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Abstract. The teaching of programming languages in basic education is a
much debated topic among researchers in the area of computing. To a certain
extent, it is due to the benefits that this type of teaching can bring to the
students' cognitive development. In this sense, the present work presents an
experience report, whose objective was to promote the teaching of computer
programming through educational robotics, for primary school students in
public schools. The methodology used was based on constructionism, a theory
that sees the acquisition of learning through the construction of practical
activities. As a result, at the end of the project the students developed two
robotic projects using recyclable materials.

Resumo. O ensino de linguagens de programagdo na educagdo bdsica é um
tema muito debatido entre os pesquisadores da area de computag¢do. Em certa
medida, se deve aos beneficios que esse tipo de ensino pode trazer para o
desenvolvimento cognitivo dos alunos. Nesse sentido, o presente trabalho vem
apresentar um relato de experiéncia, que teve como objetivo promover o
ensino de programagdo de computadores por meio da robotica educacional,
para alunos do ensino fundamental da rede publica. A metodologia utilizada
baseou-se no construcionismo, uma teoria que ver a obten¢do do aprendizado
através da construgdo de atividades praticas. Como resultados, ao final do
projeto os alunos desenvolveram e apresentaram dois projetos roboticos,
utilizando materiais reciclaveis.

1. Introducao

Atualmente o ensino de programacdo vem crescendo no ambito das escolas de educacgédo
basica, pois 0s beneficios que esse tipo de ensino proporciona, esta ficando cada vez
mais evidente. Para Scaico et al (2013), esse tipo de educacdo permite o
desenvolvimento de diversas habilidades que contribuem para melhoria do raciocinio
logico dos estudantes. Entre essas habilidades podemos citar o desenvolvimento de
capacidade para solucionar problemas com a sua decomposicdo, nogOes de causa e
consequéncia, organizacao do pensamento, criatividade, entre outros.

O ensino de programagdo pode trazer inimeros beneficios para os estudantes.
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Oro et al. (2015) ressalta que o ensino de programacédo de computadores representa uma
alternativa poderosa na qualificacdo da formacdo basica das criancas, contribuindo
potencialmente, para o processo de ensino e aprendizagem em todas as areas do
conhecimento, uma vez que possibilita o desenvolvimento do raciocinio ldgico.
Promovendo assim também a interdisciplinaridade, jA que o raciocinio logico esta
presente em todas as areas.

Paises como Inglaterra, Estados Unidos e Australia ja perceberam sua
importancia, e incorporaram a linguagem de programacdo no curriculo das séries
iniciais de formac&o escolar. A Inglaterra foi uma das pioneiras a introduzir o ensino de
programacdo e robotica, como aprendizado obrigatério nas escolas. Na Australia o
ensino de programacédo tornou-se parte do curriculo escolar obrigatorio para todos os
estudantes maiores de 10 anos de idade. Nos Estados Unidos, alguns estados estdo
tornando obrigat6rio o ensino de programacéo e roboética desde a educacdo infantil até o
ensino médio [HAPPYCODE, 2016].

No Brasil existem algumas iniciativas, que buscam disseminar o ensino de
linguagem de programacdo, e mostrar que programar é algo que estid ao alcance de
todos, como por exemplo, a Hora do Codigo, um movimento que tem como objetivo
aproximar a programagcao do cotidiano de jovens de todo o Brasil, através de um portal
voltado para o ensino e aprendizagem de programacao em blocos [COD.ORG, 2015].

Nessa linha, este trabalho vem apresentar experiéncias com o uso de uma
metodologia fundamentada no construcionismo de Seymour Papert’, onde foi buscado
explorar a criatividade dos alunos por meio de atividades praticas. Essas atividades
foram desenvolvidas durante um projeto que teve como objetivo disseminar o ensino de
programacdo de computadores, por meio da robdtica educacional, para criancas de 12 a
14 anos do ensino fundamental.

As préximas secOes estdo apresentadas da seguinte forma, na secdo 2 sdo
apresentados os trabalhos relacionados, onde é apresentado um levantamento de
projetos que incentivam o aprendizado de programacao e robdtica. Na se¢do 3 é descrita
a metodologia, e estratégias utilizadas no trabalho. Na secdo 4 sdo relatados os
resultados obtidos, e na se¢do 5 a concluséo e as discursdes finais.

