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Abstract. The maker culture has been over the years gaining space in
educational institutions, through it, students and teachers leave the traditional
class model and are inserted in a more intuitive one that presents evolutions in
teaching-learning. On the other hand, programming logic is a subject that is
present in the curricular grid of several computer science courses and many
students have difficulties with it and, for this reason, fail or drop out of the
course. Thus, robotics and programming in blocks are presented as effective
methodologies to improve the knowledge of the students and the teaching of the
professors to try to reduce the number of dropped and repelled students. Finally,
four projects designed from a didactic sequence are presented to contribute to
improvements in the teaching-learning process.

Resumo. A cultura maker vem ao longo dos anos ganhando espaco nas
instituicGes de ensino, por meio dela, os alunos e professores saem do modelo
tradicional de aula e sdo inseridos em um mais intuitivo e que apresenta
evolugbes no ensino-aprendizagem. Em contrapartida, a logica de
programacdo é uma disciplina que esta presente na grade curricular de
diversos cursos de computacdo e muitos estudantes apresentam dificuldades
nela e por esse motivo reprovam a matéria ou desistem do curso. Assim, é
apresentada a robdtica e a programacéao em blocos como metodologias eficazes
para melhorar o conhecimento dos discentes e o ensinamento dos docentes para
tentar reduzir o numero de alunos evadidos e repelidos. Por fim, séo
apresentados quatro projetos pensados a partir de uma sequéncia didatica para
contribuir com melhorias no processo de ensino-aprendizagem.

1. Introducéo

A Cultura Maker é um movimento que possibilita que pessoas comuns possam construir
seus préprios objetos ou conserta-los utilizando materiais de baixo custo. Ela vem
ganhando espaco ao longo dos anos no ambito educacional, proporcionando aos alunos e
professores melhoria no ensino e na compreensdo dos conteudos abordados em sala de
aula, uma vez que os contetidos sdo apresentados, tradicionalmente, de forma tedrica e
sem o envolvimento pratico, sendo dificil para os estudantes, por exemplo, se engajarem

em compreender como 0s conceitos foram criados e desenvolvidos. Com a educacgéo



associada a esse movimento, professores e alunos saem do modelo tradicional de aula e
partem para um onde € possivel compreender e aplicar melhor o que foi abordado na aula
expositiva. (Brockveld, 2017)

Através da possibilidade de construir com as proprias mdos 0s objetos,
caracteristica fundamental da cultura maker, foram surgindo espacos conhecidos por
espacos makers onde é possivel que os individuos consigam construir seus proprios
projetos, por meio de diversas ferramentas, das mais simples as mais tecnoldgicas,
inclusive a construcdo e programacao de protétipos voltados para a robdtica, pois nesses
espacos também sao disponibilizados kits de robotica de facil utilizacdo, a exemplo o kit
de robdtica arduino que apresenta baixo custo, qualidade, flexibilidade e facilidade de

uso.

No setor educacional, disciplinas que envolvem ldgica de programacao
apresentam um alto grau de reprovacao e dificuldade por parte dos alunos no processo de
aprendizagem e também dos professores em relacdo as metodologias utilizadas para
apresentar 0s conceitos basicos ligados a essa disciplina. (Da Silva et al., 2019) As
metodologias utilizadas pelos professores sdo vistas como insuficientes para apresentar
de forma clara os conteddos e assim reduzir o numero de alunos que apresentam
dificuldades na aprendizagem de programacao, além do nimero de reprovados. Dado que
se apresenta como um ensinamento mais trabalhoso, é necessario atribuir métodos
auxiliares que possam ajudar os estudantes e professores no processo ensino-
aprendizagem a fim de reduzir o nimero de alunos que apresentam dificuldades, sendo
reprovado ou até mesmo a quantidade de alunos evadidos dos cursos por conta dessa

disciplina.

O uso da aprendizagem baseada em projeto no espaco maker com a roboética
podem ser inseridos no ensino de logica de programacdo quando organizados por meio
de uma sequéncia didatica, uma vez que o aluno aprendera sobre programacéo e colocara

0s seus conhecimentos em préatica construindo o seu préprio projeto.

Assim, este trabalho tem como objetivo apresentar a robdtica educacional como
uma metodologia alternativa e com potencial para auxiliar o ensino-aprendizagem de
I6gica de programacéo, sendo explicada por meio de uma sequéncia didatica de ensino, a

fim de reduzir o niumero de alunos reprovados e evadidos por conta dessa disciplina.



