Revista I [

Contexto
&Educacao

Editora Unijui ® ISSN 2179-1309 ¢ Ano 36 ® n2 114 ¢ Maio/Ago. 2021
http://dx.doi.org/10.21527/2179-1309.2021.114.131-145

O USO DA ROBOTICA NO ENSINO
DE LOGICA COMPUTACIONAL:
Uma Proposta Para as Séries Iniciais

Jaqueline Pizzi Zilli*
Larissa Branddo Pasinato?
Marco Antonio Sandini Trentin®

RESUMO

A Internet das Coisas é uma forte tendéncia na sociedade contemporanea e tecnoldgica. Diante disso, o conhecimento de
conceitos em computagdo torna-se requisito para habilitar cidaddos ao contexto da sociedade da informagdo. O estimulo ao
raciocinio légico-abstrato e a resolugdo de problemas por meio da abordagem do Pensamento Computacional, sdo caminhos
essenciais para alcancar tal objetivo. Sendo assim, o presente trabalho descreve uma pesquisa que confeccionou um disposi-
tivo robdtico e desenvolveu um aplicativo utilizando-se do microcontrolador Arduino e do software Applnventor, associados
a uma sequéncia didatica para introduzir conceitos do Pensamento Computacional. O objetivo principal da utilizacdo dos
dispositivos era verificar seus desdobramentos junto a criangas em idade de alfabetiza¢do, ao adotar a robdtica educativa por
meio de dispositivos méveis. Durante sua realizagdo, pode-se observar indicios de que as criangas participantes conseguiram
lidar razoavelmente com questGes abstratas a partir das atividades propostas neste trabalho. Também se conclui que a¢des
como essa demonstram ser possiveis a inser¢dao do Pensamento Computacional consorciado com atividades ludicas desde os
primeiros anos escolares.
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THE USE OF ROBOTICS ON THE TEACHING OF COMPUTATIONAL LOGIC: A PROPOSAL TO THE BEGINNING GRADES

ABSTRACT

The Internet of Things is a strong tendency in the contemporary and technological society. That said, the knowledge of com-
putation concepts becomes a requisite to qualify citizens to the concept of the society of information. The stimulus of the
logic-abstract thinking by means of processing and problem solving, while approaching the Computational Thinking concept,
are essential paths to reach said goal. Thus, the present work describes a research that manufactured a robotic device and
developed a mobile application utilizing the Arduino microcontroller and the Applnventor software, associated to a didactic
sequence to introduce concepts of Computational Thinking. The main goal by utilizing those devices was to verify its un-
rolling alongside children in literacy age, by adopting the educational methodology of the educational robotics by the means
of mobile devices. During its realization, it was possible to observe signs that the children that participated were able to
reasonably deal with abstract questions as from this work’s proposed activities. It was also possible to conclude that actions
like this demonstrate that the insertion of the Computational Thinking associated with ludic activities since the first scholar
years is conceivable.
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A atual mudanca de paradigmas, refletida pela imersdo da tecnologia na socieda-
de, torna-se cada vez mais evidente. Os recursos tecnolégicos vém crescendo de forma
exponencial em diversas areas, influenciando a cultura e as relacdes em varios setores
da sociedade. Eles tém facilitado a automatizacdo de tarefas, permitindo a acdo huma-
na corresponder a novas concepg¢des de tempo e espaco.

Na ultima década notou-se o aumento de tecnologias disponiveis a comunidade
geral. Segundo Barcelos e Silveira (2012), a chegada dos dispositivos mdveis conectados
em rede acelera esse processo, e o investimento em software e os aperfeicoamentos
em nanotecnologia, possibilitam a entrega de circuitos cada vez menores. Esse fendme-
no é denominado Internet das Coisas (do inglés Internet of Things — loT) que, de acordo
com Santos et al. (2016), é uma extensdo da Internet atual, que proporciona aos obje-
tos do dia a dia uma conexdo com a Internet a partir do desenvolvimento da capacidade
computacional e de comunicacdo desses dispositivos.

Em razdo disso, surge a chamada “sociedade da informacdo”, que requer o incen-
tivo social para o desenvolvimento de novas habilidades no que se refere ao aprimora-
mento e desenvolvimento desses aparelhos. Blikstein afirma que o Pensamento Com-
putacional talvez seja a mais importante ferramenta para tal demanda (apud FRANCA;
AMARAL, 2013). Segundo Wing (2006), Pensamento Computacional é o processo de re-
conhecer os aspectos computacionais atuais e aplicar ferramentas e técnicas da Ciéncia
da Computacdo para compreender e raciocinar sobre os sistemas e processos naturais
e artificiais. Sendo assim, professores e profissionais de diversas areas do conhecimento
pautam a necessidade de difundi-lo por meio do sistema de ensino desde a tenra idade.