2. Trabalhos Relacionados

Ultimamente os trabalhos envolvendo o ensino de linguagem de programacao e robética
vem crescendo. Um exemplo desse tipo de iniciativa é o trabalho de Dos Santos (2015),
onde alunos de Licenciatura em Computagdo promoveram 0 ensino de programagéo
para alunos da educacdo basica, através de um treinamento em raciocinio ldgico, para a
Olimpiada Brasileira de Informatica.

Ja em alguns trabalhos, como o de Monteiro et al. (2016) o ensino de linguagem

! Disponivel em: <http://www.livrosgratis.com.br/ler-livro-online-98059/construcionismo-de-papert-e-
ensino-aprendizagem-de-programacao-de-computadores-no-ensino-superior> Acesso em: mai. 2017
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de programacédo é promovido através da robotica educacional. No trabalho citado, o
hardware livre Arduino foi utilizado como alternativa para o ensino de linguagem de
programacédo e Pensamento Computacional, para alunos de um curso do Ensino Médio
Integrado.

Outro trabalho relevante € o de Junior et al. (2014), onde o ensino de robotica e
l6gica de programacdo é promovido para alunos do ensino fundamental, através da
utilizacdo da plataforma Arduino. Neste trabalho, os autores mostraram a viabilidade do
ensino de algoritmos por meio da criacdo de autbnomos programaveis, e que ndo ha
nenhum empecilno em realizar esses tipos de tarefas com alunos do Ensino
Fundamental.

Em Benitti (2009) é apresentado um experimento envolvendo assuntos
relacionados com as disciplinas de geografia, matematica e programacdo de
computadores explorados através de atividades com robds, juntando dois instrumentos
de ensino vastamente conhecidos: Lego e Logo.

O ensino de programacdo através da robdtica tem sido muito praticado por
pesquisadores. Em relacdo ao trabalho aqui descrito, o que o diferencia dos trabalhos
relacionados citados € a sua metodologia e a proposta de atividades, uma vés que foi
buscado trabalhar de forma interdisciplinar, promovendo ndo s6 a Ciéncia da
Computacdo, mas também conceitos de engenharia, matematica, fisica, eletrdnica, arte,
e educacdo ambiental uma tematica que foi introduzida durante a montagem de alguns
projetos com materiais reciclaveis, que serdo descritos com mais detalhes na secdo a
seguir.

3. Metodologia

Esta secdo apresenta os procedimentos e métodos adotados para execu¢do do curso de
programacao e robdtica ofertado a alunos do Ensino Fundamental da rede publica da
regido. A turma do projeto foi composta por 10 alunos, que antes de ingressarem nas
aulas de robdtica participaram durante cinco meses de um projeto de extensdo chamado
Programadores do Futuro, no qual promovia treinamento em programacdo de
computadores, para a Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI).

As aulas foram realizadas nos laboratérios de informéatica do IF Sertdo-PE,
campus Petrolina, e ministradas por alunos do curso de licenciatura em computacéo e do
curso técnico em informatica. A estrutura do curso foi montada da seguinte forma: As
aulas ocorriam duas vezes por semana, com duas horas de dura¢do cada encontro, e as
atividades do projeto foram divididas em duas etapas, totalizando 60 horas.

Durante a preparacdo das aulas, foi feito um levantamento sobre as ferramentas
que seriam utilizadas durante o curso. E foi decidido utilizar o kit Lego MINDSTORMS
durante a primeira etapa, e a plataforma Arduino na segunda etapa do projeto.

O kit Lego MINDSTORMS, foi escolhido por permitir a construcdo de robés
totalmente autbnomos enquanto aborda conceitos de matemética e engenharia, algo
positivo ja que durante o projeto buscou-se trabalhar a robdtica de forma
interdisciplinar. Além de que, o kit Lego possui uma estrutura de facil utilizacdo, sendo

689



V1 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2017)
Anais do XXI1I Workshop de Informatica na Escola (WIE 2017)

assim mais adequado para comecar a introduzir com os alunos os conceitos de motores,
sensores e atuadores.

A escolha pelo Arduino decorreu pelo fato dos alunos j& possuirem
conhecimentos prévios em linguagem de programacdo C, além de ser uma plataforma
que oferece multiplas possibilidades de uso, podendo assim trabalhar com diversos
materiais. Segundo Cardoso e Antonello (2015) o Arduino permite concretizar
conceitos abstratos de algoritmos e possibilita que o aluno veja resultados da aplicagéo
desses conceitos na pratica por meio de varios componentes eletronicos.

