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Abstract. Pedagogical robotics has been used in various educational environ-
ments because it is a means of learning that generates a lot of engagement
among students. In the case of people with intellectual disabilities, robotics can
contribute to their cognitive and social development, generating motivation and
engagement, as well as expanding their learning possibilities. In this context,
this work aims to present an experience report on the use of Gobot: a prototype
educational robot used in the Digital Literacy and Robotics workshops at the
Anonymous Institution. The use of the robot shows promising results, and it
has proved to be efficient and has contributed to better learning and interaction
among workshop participants.

Resumo. A robdtica pedagogica tem sido utilizada nos diversos ambientes edu-
cacionais por ser um meio de aprendizagem que gera bastante engajamento en-
tre os alunos. Em se tratando de pessoas com deficiéncia intelectual, a robdtica
pode contribuir no desenvolvimento cognitivo e social, gerando motivagdo e
engajamento dos mesmos, bem como ampliando as possibilidades de aprendi-
zagem. Neste contexto, este trabalho tem como objetivo apresentar um relato
de experiéncia da utilizacdo do Gobot: um protétipo de Robé pedagogico uti-
lizado nas oficinas de Letramento Digital e Robodtica da Instituicdo Andénima.
A utilizacdo do robd apresenta resultados promissores, e 0 mesmo tem se mos-
trado eficiente e tem contribuido para uma melhor aprendizagem e interacdo
dos participantes das oficinas.

1. Introducao

A Robética Educacional (RE) € uma nova abordagem pedagdgica para tornar o apren-
dizado mais interativo e agradavel aos alunos [Rodrigues et al. 2023]. As pessoas en-
volvidas nesse ambiente da RE aprendem como parte da tecnologia funciona através do
processo de montagem, automagado e programac¢do de dispositivos mecanicos utilizando
os recursos tecnoldgicos (kits de roboética, softwares de programagdo e sensores) € 0s
conceitos de diversas areas de estudo, tornando a robodtica uma ferramenta de ensino mul-
tidisciplinar [Baia et al. 2023].

O uso da RE como ferramenta de ensino contribui significativamente para o de-
senvolvimento dos alunos. Essa drea de estudo auxilia no aprimoramento da motricidade
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fina, na concentragdo, na criatividade e na capacidade de observacdo, além de promover a
organizacao e constru¢do de ideias. Além disso, a robética incentiva o trabalho em equipe
e a troca de ideias, ajudando os alunos a desenvolverem autoconfianga e autoestima, € a
estabelecerem conceitos inovadores [de Melo et al. 2021].

Diante dos fatos ja explicitados, a RE pode ser uma 6tima alternativa para a
educacdo de pessoas com deficiéncia intelectual e miultipla (PcDI), dada sua grande capa-
cidade de estimular a atencdo dos alunos, tornar a aula mais lidica e interativa, além de
fornecer um espaco de colaboragdo e interagdo social entre esse publico. Nesse contexto
[Santos et al. 2022] relatam que o uso da RE para o ensino de pensamento computacional
e inclusdo sociodigital de PcDI apresenta algumas dificuldades, como a escassez de re-
cursos didaticos e a necessidade de uma preparacao de aulas mais adaptadas para atender
a esse publico diante da sua grande neurodiversidade.

Segundo [de Melo et al. 2021] com o grande potencial multidisciplinar e interdis-
ciplinar que a robética educacional possui, € possivel explorar diversos recursos para que
as pessoas com deficiéncia (PcD) possam aprender sobre outras disciplinas. Utilizando
praticas pedagdgicas que incentivam o contato com o outro, a robotica também possibilita
o desenvolvimento do trabalho em equipe, a discussao e a criagdo de novas ideias.

Tendo em vista isso, foi desenvolvido o primeiro protétipo do Gobot, um robd
movel programado por sequéncia de passos para percorrer caminhos pré-definidos para
auxiliar nas oficinas de letramento digital de uma organizagcdo sem fins lucrativos. O
objetivo € oferecer aos usudrios a experiéncia de programar um robé mével usando te-
clas locais e dispositivos méveis. Para otimizar o nivel de aprendizagem, foi utilizado
um curriculo de robdtica educacional criado por [Santos et al. 2022], visando auxiliar no
processo de inclusao sociodigital de PcDI.

