
de aula a envolver atividades do dia a dia na busca de novas experiéncias no processo
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de aprendizagem, utilizando recursos estruturais das escolas e materiais de uso para a
robdtica.

A robotica educacional para o ensino fundamental tem como objetivo desenvolver
a capacidade l6gica com boa interpretacdo e organizacdo de forma a resolver problemas,
além do desenvolvimento de relagdo no trabalho em grupo.

Para o desenvolvimento de légica de programagdo foram utilizados fundamentos
de algoritmos computacionais, de maneira a expor conceitos de sintaxes e semantica,
operadores 16gicos e instrucdes de entrada e saida que posteriormente montadas e testadas
no software Modelix.

O Software Modelix System consiste em uma interface de desenvolvimento para
controle de hardware Arduino. Este software € baseado na transformacdo de linguagem
simples de programacdo, feita com a utilizacdo de fluxogramas, como principal ferra-
menta da construcdo da l6gica e do programa a ser executado no Arduino.

O fluxograma € uma ferramenta em forma de diagrama que utiliza notagao grafica
de simples entendimento e utilizacdo na representagcdo visual de um algoritmo, possibi-
litando a visualizagdo detalhada de todos os passos e etapas a serem executadas em um
codigo. Apods a construgcdo do diagrama o software, de forma automatica, transforma-o
em linguagem computacional e envia para o Arduino.

As atividades foram trabalhadas com uso de dindmica em grupo, levando os inte-
grantes despertar habilidade de comunicagdo para resolucao de problemas entre outros.

4. Resultados - Relatos de Experiéncia

Inicialmente os estudantes tiveram uma demonstracdo de forma lidica do funcio-
namento de alguns dispositivos e robos em diferentes aplicagdes. Em seguida foi proposto
a separacdo em grupos para montagem de uma placa eletronica em formato de robo (figura
1), onde alguns componentes como LEDS (Diodo emissor de luz), resistores e BUZZER
dariam forma ao rob0, que caso fossem instalados corretamente a partir das instru¢oes
dadas dentro do tempo as equipes seriam premiadas com um brinde.

No segundo encontro as atividades foram relacionadas a construgdo de algoritmos
exercitando o raciocinio 16gico dos alunos em situacdes cotidianas, como a construgdo de
passo a passo de atividades do dia-a-dia e resolu¢@o de problemas matematicos simples.

No encontro seguinte os estudantes tiveram a demonstracdo de conceitos de
eletronica basica, robdtica, placa micro controladora Arduino e a utilizacdo de compo-
nentes bdsicos, como o controle de um Led através do Arduino com programagao previa-
mente carregada em seu microprocessador.

O quarto encontro teve como objetivo iniciar a constru¢do de um robd que desvia
de obstéculos, com o intuito de estimular a imaginacdo dos alunos dando-lhes a possi-
bilidade da criagdo e customizacdo de um robd criado totalmente por eles, do nome a
forma. Para construcao e conclusao das estruturas dos projetos os alunos usaram bastante
imaginagdo tanto na composicdo dos robds quanto na utilizacdo de materiais encontra-
dos em casa de forma a comportar a placa micro controladora Arduino, protoboard, dois
servos motores € um sensor ultrassonico.

Na quinta semana iniciaram as atividades de 16gica de programacao exercitando
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Figura 1. Rob6 GBK

Figura 2. Realizacao de atividade para construcao de robos.
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0 que ja tinha sido trabalhado nos primeiros encontros, desta vez com foco na utiliza¢ao
de fluxogramas na constru¢do dos algoritmos, visando a ambientagdo com o software
Modelix.

A partir da apresentacdo do software e da linguagem de programacao utilizada,
foi dada a atividade para construgdo da légica em fazer o LED piscar a cada um segundo.
Para a triagem de fixag@o do conteudo foi realizado a solug@o na lousa do exercicio supra-
citado com a participagdo dos estudantes. Posteriormente foi langcado um desafio para as
equipes de montar o fluxograma no Modelix a ser enviado para o Arduino e modificado a
medida fossem concluindo. Tal dindmica foi de fundamental importancia para o manuseio
e reconhecimento das ferramentas bésicas para constru¢do dos algoritmos seguintes.