Ja em relacdo a metodologia utilizada nas aulas, se buscou fundamentar no
construcionismo de Seymour Papert. Teoria que defende a importancia de “por a mao
na massa” como um pré-requisito para aprendizagem, ou seja, que o aprendizado ocorre
de forma pratica. Papert vé o conhecimento de uma forma mais concreta, onde o
aprendizado ocorre em um processo de projetar e materializar as ideias [DO ROCIO
ZILLI, 2004].

Partindo desse principio é que durante o projeto foram utilizadas atividades
praticas, como por exemplo, a montagem de circuitos eletrdnicos e robds, para estimular
os alunos durante o processo de explica¢do dos contetdos.

3.1 Atividades da Primeira Etapa

A primeira etapa teve duragédo de 12h (quatro encontros), e compreendeu a ambientacédo
em robdtica com a introducdo de conceitos basicos como motores, sensores e atuadores.
Para isso, foi utilizado o kit Lego MINDSTORMS. No primeiro encontro dessa etapa,
ocorreu uma apresentacdo aos alunos sobre a robdtica educacional e seu papel no
aprendizado deles em relagdo a programacéo, ja que durante o projeto eles iriam ver, de
forma prética, o resultado dos programas desenvolvidos por eles.

Posteriormente foi iniciada a parte préaticas das aulas, onde era deito a montagem
dos robds e em seguida feito a sua programacao. Algo positivo em relagdo ao kit Lego é
que ele permite que os alunos desenvolvam a programacao dos robds no bloco NXT do
préprio Lego. Durante essas aulas os alunos formaram equipes e desenvolveram quatro
projetos robéticos com o Lego: o carro robd com sensor de toque, o carro robd com
sensor de som, com o sensor de luz e o carro robd com o sensor ultrassénico (Ver
Figura 1). Entre as acdes que os alunos tinham que fazer os rob6s realizarem estavam:
Andar e desviar de obstaculos, de acordo com o sensor de cada robd.

Figura 1. Aulas de Robo6tica com Lego.
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Apbs finalizar essa fase, a transicdo para o arduino ndo foi muito complicada
uma vez que os alunos ja estavam familiarizados com a linguagem de programacéo
utilizada e com alguns conceitos como sensores e motores.

3.2 Atividades da Segunda Etapa

A segunda fase teve duracdo de 48h e caracterizou-se pela a insercdo da plataforma
Arduino. Nas primeiras aulas desta segunda etapa foi feito uma revisdo da Linguagem
de Programacdo C, onde os conteldos abordados foram: varidveis, estruturas
condicionais, estruturas condicionais aninhadas, e estrutura de repeticao.

Posteriormente se iniciou as aulas com a plataforma Arduino, onde foram
estudados o funcionamento dos seguintes componentes: resistores, transistores, leds
protoboard, displays, botdes, sensores e montagem dos circuitos, além da programacéo
na IDE Arduino (funcbGes void setup, void loop, pinMode, digitalWrite, delay,
bibliotecas, entre outros). Foram ensinados também conceitos de eletrénica, pinos de
entrada e saida, pinos analégicos e digitais.

Ao final do projeto foram propostos aos alunos que eles desenvolvessem dois
projetos com Arduino utilizando material reciclavel, apds a sugestdo de alguns projetos
eles escolheram desenvolver o Jogo Genius®e o carro robd de garrafa (ver figura 2).

Figura 2. Desenvolvimento do jogo Genius e do carro robd de garrafa.

O Genius é um jogo formado por 4 leds, um de cada cor (amarelo, vermelho,
azul e verde), 4 botdes para cada led e um speaker para os sons. O jogo consiste em
acertar a sequéncia em que os leds séo acesos. Para o seu desenvolvimento foi utilizado
0s seguintes materiais: Um Arduino Uno, bot@es, leds, speaker, protoboard, resistores,
caixa de papel e fios de cabos de rede. Durante a montagem houve um grande cuidado
com os alunos durante a soldagem, ja que eles tiveram que fazer a montagem e
soldagem dos circuitos dentro da caixa.

Ja para o desenvolvimento do carro robd de garrafa, foram utilizados um

2 Disponivel em: <https://meetarduino.wordpress.com/2012/05/27/arduino-genius-jogo-da-memoria/>.
Acesso em: mai. 2017
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Arduino Nano, dois motores DC, um CI L293D, leds, uma protoboard, e um PAC com
quatro pilhas para servir de fonte para o carro. Os alunos moldaram uma garrafa
cortando-a, e montaram a ligacdo do circuito de forma que coubesse tudo dentro da
garrafa. Para os pneus foram utilizadas tampas de recipientes de plastico. A
programacéo do carro rob6 foi feita de forma que ele andasse tanto para frente quanto
para tras, e girasse varias vezes para a esquerda e para a direita.