O presente artigo tem como objetivo apresentar um relato de experiéncia sobre a
utilizacdo do Gobot nas oficinas de letramento digital, visando auxiliar no processo de
inclusdo sociodigital de PcDI e multipla na Instituicio Andnima.

Este artigo esta organizado em cinco se¢des. A Secao 2 apresenta os trabalhos re-
lacionados, fornecendo contexto sobre pesquisas anteriores. A Secdo 3 descreve o método
utilizado para realizacdo das atividades realizadas com o Gobot. Na Secao 4, sdo discu-
tidos os resultados obtidos. Finalmente, a Sec@o 5 oferece a conclusio do estudo, desta-
cando as principais descobertas e sugestoes para trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

Para a elaboracao deste trabalho, foram selecionados estudos que exemplificam de forma
clara e detalhada a aplicacdo da robdtica educacional em diferentes contextos. O objetivo
€ mostrar como a robdtica pode ser uma ferramenta poderosa e inclusiva no processo
de ensino-aprendizagem, destacando suas variadas contribui¢des pedagdgicas e meto-
doldgicas.

O trabalho de [Lopes et al. 2019] apresenta um relato de experiéncia no ensino
de robdtica para pessoas com deficiéncia (PcD) intelectual e mdltipla, que participam de
turmas do Atendimento Educacional Especializado (AEE) na Instituicio Anénima. O
trabalho utiliza um método multidisciplinar para as aulas, relatando os contetidos minis-
trados e os recursos utilizados. Além do uso do KIT Lego Boost®, as aulas incluiram
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atividades de computagao desplugada, que foram essenciais para promover a inclusao di-
gital de maneira acessivel e lidica. Os resultados obtidos foram positivos, destacando-se
as contribui¢des para a drea de Robdtica Educacional inclusiva. Os autores mencionam
que, além do desenvolvimento sociodigital, houve progresso no pensamento computacio-
nal dos participantes, utilizando-se métodos adequados para o publico-alvo.

O trabalho de [Raabe et al. 2017] apresenta o0 RoPE - Rob6 Programéavel Educaci-
onal, utilizado em escolas de Educagdo Infantil em Balnedrio Camboriud, Santa Catarina.
Destinado a criangas de 4 a 8 anos, o RoPE visa ensinar conceitos matematicos e algorit-
mos. Acompanhado por tapetes pedagdgicos e um Guia do Professor, o RoPE € integrado
ao curriculo de educacdo infantil. A primeira entrega foi feita ao Nucleo de Educagao
Infantil Carrossel, com 10 professores atendendo 170 criangas. Antes das criangas utili-
zarem o brinquedo, os professores receberam formagao, e logo entenderam as suas funcio-
nalidades e cuidados necessarios com o RoPE. As professoras demonstraram entusiasmo,
destacando a capacidade do brinquedo de explorar diferentes ambientes da escola. Uma
turma do Jardim II (5 e 6 anos) foi selecionada para conhecer o brinquedo, as criancas
exploraram o brinquedo livremente e, depois, foram propostos desafios pelas professoras,
promovendo cooperacao entre elas. A maioria das criangas compreendeu rapidamente o
funcionamento do RoPE, nao encontrando dificuldades em acionar os botdes para des-
locamento e entender os movimentos do brinquedo, o que atraiu bastante a atencdo das
criangas e levou os professores a incluirem o RoPE em seus planejamentos pedagdgicos.

3. Método

Esta secdo tem como objetivo apresentar em detalhes o protétipo do rob6 movel pro-
gramavel, destacando tanto os materiais utilizados em sua construcdo quanto o processo
de organizacdo e elaboragao das atividades realizadas com os alunos.

3.1. Desenvolvimento do Robo

O GoBot representado na Figura 1 foi construido usando um Arduino Uno, por sua capa-
cidade de prototipagem, programacgao e expansio. O projeto contém um microcontrola-
dor com uma interface compativel para entrada e saida de periféricos, servo-motores de
rotagdo continua, além de conexdo por USB. E por essa conexdo que enviamos o software
para a placa. Outra forma de energizar a placa € usando a fonte de alimentagdo de pa-
rede, que, neste caso, € uma bateria recarregavel de 9 volts. O robo funciona com quatro
teclas de movimentacgdo (direita, esquerda, frente e trds) e uma tecla central para ativar a
execugdo da programagao realizada. Desse modo, o aluno assistido passa uma sequéncia
de comandos clicando nas teclas de movimentagdo e para movimentar o robd, ao final dos
comandos, clica no botdo central para executar essa sequéncia programada.