O Pensamento Computacional faz uso de varias estratégias e, dentre elas, a re-
solucdo de problemas é uma possibilidade que pode vir a ser aventada. Geralmente, a
matematica é uma das disciplinas mais utilizadas para tal abordagem, posto que, ao na-
tural, favorece a elaboracao de diferentes desafios que vao ao encontro da resolucdo de
problemas. Constata-se, porém, um baixo rendimento na aprendizagem de matematica
no ensino basico. Essa situacdo aparece nos sistemas de avaliagcdo do ensino no Brasil e
até em paises desenvolvidos (BARCELOS; SILVEIRA, 2012). Como exemplo, em 2018 um
estudo, realizado pelo Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes (Pisa), confir-
mava essa dificuldade ao avaliar a capacidade de resolu¢ao de problemas matematicos,
uma vez que os estudantes brasileiros tiveram baixo desempenho, assim como em anos
anteriores, ocupando as ultimas posi¢des no ranking avaliativo (OECD, 2018).

Tendo essa dificuldade em vista, varios estudos, centrados em alternativas que
buscam o desenvolvimento do raciocinio ldgico-matematico e o desenvolvimento do
Pensamento Computacional, foram encontrados no decorrer da elaboracao do presente
projeto. Segundo Blikstein (2012), o ensino no modelo just-in-time, por exemplo, sugere
provocar a aprendizagem mediante situagdes reais, na tentativa de amenizar o abismo
entre teoria e pratica. E a partir disso que foi adotada a abordagem da robética educati-
va, que, segundo Zilli (2004), possibilita aos estudantes o desenvolvimento de habilida-
des como o raciocinio ldgico, a capacidade de resolucdo de problemas e o pensamento
critico. O método, portanto, foi explorado durante a pesquisa no intuito de favorecer
este tipo de aperfeicoamento aos alunos do ensino basico, com a grande vantagem de
sua aplicacdo ser possivel desde a Educacdo Infantil até o Ensino Superior.
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Posto isto, o presente artigo descreve uma pesquisa exploratdria realizada sobre
o Pensamento Computacional ao utilizar-se de um dispositivo robdtico confecciona-
do com o microcontrolador Arduino e um aplicativo desenvolvido a partir do software
Applnventor, e uma sequéncia diddtica para uma pratica junto ao 12 ano da educagao
basica. Como recursos, a robdtica educativa mescla-se com o uso de dispositivos méveis
com a pretensao de avaliar o alcance desta atividade, destacando indicadores de sua
pertinéncia no desenvolvimento do pensamento computacional com criangas na faixa
dos seis anos de idade.

INFORMATICA, CONSTRUCIONISMO E PENSAMENTO COMPUTACIONAL

A pratica educativa apropria-se constantemente de novas ferramentas que surgem
para seu auxilio, aplicando-as ao processo de ensino-aprendizagem (SILVA, 2009). Cada
novo recurso significa uma complementacao de possibilidades em relacdo as outras fer-
ramentas digitais anteriores, ja em uso na educac¢dao. O mesmo ocorreu com as Tecnolo-
gias de Informacdo e Comunicacado (TICs), que também foram incorporadas a educacdo.

Além disso, uma posterior revisdao e questionamento sobre o papel do professor,
bem como uma visdo construcionista sobre a composi¢ao do conhecimento, fez emergir
outra abordagem em relacdo ao ensino mediado pelo computador. Segundo Ferreira
(2008), o dispositivo passa a ser concebido como ferramenta a ser utilizada para de-
senvolver tarefas, de modo a contribuir para com o aprendizado. O aluno, agora, deve
exercitar-se na capacidade de buscar e selecionar informacdo, resolver problemas e
aprender de forma autébnoma, enquanto o professor assume o papel de facilitador do
processo e deixa de repassar o conhecimento — agora realizado pelo computador (VA-
LENTE, 1993).

Nesse contexto educacional, encontramos hoje a geracao dos “nativos digitais”.
Bem-acostumados aos recursos tecnoldgicos, ha os que se destacam demonstrando
agilidade e destreza na manipulacdao das ferramentas tecnoldgicas, inclusive no seu
emprego para a aprendizagem. Em ambientes de ensino, sua performance desperta in-
quietacdes e reforga a discussao sobre o papel a ser assumido por docentes e discentes.
Desse modo, o computador e as ferramentas digitais, ao fornecerem possibilidade de
interagdo e comunicagdo, tornam-se, a principio, mais atraentes que outros recursos di-
daticos (SOUZA, 2012). Sendo assim, o planejamento de praticas educacionais que con-
siderem as caracteristicas proprias das TICs, proporciona um processo de aprendizagem
com mais significado.