O proposito da realizacdo desses projetos foi trabalhar com os alunos conceitos
sobre sustentabilidade e educacdo ambiental, uma vez que durante a producdo foram
realizadas varias discussdes acerca da importancia da reutilizacdo de materiais.

4. Discussao dos Resultados

Desde os meses iniciais do curso, 0s alunos se mostraram curiosos com a possibilidade
de programar um robd. Durante todo o curso eles foram orientados sobre a importancia
das habilidades que seriam adquiridas no decorrer das aulas, e o que eles poderiam
desenvolver a partir disso, principalmente no &mbito da robdtica.

Partindo das acdes relatadas podemos afirmar que as atividades com a robotica
proporcionaram aos alunos a aprendizagem de conceitos multidisciplinares, como
matematica, com o raciocinio logico exigido nas atividades, fisica nos célculos de
tempo e velocidade do percurso executado pelo robd. Eletronica, durante a montagem
dos circuitos, e educacdo ambiental, uma vertente muito importante do nosso trabalho
que foi introduzida durante a montagem dos projetos com material reciclavel.

Todo o processo de estudo e producdo de trabalhos, realizados pelos alunos,
resultaram na 1° Mostra de Programacdo em Jogos e Robotica do IF Sertdo — PE,
campus Petrolina. (Ver Figura 3). O evento foi realizado com o intuito de divulgar os
trabalhos desenvolvidos pelos alunos durante as aulas.

Figura 3. Mostra de Programacdo em Jogos e Robdtica.

A exposicdo foi aberta aos pais dos alunos e a comunidade. Os alunos
apresentaram seus projetos aos visitantes, explicando como foi 0 seu processo de
criacdo. Nesse momento foi possivel observar o aprendizado adquirido pelos alunos, ja
que eles explicavam com muita clareza o funcionamento de cada projeto. O jogo Genius
foi o destaque da amostra, pois despertava nos visitantes a vontade de jogar e ver
quantas sequéncias eles conseguiam acertar.

692



V1 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2017)
Anais do XXI1I Workshop de Informatica na Escola (WIE 2017)

O encerramento do evento se deu com a cerimonia de certificacdo dos alunos
(Ver Figura 4), onde foi realizada a entrega de medalhas e certificados de mencao
honrosa aos trabalhos desenvolvidos.

Figura 4. Cerimobnia de Certificacao.

A reacdo tanto dos alunos quanto dos pais foi muito positiva, pois essa
cerimodnia significou o reconhecimento do esfor¢o e dedicacdo empregado por eles
durante as atividades do projeto.

5. Conclusao

O presente trabalho teve o objetivo de apresentar, acdes desenvolvidas durante um
projeto de extensdo, bem como os seus resultados para os alunos envolvidos. Vale
destacar a oportunidade de inclusdo possibilitada a esses alunos, ja que os 10 alunos que
participaram do projeto ndo possuiam computadores, e poucos tinham acesso a internet
antes de ingressarem no curso (informacéo relatada pelos alunos).

Algo importante de destacar foi o interesse dos alunos durante as aulas, eles
demonstraram bastante entusiasmo durante as atividades de montagem dos circuitos. E
toda a experiéncia adquirida durante o projeto, de certa forma puderam contribuir para o
processo de formacdo dos alunos, uma vez que eles puderam conhecer melhor a
Computacdo como Ciéncia e como area de atuacdo profissional. Foi o que aconteceu
com um dos alunos do curso, que se identificou com a &rea de Computacéo e conseguiu
entrar no Curso Técnico de informatica Integrado ao Médio do IF Sertdo — PE, campus
Petrolina.

Quanto a proposta de metodologia apresentada, os resultados foram positivos,
uma vez que a roboética educacional possibilita trabalhar de forma concreta os conceitos
abordados em sala, o que reforgca a teoria construcionista de que a melhor forma de
aprender € realizando atividades praticas.

Em relacdo a Mostra de Programacgdo em Jogos e Robotica, algo muito positivo
foi a reacdo alegre dos pais ao ver os trabalhos desenvolvidos pelos seus filhos. A
cerimonia de certificacdo também foi muito importante, uma vez que para os pais e
alunos isso significou um reconhecimento aos estudos e trabalhos desenvolvidos.

Com isso concluimos que os resultados alcancados por este trabalho

contribuiram para o desenvolvimento do ensino de computacdo na educacdo basica, de
forma ludica e interdisciplinar, através de atividades praticas.
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