3.2. Puablico Alvo

O publico alvo s3o os alunos assistidos da Associacao sem fins lucrativos, Associacao de
Pais e Amigos dos Excepcionais de Serra Talhada (APAEST), que, através da parceria
com a equipe multidisciplinar da institui¢dao os assistidos sdo encaminhados para a ofi-
cinas oferecidas e participam do Projeto de Extensdo em Inclusdo Digital, uma parceria
entre a APAEST e o curso de Bacharelado em Sistemas de Informacdo da Universidade
Federal Rural de Pernambuco-Unidade Académica de Serra Talhada (UFRPE-UAST), no
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Figura 1. Protétipo do GoBot

qual acontece oficinas de Pensamento Computacional explorando a Informética e o Le-
tramento Digital, a Robética e a Realidade Virtual. O direcionamento para as oficinas é
de acordo com uma triagem realizada pela equipe multidiciplinar da APAEST, na qual
sdo avaliadas as defici€ncias, transtornos e neurodivergéncias que cada assistido possui
para que seja possivel ofertar um atendimento que realmente inclua a todos, fazendo as
adaptagdes necessdrias ao perfil de cada um. No caso da pesquisa em questdo, participa-
ram 29 assistidos que frequentam as oficinas de Robdtica, que sdo criancas e adolescentes
entre 5 e 17 anos.

3.3. Organizacao das Atividades

Com o uso do rob0, busca-se desenvolver o pensamento computacional através de nocoes
de lateralidade, raciocinio 16gico, além da associacao entre imagens e atividades do dia
a dia dos assistidos (rotina). Também foram utilizadas atividades de reconhecimento de
comandos, além de trabalho com repeti¢ao de sequéncias ldgicas para reforcar e melhorar
a fixac@o dos conteddos trabalhados. Tem-se que o Pensamento Computacional envolve
a reformulacdo e a resolucdo de problemas, através da compreensdao do comportamento
humano, do pensamento recursivo, e da abstracdo e decomposi¢do para resolver uma
tarefa grande e complexa [Wing 2016].

A organizacdo consistiu em algumas etapas: Planejamento; Elaboragdo; e
Validacdo. No planejamento, a equipe se redne para analisar o curriculo de robdtica
(Figura 2 ) disposto por [Santos et al. 2022] e diante das competéncias e habilidades re-
lacionadas, buscam alinhar com tematicas que estdo sendo vivenciadas nos atendimen-
tos do setor pedagdgico, seguindo as orientacdes e adaptacdes sugeridas. Na etapa de
elaboracgdo, ja com o planejamento definido, a equipe prepara os materiais que vao ser
utilizados na aula, podendo ser materiais desplugados (imagens em papel, cartoes, figuras
e etc), pistas e tapetes para o robd, instalacio de jogos nos tablets e etc. E nesta etapa
também que sdo definidas as atividades, desafios e problemas que os assistidos devem
resolver durante a oficina. Na etapa de validagdo, a equipe discute todo o planejamento e
elaboracdo com os docentes do projeto, € os mesmos apontam sugestoes de melhorias nas
etapas anteriores, colaboram com a parte didatica da oficina e validam as outras etapas
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para que as atividades sejam realizadas na oficina.

Competencias Gerais Habilidade
1.1. Entender o que é o robd 12 Interagir de maneira
1. Conhecer e compreender as definicfes e sua funcionalidade nas lidica e logica com o robd
basicas de um Robd oficinas € com 05 circuitos (tapetes
pedagdgicos)