Teorizada por Seymour Papert, a visdo construcionista aqui tratada compreendeu
bem o quanto o computador e os seus recursos atraem as criangas, assim como esse
elemento propulsiona o processo de aprendizagem. Ja nos anos 60 ele foi pioneiro na
utilizagdo destes recursos e se tornou o pai do construcionismo. Criou a linguagem de
programacdo Logo, que utilizava uma tartaruga como robé mével e, posteriormente,
como interface de programa (SILVA, 2009). O construcionismo deriva do construtivismo
de Piaget, e ambos os paradigmas compartilham que a aprendizagem acontece com a
construcdo de estruturas de conhecimento pelo aluno, na medida em que este atua no
mundo ao seu redor. Nao obstante, Papert situa a aprendizagem no contexto da cons-
trucao de artefatos publicos e compartilhados.
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Além disso, junto as bases do construcionismo mesclam-se teorias essenciais
para o desenvolvimento de outras abordagens educativas, como o Pensamento Com-
putacional. Em 2006, Jeannete Wing cunhou o termo “Pensamento Computacional”,
tratando-se de uma metodologia para resolucdo de problemas. A autora afirma que o
Pensamento Computacional tem um carater transdisciplinar universal que o torna util
a outros profissionais e aos cidadaos comuns. Por isso, reclama sua disseminacao para
além do universo da ciéncia da computacdo como uma ciéncia basica (RAMOS; ESPA-
DEIRO, 2014).

O Pensamento Computacional é definido como processos de pensamento envol-
vidos na formulacdo de um problema e expressdo de sua solucdo, de tal forma que um
computador — humano ou maquina — pode solucionar eficazmente (WING, 2014). Para
as organizacdes Computer Science Teachers Association (CSTA) e International Society
for Technology in Education (Iste), o Pensamento Computacional envolve: formulacdo
de problemas; organizacao légica e representacdo da informacdo; automatizacdo de so-
lugGes; identificar, analisar e executar; e generalizar e transferir as solugdes para resol-
ver um conjunto de problemas (ASTRACHAN et al., 2009).

Defende-se que o Pensamento Computacional deve ser uma das habilidades inte-
lectuais para qualquer um, assim como ler, escrever, falar e fazer operagdes aritméticas,
e possui a funcdo de explicar situagcdes complexas (WING, 2006). Segundo Andrade et
al. (2013), trata-se de uma linguagem pela qual decifram-se problemas e desenham-se
solugdes a fim de resolvé-los. Por trds do conceito esta a cultura do “aprender a apren-
der”. Os pilares de fundamentagao para o Pensamento Computacional sdo a abstracao,
automacdo e andlise; essas, também de acordo com Andrade et al. (2013), podem ser
descritas como:

A abstracdo é a capacidade de extrair as caracteristicas importantes de um proble-
ma para chegar a sua solucdo [...]. A automacdo é a utilizagdo de um meio eletréni-
co na substituicdo do trabalho manual. Um computador é um bom exemplo de um
meio eletrénico que pode substituir o trabalho de um ser humano. [...] E, por fim, a
analise é o estudo dos resultados gerados pela automagéo (p. 171).

Em suma, na abstracdo modela-se a solu¢ao do problema por meio de um algorit-
mo. Depois, ela é automatizada pelo uso de uma linguagem de programagao e, por fim,
a analise permite comprovar se o resultado esta correto. Pode-se concluir, entdo, que
as habilidades relacionadas ao Pensamento Computacional estimulam mudangas im-
portantes no cotidiano da sociedade, por exemplo no mercado de trabalho. Acredita-se
gue, assim, na sociedade digital, os profissionais estardo mais bem preparados quanto
ao dominio de conteudos da computacao.

A partir disso, se faz necessaria a introducado de ferramentas didaticas para que a
pratica do Pensamento Computacional seja estimulada de forma perduravel em conjun-
to com criangas e adolescentes. Pode-se destacar os softwares Scratch, um ambiente
de programacao visual desenvolvido pelo Lifelong Kindergarten Group (LLK), grupo de
pesquisa do MIT Media Lab (FRANCA; AMARAL, 2013); o Umpluged ou Computacao
Desplugada, atividades projetadas para desenvolver o Pensamento Computacional sem
o uso do computador, criado por professores de Ciéncia da Computacdo (BELL; WITTEN;
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FELLOWS, 2011); e o Code.org, ferramenta gratuita com o objetivo de unificar professo-
res e estudantes por meio de atividades que englobam conteldos de programagao em
blocos.

Com o objetivo de desenvolver as habilidades do Pensamento Computacional
a partir da educacdo basica, as organizacdes CSTA, Iste e National Science Foundation
(NSF) propuseram um conjunto de ferramentas e atividades distribuidas entre as séries
do curriculo escolar. Nessa proposta, nove conceitos inerentes a computagao sao elei-
tos como fundamentais: coleta, analise e representacao de dados, decomposicao de
problemas, abstracdo, algoritmos, automacao, simulacdo e paralelismo (ANDRADE et
al., 2013).

Percebe-se, assim, que o Pensamento Computacional evolui exponencialmente
como tendéncia no campo da informatica educativa. E a partir desses fatores que se
entende a grande relevancia da aplicacdo de metodologias como essa em sala de aula,
posto que auxilia e comprova que caracteristicas essenciais para o aprendizado e futura
vida profissional do aluno podem ser tratadas em conjunto com o plano de ensino de
maneira dindmica e ludica.