Como resultado, sdo apresentados quatro projetos praticos pensados a partir da sequéncia
didatica dentro do contexto de metodologias ativas, buscando assim, um maior

engajamento no processo de ensino-aprendizagem.
2. Revisdo da Literatura

2.1. Fundamentacdo Teorica

A logica de programacgdo é uma disciplina que organiza de forma harmonica uma
sequéncia de instrucdes estruturadas a fim de resolver um problema, criar um software ou
aplicacdo. Guimardes et al. (2016) afirmam que essa matéria esta presente em grande
parte da grade de cursos técnicos e de graduacao voltados para a area de informatica, bem

como nas engenharias elétrica, mecanica e mecatrénica.

Percebe-se, nos alunos, uma grande dificuldade em aprender e aplicar conceitos
bésicos de programacgédo. Segundo Gomes et al. (2008) “Uma das grandes dificuldades
reside precisamente na compreensao e, em particular, na aplicagdo de nogbes basicas,
como as estruturas de controle, para a criacdo de algoritmos que resolvam problemas

concretos.”

Sabe-se que a robdtica educacional vem ao longo dos anos se concretizando como
uma ferramenta de préatica tecnoldgica que apresenta dinamismo e motivagao ao processo
de ensino e aprendizagem (Fernandes et al. 2018). Sendo assim, ela pode possibilitar um
melhor entendimento e aplicacdo de logica de programacdo. Segundo Fernandes et al.
(2018) “A robdtica estimula o desenvolvimento do conhecimento atraves de situagOes
que fazem o individuo pensar em solucdes, de forma a relacionar a teoria com a pratica
utilizando o que aprendeu em sala de aula e em experiéncias anteriores, para resolver

determinados problemas.”

A utilizacdo de sucatas de equipamentos de informatica antigos ou até mesmo de
arduino, que é uma placa de prototipagem eletrénica de baixo custo, sdo os principais
equipamentos na robotica, nela os estudantes constroem seus protétipos com as proprias
maos. Pode-se entdo relacionar a robdtica educacional com a metodologia STEAM
(Science, Tecnology, Enginnering, Arts and Mathematics ou em portugués Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica) que esta atrelada ao movimento ou cultura

maker que vem ganhando impulso nos espacos escolares, denominado no Brasil também



como metodologia “mao na massa” (Batista et al., 2021). No movimento maker, os alunos

buscam autonomia e criatividade com os equipamentos acessiveis.

O uso da robotica educacional como ferramenta de ensino da logica de
programacao torna intuitivo e criativo o processo de programar. Utilizando um arduino é
possivel aplicar essa didatica com auxilio da programacdo em blocos que é bastante
utilizada, a exemplo, o mBlock. Segundo Morais et al. (2021) O mBlock 5 € uma
ferramenta de software versatil para o ensino, é inspirado no Scratch 3.0 e suporta
linguagens de programacdo grafica e textual. Até agora, quase 5,5 milhdes de pessoas

usaram o software como uma ferramenta para estudar, criar ¢ compartilhar.”

A utilizacdo de metodos alternativos na sala de aula pode proporcionar aos alunos
um melhor desenvolvimento e aplicacdo dos conceitos abordados pelo professor, uma vez
que, a programacao imp&e um estudo bastante diferente, exigindo préatica intensiva, uma
verdadeira compreensao dos assuntos e reflexao (Gomes, 2008). Atraves da cultura maker
o0s alunos estardo sujeitos a experimentacdo de novos conceitos, por meio da construcédo
de um objeto ou a partir de atividades praticas (Souza, 2021) podendo assim, estimular

ainda mais o ensino e a aprendizagem da linguagem de programacao.

2.2. Trabalhos Relacionados

Na Universidade Federal do Ceara (UFC) foi realizado um trabalho sobre o uso da
robdtica educacional como ferramenta didatica para o ensino de légica de programacéo
nas escolas e universidades. Aconteceu entdo o desenvolvimento de um projeto para
facilitar o ensino basico de programacéo, sendo possivel observar o interesse dos alunos
sobre essa didatica de ensino. Foi construida e utilizada uma aplicagdo Android, que atuou
como facilitadora no processo de aprendizagem, sendo responsavel pelo controle da
ferramenta (a aranha robd), feita com arduino. A aplicacdo junto com a ferramenta possui
modos de controle personalizados e comandos pré-determinados. Através de
experimentos com 0s equipamentos, percebeu-se que apesar das dificuldades encontradas
por alguns dos participantes, ao final do experimento feito eles gostaram de ver o que
podem realizar com o estudo em programacao (Souza, 2020).

Foi elaborada uma proposta de ensino de Idgica de programacdo para criangas
com o auxilio de robds, que junto ao tapete quadriculado se transformam em um jogo que

incentiva o raciocinio légico. O projeto executado a partir deste estudo tinha como foco



criar um jogo que pudesse analisar resultados do uso da robotica como instrumento de
ensino. A utilizacdo de um kit educacional de roboética Lego, auxiliou no interesse das
criancas pelo jogo. Foi possivel observar também que a robética pode ser um recurso de
grande importancia para promover o interesse do publico infantil e inserir conceitos

basicos de programacéo (Ribeiro et al., 2015).