. - 2.1. Compreender como se | 2.2 Conseguir movimenti-lo
2. Compreender e realizar, de modo =

funcional %0 do Robé da a programacio através de um ponto a outro do
ncional, a programacao o nobo. dos comandos tapete (circuito)
3.1. Diferenciar 03 3.2 Percorrer os circuitos,
3. Dominar nogdes de lateralidade botBes: em frente, atrds, | programando as sequéncias de
presentes nos comandos do Robd direita,esquerda e centro | comando de maneira objetiva
(botdio de execugiio) e funcional.
4. Estimular o raciocinio logico ea | 4.1. Identificar o problema e 4.2 Percorrer o mesmo
criatividade através das sequéncias raciocinar uma solugio para circusto com mais de uma
de comandos 0 mesmo sequéncia de comandos
5. Estimular outros fatores cognitivos 5.1 Compreender e 5.2 Associar as explicagfes
como a atencio, a associacio € a realizar as  instrugdes | em sala, com a logica proposta
memoria. passadas em sala 1o circuito/tapete

6. Estimular o pensamento | 0.1 Execufar sequénciasde | 62 Trabalhar com repetigdes

computacional, bem como a organizacio com;m_dos mats complexas e padrdes de comando
e objetivas

das 1detas.
7. Utilizar conhecimentos construidos no 7.1. Compreender e se 7.2 Pensar a sequéncia de
dia a dia para interagir com as ideias do adaptar ao problema | comandos, partindo das ideias
circuito (tapete) trazido no tapete do tapete pedagogico.
pedagdgico

Figura 2. Curriculo de Robotica Utilizado

Apos a conclusdo das etapas de planejamento, elaboracdo e validagdo, apresen-
tamos a seguir a Tabela 1, que detalha as atividades desenvolvidas. Essa tabela resume
as metodologias aplicadas, os objetivos, as competéncias atendidas e os recursos utili-
zados em cada atividade. Essa organizag¢do proporciona uma visao clara das estratégias
pedagégicas e dos recursos empregados para atingir os objetivos educacionais propostos.

4. Resultados

Nesta secdo, sao apresentados os resultados obtidos nas oficinas de robdética, utilizando o
GoBot como ferramenta para o desenvolvimento das atividades propostas. Na Subsecao
4.1, é apresentado o perfil dos participantes; na Subsecdo 4.2, sdo descritas as atividades
desenvolvidas durante as oficinas; e, na Subsecao 4.3, discutem-se e apresentam-se 0s
resultados alcancados com a utilizagdo do GoBot nas oficinas.

4.1. Descricao das Atividades

As atividades foram desenvolvidas com a ajuda da coordenadora pedagdgica da
Instituicdo Andnima, seguindo o curriculo base de robética adaptado para PcDI, conforme
mencionado anteriormente na Figura 2. A aplicacdo dessas atividades ocorreu entre o fi-
nal de agosto e inicio de setembro de 2024, sendo realizadas ao longo de trés semanas. O
principal objetivo dessas atividades foi desenvolver habilidades cognitivas essenciais em
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Tabela 1. Tabela de Atividades Educacionais: Metodologia, Objetivos e Recursos

.. Competéncias . . Recursos
Atividade Atendidas Objetivo Utilizados
Exercicio Bambolés com

de Lateralidade CleC2 Reforgar a lateralidade cores diferentes e formas
com Bambolés geométricas impressas
Exl?l(')ragao Compreender o L.
Inicial de . Tapete pedagdgico que

. C2eC3 funcionamento .

Funcionamento o simula uma fazenda e GoBot
A do robd
do Robd

Programar o robd
Sequenciacao com C2eC3 para seguir trajetorias,
formas geométricas facilitando a compreensdo
da lateralidade nos comandos
Programar o robd

Tapete pedagdgico com
formas geométricas, formas
geométricas impressas e GoBot

Atividade de . Tapete pedagdgico com
Associacao C3,C4eC5 para, a.lcangar 0 simbolo simbolos numéricos,
P numérico correspondente . .
Numérica . . pequenos objetos (tampinhas) e GoBot
ao numero de objetos contados.
Programar o robo para
Atividade de alcangar os animais Tapete pedagdgico com imagem
Relacionamento C3,C4eC5 agrupados por categorias de animais, figuras
de Grupos Animais (mamiferos, oviparos e maritimos) de animais impressas e GoBot
no tapete.
Navegacdo em Labirinto
Atividade de com GoBot. Os alunos devem Fita para criagdo
Navegacao em C3,C4eC5 | percorrer um labirinto criado com do labirinto, figuras
Labirinto fita adesiva para de animais impressas e GoBot

encontrar figuras designadas.
Conectar barbantes

Contagem e Associacio de bambolés numerados Bambolés com
,g. ¢ n C3,C4eC5 aos bambolés com a cores diferentes, barbante
Numérica com Bambolés . .
quantidade correspondente e objetos para contagem
de objetos.