ROBOTICA EDUCATIVA

A palavra robo foi concebida a partir de varias influéncias. Do gético arbaiths, sig-
nifica trabalho, faina, apuro. Do alemdo arbeit, significa trabalho. Do checo e polonés
robota, significa serviddo ou trabalho forcado. A palavra rob6 foi utilizada pela primeira
vez em 1920 na obra teatral “Os rob6s universais”, de Rossum. O rob6, por definicdo, é
uma maquina programavel que possui a capacidade de realizar uma atividade especi-
fica, sendo amplamente utilizado para substituir a mao de obra humana (BARBROOK,
2009).

O termo robética, enquanto ciéncia, foi proposto por Isaac Asimov, na década de
40 do século 20, por intermédio do livro “Runaround”, em que o autor cita as leis da
robdtica (ROMANO, 2002 apud CALEGARI et al., 2015). A robdtica é a disciplina que
envolve conceitos de mecanica, eletroeletronica e programacdao. Como artefato tecno-
légico, o assunto tem crescido em varias areas, inclusive na educacdo. Nesta, refere-se
a utilizacdo da robdtica como ferramenta de ensino, um novo método voltado para a
construcdo do conhecimento que recebe o nome de Robdtica Educacional (CALEGARI et
al., 2015).

A robdtica educativa tem origem nos esforcos de Papert, o precursor da lingua-
gem de programacdo Logo e da teoria construcionista. E um importante instrumento
para o desenvolvimento de habilidades que necessitam de pensamento légico e abstra-
to, ligados a pratica do Pensamento Computacional. Ela exige dos estudantes a organi-
zacdo de tarefas e do pensamento desde o processo de montagem até a programacao
de um protdtipo, e requer a agregacdo de outros conhecimentos, elevando aos poucos
a complexidade na resolucdo de problemas (CAMBRUZZI; DE SOUZA, 2015).

A robdtica Educativa baseia-se num processo construcionista. Sendo assim, o en-
volvimento dos estudantes respeita a autonomia e a participagao. Isso é confirmado por
Cabruzzi e De Souza (2015), que afirmam que:
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[...] os alunos sdo protagonistas na acdo de aprendizagem, envolvendo-se na de-
finicdo das tarefas e na resolu¢do de problemas, geralmente baseados em uma
proposicdo ludica relacionada a realidade de seu cotidiano. Esta metodologia
permite a participacdo ativa dos alunos no processo de aprendizagem, sem con-
sidera-los expectadores do conhecimento, valorizando assim suas experiéncias,
envolvendo-os na analise, discussdo e busca de solu¢des para os problemas apre-
sentados (p. 4).

Para que, portanto, o protagonismo do estudante siga sendo destaque na pratica
da robdtica educativa, percebe-se a essencialidade que o estimulo e a efetivagdo dos
assuntos aqui retratados possuem. Quando aplicados de forma continua e conjunta
com a multidisciplinariedade fornecida pelas instituicdes de ensino, a robdtica educati-
va e o Pensamento Computacional demonstram que sua aplicagdo é fundamental para
gue os estudantes tenham uma forte ligacdao e entendimento profundo das tecnologias
atuais.

METODOLOGIA

O presente artigo descreve uma pesquisa feita com uma turma de 20 alunos do
12 ano do Ensino Fundamental, tendo como intuito verificar evidéncias que norteiam o
fazer pedagogico para disseminagcao do Pensamento Computacional nesta faixa etaria.
A pesquisa fez uso de uma sequéncia didatica voltada para a robdtica educativa, na qual
se empregou dispositivos moveis.

Este trabalho embasa sua metodologia de pesquisa em uma abordagem qualita-
tiva, posto que seu objetivo foi o de conceber um produto educacional cuja finalidade
é introduzir conceitos do Pensamento Computacional por meio do uso ludico de um
robd. Foi utilizada a pesquisa-acdo como metodologia na avaliacdo da aplicacdo desta
sequéncia didatica.

Os recursos criados para a atividade sao compostos por um carrinho robd, deno-
minado Trilho, e um aplicativo para dispositivos mdveis. Criado a partir de um projeto
do Grupo de Pesquisa em Cultura Digital — Gepid —, da Universidade de Passo Fundo
— UPF —, o nome Trilho é uma alusdo ao objetivo para o qual foi projetado, ou seja, o re-
curso deve ser, para as criangas, um caminho de construcao de conhecimento mediante
a robdtica educativa. O rob6 pode ser visto na Figura 1 a seguir, juntamente com alguns
dos componentes utilizados.