Com avanco das atividades os encontros seguintes foram realizados no mesmo
sentido para utilizacdo de sensor para controle de atuadores, inicialmente sendo utilizado
em conjunto sensor ultrassonico e LED, partindo posteriormente para controle de moto-
res.

Com as instrugdes executadas, os alunos tiveram o desafio de montar a logica de
programacao para tornar os respectivos robds autobnomos, de forma separada os conceitos
basicos e logicas necessdrias para automatizacao foram trabalhadas para que os alunos
pudessem ter uma carga de conhecimento prévio para alcangar o objetivo, cabendo a eles
a montagem de uma légica que fizesse a juncdo entre os algoritmos criados em sala.

Como esperado as equipes trabalharam em conjunto, fazendo umas séries de dis-
cussoes e questionamentos entre os membros, realizando esbocos de cddigos baseados
nos resultados do raciocinio comum gerado na equipe. Apds a criagdo de um conceito
para a logica a programacgdo, a mesma foi construida no software enviadas para os robos
montados por eles. Ao perceber a necessidade de ajustes os estudantes foram estimulados
a procurar os problemas na programacgao ou realizar ajustes finos para o bom funciona-
mento de seus prototipos.

No decorrer das atividades foi perceptivel o empenho dos alunos movido pelos
desafios em equipe, onde a troca de informagdes e funcdes foram divididas entre eles, de
forma que as equipes concluiram as atividades propostas com sucesso, levando ao enten-
dimento que os participantes se sentiram capazes de fazerem seus proprios equipamentos
roboticos.

Os resultados foram satisfatorios, todas as l6gicas de programagdo foram criadas
a partir da discussdo entre os membros da equipe, assim como os ajustes realizados ap6s
0s primeiros testes com os robds. Cada robd teve uma forma de comportamento diferente,
mas executando a atividade proposta que seria o desvio de sua rota a partir da localiza¢ao
de um obstdculo a frente.

5. Conclusoes e Consideracoes Finais

A dinamica do processo de aprendizado e criacdo de projetos apresenta uma
proposta interdisciplinar com atribuicdo ao desenvolvimento da criatividade e pensa-
mento critico, aflorando habilidades dos estudantes em frente a situagdes problemas, com
utilizacdo de algoritmos criados através da 1dgica de programacdo, visando estabelecer
uma sequéncia de instrugdes para resolver determinado problema, levando o individuo
a pensar e transformar suas atividades em um algoritmo com procedimentos, entrada e
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Figura 3. Exemplares dos robos produzido nas aulas.

saida de informacdes para determinada agao.

As técnicas utilizadas para o estimulo da busca de conhecimento dos alunos foram
positivas, visto que a constru¢cao de um robd de total autoria das equipes possibilitou
troca de informagdes, onde cada estudante teve um papel fundamental pondo em pratica
suas respectivas habilidades, para estabelecer uma relacdo da teoria aplicada na légica
de programacdo e conceitos bdsicos de eletronica com a pratica direcionadas em seus
proprios robos.

O maior desafio foi na transformacao de conceitos técnicos e tedricos relacionados
a logica de programagdo em exemplos de facil entendimento, uma vez que foi observado
no decorrer das aulas tedricas maior dificuldade em assimilar os contetidos.

Ao aplicar o conteudo a prética foi perceptivel a capacidade de abstracdo na
construg¢do dos programas, executando os conceitos tedricos sem demonstrar relutancia
ao operar o ambiente de programacao do software Modelix, por possuir um visual sim-
ples e sendo operado apenas com formas geométricas utilizadas nos conceitos aplicados
em aulas.

A utilizagao dos ensinamentos da robdtica possibilitou transmitir de maneira sim-
ples e ludica conceitos de disciplinas bésicas de ldgica de programacdo e outras areas
como fisica e matemética, permitindo aos alunos desenvolver conhecimentos a serem uti-
lizado em situagdes cotidianas.

Diante desse relato espera-se que o mesmo possa servir de fonte de inspiragao
e auxiliar na disseminacdo da robdtica educacional como estratégias para melhorias no
processo de ensino e aprendizagem. E assim os contetidos julgados como de dificil com-
preensdo na educagdo basica sejam desmistificados e sejam vistos como ficeis, acessiveis
e interessantes, de maneira que os alunos se sintam mais confiantes para desafios futuros.
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