PcDI, como lateralidade, raciocinio 16gico e criatividade, além de estimular o trabalho em
equipe, a organizacdo das ideias e outros fatores cognitivos.

No primeiro momento, antes de iniciar as atividades com o auxilio do GoBot, foi
proposta uma atividade desplugada com o intuito de reforcar o conceito de lateralidade
para os alunos. Essa atividade consistia em uma matriz 3x3, formada por nove bambolé€s,
representando os botdes de movimentacdo do GoBot, conforme ilustrado na Figura 3.
Os professores orientavam as criangas a ficarem no centro dos bambolés, reforcando as
quatro direcdes: para frente, para trds, para a esquerda e para a direita.

Na primeira fase da atividade, o professor pedia para o aluno se mover nas qua-
tro direcdes mencionadas. Na segunda fase, era mostrada uma sequéncia de setas, € o
aluno deveria se movimentar conforme a direc¢do indicada, seguindo a ordem das setas da
esquerda para a direita, para facilitar a compreensao dos comandos.

Na Atividade 2, foi entregue o GoBot aos alunos assistidos, juntamente com um
tapete pedagdgico que simula uma fazenda, conforme ilustrado na Figura 4 (a). Esse
primeiro contato teve como objetivo permitir a exploragao e a descoberta do robd pelas
criangas, incentivando-as a testar suas funcionalidades e limitacdes. A intencao era criar
um ambiente propicio para que elas pudessem experimentar livremente, familiarizando-
se com 0 GoBot e compreendendo como ele respondia aos comandos, preparando-as de
forma ludica e interativa para as atividades seguintes.
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Figura 3. Atividade desplugada com bambolés

Na Atividade 3, foi utilizado o GoBot em conjunto com um tapete pedagdgico
contendo formas geométricas como mostra na Figura 4 (b). A dinamica da atividade
consistia em o professor sortear figuras geométricas e pedir para que as criangas percor-
ressem a sequéncia de figuras utilizando o GoBot. As figuras sorteadas variavam em cor,
forma e tamanho, exigindo que os alunos fizessem associagdes corretas entre as imagens
impressas e as formas presentes no tapete. Essa atividade teve como foco o reforco do
reconhecimento visual e cognitivo, além de promover o raciocinio 16gico e a coordenacao
motora.

Na segunda semana, foram realizadas as Atividades 4 € 5. O objetivo da Atividade
4 era reforcar o conceito de contagem. Utilizando um tapete pedagdgico com nimeros e
botdes de roupa, os professores separavam uma quantidade especifica de botdes e pediam
para que os alunos contassem e posicionassem o GoBot no nimero correspondente no
tapete, como mostrado na Figura 5 (a). Para incrementar a dificuldade para aqueles que ja
dominavam as operacgdes bdsicas, foram introduzidos dois dados. Apds langar os dados e
obter os nimeros, os alunos realizavam operagdes de soma, subtracdo e multiplicagdo, e
o0 objetivo continuava sendo levar o GoBot até o nimero resultante no tapete.

Na Atividade 5, utilizando um tapete com imagens de animais, os alunos eram
instruidos a classificar os animais de acordo com os grupos a que pertencem, como
mamiferos, aquéticos, aves, entre outros, como ilustrado na Figura 5 (b). Os professores
estavam constantemente presentes para esclarecer dividas e auxiliar os alunos durante as
atividades.

Para a semana 3, foram elaboradas duas novas atividades. Na Atividade 6, os
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Figura 4. (a) Momento de exploracdao com o GoBot - (b) Atividade de associacao
com formas geométricas

Figura 5. (a) Atividade de contagem - (b) Atividade de associacao dos animais

professores criaram um labirinto utilizando fita adesiva como mostra a Figura 6 (a). O
objetivo era que os alunos percorressem o labirinto com o GoBot até encontrar as figuras
designadas pelos professores.