O rob6 construido para a execu¢dao da sequéncia didatica foi desenvolvido com
o microcontrolador Arduino e componentes eletrénicos, que serdo explicitados poste-
riormente. Ja o aplicativo foi desenvolvido com auxilio do Applnventor, produzido pelo
Massachussets Institute of Tecnology (MIT). Uma vez que o Gepid prima por solucdes
livres e/ou de baixo custo, optou-se pelo Arduino por tratar-se de um hardware livre
(open source) e de facil entendimento. Ja a escolha do Applnventor deu-se pelo fato de
ser um aplicativo gratuito e com uma interface intuitiva e de facil uso.
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Figura 1 — Rob6 Trilho

Fonte: Os autores.

O esquematico do rob6 esta exemplificado na Figura 2, na sequéncia. Nele, os
hardwares principais utilizados foram o microcontrolador Arduino Uno (1), dois moto-
res DC com caixa de redugdo (2) e uma ponte-H modelo L298N (3), que efetua o chavea-
mento de componentes no método Pulse Width Modulation (PWM) e controla a veloci-
dade e a diregdao do motor. O robd é alimentado com duas baterias de 4.2V cada (4). A
obtencdo de precisdo na rotagdo do robo é obtida por meio de um giroscépio ITG/MPU
6050 (5). A comunica¢do remota com o dispositivo mével é feita a partir de um maodulo
Bluetooth HC-06 FC114 (6).

Figura 2 — Esquematico do robo Trilho

© O ()

Fonte: Os autores.
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O funcionamento do circuito da-se da seguinte forma: o médulo Bluetooth re-
cebe um comando oriundo do aplicativo e envia para o microprocessador ATMega328
presente no Arduino Uno. Apds, é verificado qual de trés comandos foi enviado: girar a
direita, girar a esquerda ou andar para frente. Ele executa, entdo, a funcdo que efetiva a
movimentacdo, acionando os motores. Quando rotacdes forem solicitadas, o giroscépio
atua fazendo com que o giro atinja 909, independentemente da tensao das baterias.

Para o controle do rob0, foi desenvolvido o AppTrilho, de interface simples, proje-
tada para ser intuitivo as criancas. E compativel para instalacdo apenas em dispositivos
moveis Android. A tela principal do AppTrilho mostra dois bot&es (Figura 3a), e cada bo-
tdo introduz um modo de execucdo diferente: modo livre e modo programado (Figuras
3b e 3c), respectivamente.

Figura 3 — Telas principais do aplicativo

PLANEJE &
ROTA

(a) (b) (c)
Fonte: Os autores.

No modo livre (Figura 3b) existem trés botdes: para frente, para direita, para es-
querda. Quando os botdes sdo pressionados o rob6 Trilho desloca-se para frente, ou
gira 90° conforme a direcdo indicada. No modo programado (Figura 3c) os botdes tor-
nam-se blocos num total de oito para cada tipo. Hd uma regido com espacos de encaixe,
na qual pode-se programar um percurso em sequéncia utilizando os blocos a partir do
encaixe em destaque. Os blocos tém a mesma fun¢do que a apresentada no modo livre,
porém cada bloco para frente desloca-se apenas 20 centimetros. Quando a programa-
¢cdo estiver concluida no aplicativo, pode-se enviar a série de comandos para o Robo
Trilho, a fim de executar a sequéncia.

Com o objetivo do avaliar a pertinéncia do emprego da robética educativa nas sé-
ries iniciais do Ensino Fundamental, foi desenvolvida uma sequéncia didatica, composta
por quatro atividades, que buscam introduzir conceitos do Pensamento Computacional
junto as criancas, de forma ludica, por meio do uso do rob6 Trilho. A seguir, cada uma
das atividades sera detalhada.

Inicialmente, na Atividade 1 (O que é a “Mdquina Inteligente”?), as criancgas fo-
ram motivadas a conhecer o livro “O Professor Gugu e sua Maquina Inteligente” 4, pre-
sente na Figura 4 a seguir. Criado pelos autores desta pesquisa, ele conta a histéria de
um professor que andava muito atarefado e resolveu criar uma mdaquina que pudesse
auxilid-lo. O livro foi criado para introduzir as criangas no universo da robdtica e seus
conceitos.

4 Disponivel em: https://bityli.com/yZPaq.

Contexto & Educagdo
Editora Unijui e ISSN 2179-1309 * Ano 36 ¢ n2 114 « Maio/Ago. 2021

138




my
e
Revista ==

Contexto
& Educacao

O Uso da Robdtica no Ensino de Logica Computacional: Uma Proposta Para as Séries Iniciais

”

Figura 4 — Capa do livro “Gugu e sua maquina inteligente
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Fonte: Os autores.

Apds esse momento, inicia-se a Atividade 2 (Rob6 Humano), na qual uma pessoa
vestida de rob6 entra na sala de aula. A professora solicita ao “rob6 humano” algumas
tarefas, como mover-se e acenar, e ele as realiza. A seguir, as criancas sdo convidadas a
comandarem o rob6 de maneira verbal e como desejarem. O que foi pretendido aqui foi
o estimulo a perceber a funcionalidade de um rob6 a partir da histéria que ouviram, na
expectativa de que a imaginacao das criancgas fosse incitada para as préximas atividades.

A seguir, na Atividade 3 (Programando com o Corpo), a turma foi dividida em cin-
co grupos, com quatro membros cada. Um cendrio montado em papel pardo (Figura 5),
de dimensdes aproximadas 1,60m x 1,60m, foi disposto no chdo em meio a sala de aula.
Ao lado do cenario, a professora apresentou um desafio que as criangas deveriam inter-
pretar. Tais desafios foram dispostos no chdo e, em rodizio, os grupos eram sorteados
para resolver. O grupo decidia junto qual dos membros demonstraria a solucdo. A ativi-
dade consistia em guiar uma das criancas do grupo como se fossem um robd humano,
usando os comandos para esquerda, direita e frente (Figura 6), a fim de que ela chegas-
se a uma das figuras presentes no cenario.

Figura 5 — Cendrio utilizado conjuntamente com o robd
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Fonte: Os autores.

Contexto & Educagdo
Editora Unijui ® ISSN 2179-1309 ¢ Ano 36 * n2 114 » Maio/Ago. 2021




my
[ 7<%
Revista ==

Contexto
& Educacao

Jaqueline Pizzi Zilli — Larissa Branddo Pasinato — Marco Antdnio Sandini Trentin

Figura 6 — Comandos de controle do rob6 humano
Ponto de saida - Ponto de chegada

tet

Fonte: Os autores.

Como exemplo, uma das atividades consistiu em posicionar o rob6 humano na
posicao M[2,5], ou seja, no quadrado da linha 2 e coluna 5. A partir dali, deveria alcan-
car a ovelha localizado na posicao M[3,6]. Para resolver o desafio, cada equipe era ins-
truida sobre a localizagdo inicial do rob6 humano e o alvo a ser alcan¢ado. A atividade
teve como objetivo introduzir o uso de uma nova linguagem baseada em simbolos e
fomentar o raciocinio necessario para realizar uma sequéncia de passos, levando a solu-
¢ao de um problema. Em caso de erro, as criangas eram convidadas a revisar e repetir o
exercicio. A atividade descrita é mostrada na Figura 7.

Figura 7 — Criancas desenvolvendo a atividade 3

Fonte: Os autores.

Por fim, a Atividade 4 (Programando com o Trilho) deu-se de maneira semelhante
a anterior, mas desta vez fazendo uso do rob6 Trilho ao invés do robé humano. A turma
foi dividida em dois grupos que participaram da interagcdo em momentos diferentes.
Cada grupo foi dividido novamente em cinco duplas. Nenhuma orientacdo adicional foi
dada a ndo ser que deviam programar o AppTrilho disposto no tablet para resolver os
desafios entregues e que a resolucdo devia contar com a participacao do grupo. Apds o
sorteio do grupo a iniciar a resolucdo, foi-lhes entregue o dispositivo mével e posiciona-
do o robo Trilho no ponto de partida. Uma vez programada a solu¢do, um dos represen-
tantes aproximava-se do cenario para a demonstracao, e assim ocorreu com todos os
grupos por rodizio.

Os alunos também receberam uma lista de desafios, dispostos na Tabela 1, que
deveriam programar no aplicativo. O objetivo era levar o rob6 a alcancar metas percor-
rendo apenas os espa¢os em branco. O robd, entdo, era posicionado em um ponto de
partida e deveria alcangar o ponto de chegada a partir da programacao realizada pelas
criangas com uso do tablet. A turma foi estimulada a interagir durante a execu¢ao da se-
guéncia, verificando erros e acertos e avaliando a performance do colega no comando.
Quando houvesse erro na execugao da sequéncia, ela deveria ser repetida.

Contexto & Educagdo
Editora Unijui ® ISSN 2179-1309 ¢ Ano 36 * n2 114 » Maio/Ago. 2021




my
e
Revista ==

Contexto
& Educacao

O Uso da Robdtica no Ensino de Logica Computacional: Uma Proposta Para as Séries Iniciais

Tabela 1 — Desafios recebidos por um dos grupos, considerando o cendrio da Figura 5

Partidali,j] Percurso Chegada

[2,2] ’ O ... Spider-Man
TR YERER o
R XY

Fonte: Os autores.

Figura 10 — Alunos desenvolvendo a atividade 4

Fonte: Os autores.

Ap0s a finalizagdo da atividade, foi feita uma analise dos resultados obtidos a par-
tir da realizacdo das atividades planejadas em sala de aula com uma turma de criangas
em idade de alfabetizacdo, com o intuito de avaliar a pertinéncia da sequéncia diddtica
e a efetividade da aplicacdo da robdtica educativa e do Pensamento Computacional.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao final da primeira atividade, pode-se perceber que as criancas participaram com
interesse da atividade de leitura do livro. Em meio a leitura, compartilhavam suas no-
¢Oes sobre o universo da robdtica, rodeadas da imaginag¢do prépria do universo infan-
til, e apresentaram clareza ao entender que o rob6é é uma maquina. Além disso, varias
criancas demonstraram interesse em construir o seu préprio robo.