Na Atividade 7, foi explorado novamente o conceito de atividade desplugada,
desta vez com foco na contagem. Foram separados trés bambolés, cada um com um
numero escrito, € amarrados barbantes com botdes. Os bambol€s foram posicionados em
uma parte da sala, enquanto trés bambol€s com objetos foram colocados do outro lado.
O objetivo para os alunos era conectar o barbante do bambol€ com o nimero ao bambolé
com a quantidade correspondente de objetos, como ilustrado na Figura 6 (b).

4.2. Desempenho e Resultados com 0 GoBot

No inicio das atividades, os alunos enfrentavam dificuldades significativas para compre-
ender os conceitos de lateralidade. Durante esse periodo, os professores desempenharam
um papel fundamental, esclarecendo duvidas e auxiliando na corre¢do de erros. O fato
de a primeira atividade ter sido desplugada e focada na lateralidade contribuiu para uma
melhor compreensao das atividades subsequentes. Com o decorrer das atividades, houve
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Figura 6. (a) Exploracao do labirinto com o GoBot - (b) Exercicio de contagem
desplugada

uma progressiva evolucdo dos participantes nesta habilidade. Os alunos passaram a ter
mais autonomia nas atividades, sem necessitar de tanta interferéncia dos professores, e
cometeram menos erros nas tarefas. Demonstraram uma compreensao sélida do funcio-
namento do GoBot e das atividades propostas.

Observou-se ndo apenas a evolucdo na compreensao dos conceitos, mas também o
desenvolvimento de habilidades essenciais, como concentragdo, observacgao, criatividade,
raciocinio légico e pensamento critico. Além disso, o trabalho em equipe foi estimulado
ao longo das atividades, com os alunos se ajudando mutuamente, o que evidenciou um
avanco significativo na cooperagao e interagcao entre eles e os professores.

Os resultados mostram que os participantes compreenderam bem o funcionamento
do GoBot e que as atividades promoveram o desenvolvimento das habilidades menciona-
das. Essa conclusdo baseou-se em observacao direta, sem a utilizacdo de procedimentos
sistematicos de avaliagdo.

5. Conclusao

Tendo em vista os resultados ora apresentados, pode-se perceber que o Gobot, mesmo
ainda sendo um protdtipo, ja apresenta resultados promissores, mostrando ser uma fer-
ramenta Util para auxiliar no letramento e inclusdo digital das PcDI que participam das
oficinas de robdtica. Os alunos apresentaram desenvolvimento e evolugdo gradativa nas
habilidades do curriculo a medida que as atividades eram passadas, mostrando que esta-
vam aprendendo com o uso do rob6. Os alunos demonstravam entusiasmo e animagao
ao realizar as atividades. Vale destacar que ndo houveram crises nem desorganiza¢do por
parte deles, algo que é comum acontecer com pessoas neurodivergentes em terapias.

Apesar de ter sido utilizado com éxito, o Gobot ainda precisa passar por melho-
rias, pois trata-se apenas de um protétipo e algumas dificuldades foram percebidas. A
movimentacao do robo ainda nio estd totalmente retilinea, principalmente nos comandos
de girar para direita e esquerda, de modo que muitas vezes a frente do robo ficava apon-
tada para fora do trajeto, algo que pode estar relacionado com uma instabilidade nas rodas
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ou no motor de passo, algo que precisa ser revisto. A velocidade do Rob6 também € algo
que precisa ser revisto, a ideia € nos proximos prototipos ter um botdo para fazer essa
regulagem. Viu-se também que € necessario haver uma identidade visual para o Gobot,
algo que ja esta sendo pensado, e que pode melhorar ainda mais a usabilidade do robd no
que diz respeito a compreensao dos conceitos e também a interacao dos alunos.

Para trabalhos futuros, pretende-se ampliar o rol de atividades para usar o Gobot,
além de separar os alunos por grupos de idade, aplicando atividades de acordo com a faixa
etdria e observar a interacdo de cada grupo, para tal realizaremos as melhorias identifica-
das para garantir uma melhor usabilidade. Uma interface para dispositivos mdveis esta
em desenvolvimento, para que as criancas possam interagir com o Gobot utilizando um
tablet conectado a ele via bluetooth. Ao ter essa versao final do Gobot, espera-se poder
validéd-lo e disponibiliza-lo para o publico da Instituicio Anonimizada.
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