A chegada do rob6 humano a sala de aula, na segunda atividade, despertou ain-
da mais a curiosidade e o desejo de contato. O robé humano realizou algumas tarefas,
provocando as criancgas a decifrarem a linguagem simbélica utilizada para solucionar os
desafios. Esses comandos apresentados e interpretados pelo robé humano serviram de
preparacdo para as atividades seguintes, ou seja, o rob6 humano recebia e interpretava
ordens de andar para frente, dobrar a esquerda e a direta. Ao compreenderem que se
tratava de uma pessoa, a professora apresentou-lhes também o robo Trilho, a fim de
que pudessem conhecer um robd real com que vieram a interagir posteriormente.
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Na continuidade e efetivacao da terceira atividade, as criangas formaram grupos,
com o intuito de, agora, interpretarem e comandarem o robé humano. Houve criangas
gue nado quiseram envolvimento no momento da demonstra¢ao, embora participassem
efetivamente da resolu¢do no grupo com raciocinio correto. Quando questionada in-
formalmente, uma delas respondeu que ndo gostava de realizar brincadeiras dificeis. O
relato pode supor a existéncia de um nivel de abstracdo que desafia a crianca na resolu-
¢do do problema e, por isso, alguns preferiram ndo se expor. Ficou explicito que ndo se
tratava de incapacidade dessas criancas, posto que seu raciocinio estava correto, mas,
sim, algum receio em mostrar suas posicdes e opinides. Outras, contudo, mostraram
evidente interesse e raciocinio apurado, sendo capazes de resolver os desafios com faci-
lidade e descobrir o erro de outros colegas.

Vdrias vezes ocorreram erros na resolu¢do, apesar de os alunos conhecerem o re-
sultado esperado. Alguns demostraram inseguranga ao aguardar a resposta pela reacao
da professora e evitando confiar no préprio raciocinio. Na nova oportunidade de solu-
¢do, a maioria alcancou o objetivo esperado e apenas trés persistiram no erro durante
as demais rodadas. N3o obstante, essa atividade mostrou-se demorada e os alunos co-
megaram a apresentar cansago. Para que ndao houvesse a perda de interesse, a ativida-
de foi interrompida, seguindo-se uma atividade ludica distinta proposta pela professora.
E importante ressaltar que a sequéncia didatica foi desenvolvida respeitando o ritmo
das criangas e variando com outras tarefas do cotidiano escolar para que, em periodos
de 40 a 60 minutos, houvesse alternancia de atividades, para evitar o esgotamento da
proposta e cansago das criangas.

Na ultima atividade os estudantes interagiram com o robd Trilho por meio do App-
Trilho em um tablet. Foram planejados 15 desafios realizados por 9 grupos de alunos. A
resolugao dos desafios obteve 87,5% de finalizagao correta. Trés grupos apresentaram
erro na solugao. Neste caso, o grupo era convidado a revisar sua solugao e recebia nova
oportunidade de demonstrar o resultado, em razao do erro também mostrar-se como
uma oportunidade de aprendizagem, algo inerente do Pensamento Computacional. Na
segunda tentativa, normalmente os alunos alcangavam éxito. Um dos grupos, porém,
atingiu um acerto e finalizou a atividade com dois erros, que foram repetidos e nao ob-
tiveram sucesso, apesar das trés oportunidades de revisdao oferecidas pela professora.
Trés dos grupos foram compostos somente por meninas e obtiveram 100% de acerto, e
em um dos grupos havia uma crianca portadora de necessidades especiais que também
participou dos desafios, finalizando-os com acertos. Além disso, os alunos que ndo acei-
taram participar da atividade 3 aderiram imediatamente a atividade 4. A divisdo da tur-
ma em dois grupos menores facilitou a realizagdo da proposta, e o rodizio de resolugdes
levou menor tempo, favorecendo o interesse das criancas.

Avaliando a sequéncia didatica sob os fundamentos do Pensamento Computacio-
nal, percebeu-se que as atividades 1, 2 e 3 estimularam principalmente a abstracdo. Por
meio das atividades ludicas 1 e 2, as criancas sdo provocadas a imaginacdo. Nestas fa-
ses, 0 pensamento abstrato é desenvolvido por estimulos concretos. O ludico, portanto,
favorece a construcdo deste conceito pela elaboracdo de relagbes entre fatos, mesmo
gue em nivel primario. O erro, por sua vez, é um elemento de aprendizagem a ser consi-
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derado no desenvolvimento do Pensamento Computacional, que remete a fase de ana-
lise e verifica o resultado da abstragdo. Desde cedo, a crianga pode ser conduzida a gerir
sua prépria aprendizagem, uma vez que descobre e supera suas dificuldades.

A ultima atividade, que fez uso do robd Trilho, recupera o elemento da automa-
¢do. As criancas programam sua solucdo e podem observar se, de fato, ela estd correta.
Neste momento, sdo incitadas, novamente, ao exercicio de andlise (ou de abstracdo, se
necessario for), posto que, na medida em que a capacidade de andlise evolui, essa evo-
lucdo incide, também, numa maior capacidade de abstracdo.

De modo geral, a atividade foi avaliada positivamente pelas criancas e pela profes-
sora titular, a qual acompanhou boa parte do trabalho. A turma demonstrou entusias-
mo e disposi¢cao para manter esse tipo de interagao em novas oportunidades, e também
sugeriu o incremento do aplicativo (sons, figuras, animagdes, dentre outros) bem como
do rob6 (atirar dgua, buzinar, luzes, dentre outros). Esses relatos informais demonstram
que as criangas foram capazes de imaginar outros elementos para que a interagdo possa
tornar-se mais divertida; aqui nota-se, novamente, sua capacidade de abstragao.

CONCLUSAO

Introduzir elementos da robdtica no cotidiano escolar mostra-se cada vez mais
factivel e é amplamente difundido pela comunidade académica. Por isso, o presente ar-
tigo apresentou uma pesquisa exploratdria com o objetivo de verificar os desdobramen-
tos da utilizacdo da robdtica educativa e dispositivos méveis para contemplar o Pensa-
mento Computacional junto a criancas em idade de alfabetizacdo. A pesquisa permitiu
perceber que, durante o desenrolar das atividades, os alunos rapidamente se apropria-
ram do funcionamento do aplicativo no comando do rob6 e demonstraram grande in-
teresse pelas atividades realizadas, o que aponta para a instintividade das ferramentas
utilizadas. Em uma conversa informal com a turma, posteriormente as atividades, tais
atividades foram muito bem avaliadas por eles, que manifestaram o desejo de interagir
novamente com aparatos robdticos.

Ao findar a sequéncia didatica pode-se perceber a potencialidade da proposta
tanto para o desenvolvimento do Pensamento Computacional e da robdtica educati-
va quanto para a abordagem dos conteudos curriculares. No que se refere ao Pensa-
mento Computacional, houve a oportunidade de interagir com uma linguagem ldgica, a
elaboracdo de sequéncias, a solucdo de problemas e o desenvolvimento da abstracao.
Ademais, os alunos puderam aprender com o erro, avaliar a aprendizagem e exercitar
o trabalho em equipe, caracteristicas igualmente essenciais para que a aplica¢do do
Pensamento Computacional e da robdtica educativa ocorram de forma eficiente e tor-
nem-se intrinsecas no cotidiano do aluno. Quanto aos conteudos curriculares préprios
da faixa etdria, a ferramenta e uma adequada proposta didatica potencializam varias
habilidades, a saber: interpretacdo, sequéncia de fatos, leitura, no¢do de espaco, latera-
lidade, identificacdo e discriminacao de letras, numeros, figuras, observacao, raciocinio
légico e hipotese.

Do ponto de vista técnico, verificou-se a necessidade de aperfeicoamento do rob6
a fim de que alcance maior precisdo, principalmente quando as distancias percorridas
foram maiores, pois os motores presentes nas rodas exigem um ajuste fino e preciso
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em sua rotacdo e alinhamento. A modificacdo do uso do aplicativo para ativar sensores
adicionais do robd, por exemplo, ou inclusdo de cenarios que oportunizassem o desen-
volvimento de conceitos légico-abstratos abordando contelddos apropriados para dife-
rentes idades, também poderiam ser considerados para futuras aplicacdes. Poder-se-ia,
igualmente, adaptar o rob6 Trilho para que pudesse ser comandado por mais de um
dispositivo moével, o que permitiria que diversos grupos pudessem programar solucdes
ao mesmo tempo e executa-las no momento conveniente, um de cada vez.

Da mesma forma, sugere-se, para trabalhos futuros, um tempo de interacdao maior
do robé Trilho com as criancas e uma sequéncia didatica que as desafie a criar sequén-
cias para que os colegas solucionem. Poderiam ser explorados, ainda, elementos de mo-
tivacao e criatividade que o desenvolvimento do Pensamento Computacional, por meio
da robdtica educativa, possa despertar nos estudantes.

De maneira geral, foi possivel afirmar que o desenrolar do projeto deu-se de ma-
neira leve e ludica, e comprovou a importancia da aplicacdo direta de conceitos como
o Pensamento Computacional desde os niveis mais basicos da educacdo. O resultado
positivo alcancado neste trabalho permite concluir que outras a¢des nesta linha sdo
bem-vindas no ambiente escolar e vdo ao encontro do que é proposto pelo Pensamento
Computacional, além de incentivarem a conexdo de criangas com tecnologias e concei-
tos tecnoldgicos tdo pertinentes a sociedade atual.
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