Na Universidade Federal da Paraiba (UFPB) foi produzido um artigo que
apresenta um relato de experiéncia das oficinas de roboética realizada nas escolas parceiras
do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) da licenciatura em
Ciéncia da Computacéo desta universidade. O objetivo desta oficina consistiu em ensinar
conceitos introdutdrios de programacédo a fim de engajar a robdtica no cotidiano com
instrumentos de gamificagdo para incentivar os alunos da forma mais intuitiva possivel.
Foram utilizados Kits de rob6tica e também a programacao em blocos, como o Scratchl,
App Inventor2 e Code.org3. No final da realizacéo desta oficina foi possivel observar que
a robotica consegue apoiar o aprendizado de conceitos basicos de programacédo (De
Oliveira et al., 2016).

Este trabalho utiliza abordagem semelhante as descritas nesta se¢do, com o
diferencial de buscar incentivar e facilitar o aprendizado de programacéao dos estudantes
de cursos técnicos e superiores que ja optaram por cursos que possuem essa disciplina na
grade curricular. Por meio de uma sequéncia didatica sdo apresentados de forma criativa
e intuitiva conceitos bésicos de légica de programacdo: Estrutura de repeticdo,
condicional e sequencial, utilizando programacdo em blocos, mBlock, e um kit de
robotica de baixo custo, o kit de arduino, que é facilmente encontrado nos espacos makers.
Ao final, sdo desenvolvidos quatro projetos que engajam os estudantes em um melhor

aprendizado.

3. Cultura Maker

A Cultura Maker é influenciada pelo Do-It-Yourself (DIY, em portugués, faca vocé
mesmo) e exige planejamento e estratégias definidas. Ela estimula pessoas comuns a
construirem os seus projetos colocando a méo na massa de forma criativa, inovadora,
intuitiva e préatica. Véarias tecnologias estdo envolvidas nas praticas, como elementos da
robotica, arduino, FabLabs, impressoras 3D, softwares livres e eventos como Campus
Party e Feira Maker, fazem parte do movimento maker (Carvalho et al., 2018).



Através do movimento € possivel despertar a criatividade ao fazer os seus projetos
com suas préprias maos. Ele apresenta uma proposta desafiadora e atrativa, com isso
foram surgindo no mundo varios espagos onde é possivel estimular as pessoas a fazerem
as suas préprias coisas, espacos estes conhecidos por Maker Space (espaco maker), estes
espacos contam com 0 uso de materiais simples até os mais tecnolégicos, como por
exemplo, kits de robotica, impressoras 3D, cortadores a laser e outros. Além dos
materiais, 0s espacos contam com o elemento principal, os makers, que vem do inglés, to

make e significa fazer, logo, o maker é a pessoa que desenvolve algo.

Quatro pilares formam a cultura maker, a criatividade que trata sobre a capacidade
do ser humano fazer algo com as proprias méaos, ter uma ideia e colocar a mao na massa.
Outro pilar é o da colaboragdo uma vez que nos espagos, todos trabalham juntos até
mesmo quando estdo sozinhos, as ideias séo compartilhadas sem direitos autorais, ficando
disponivel para todos, tudo é open source (codigo aberto). A sustentabilidade tambem é
um dos pilares, essa se refere a capacidade de evitar o desperdicio de materiais, sabendo
utilizar os recursos da melhor forma possivel. E o Ultimo é a escalabilidade, a

possibilidade de multiplicar em escala tudo que € produzido gastando pouco.

A impressora 3D é um elemento fundamental no espago maker, uma vez que, com
ela é possivel produzir objetos de plastico ou metal com baixo custo. Elas estdo cada vez
mais acessiveis e é possivel criar e tornar realidade qualquer coisa, ao invés de comprar

vocé pode fazer o download do objeto e imprimir sem pagar nada, tudo é aberto.

A cultura maker é uma grande aliada do ensino, as varias habilidades e
competéncias apresentadas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) sdo mais faceis
de serem aplicadas quando é introduzida a essa cultura na sala de aula, pois por meio dela
existe uma interacdo mais direta entre professor e aluno no processo de ensino-
aprendizagem. Pode-se considerar a introducdo da cultura maker nas instituicdes de
ensino como uma metodologia ativa de ensino. Colocar o aluno para fazer e assim
aprender traz uma interdisciplinaridade e variedade no ensino a fim de melhorar a

apresentacdo dos conteudos.

A adesdo do movimento maker nas instituicdes de ensino é de grande valia, uma
vez que através do “aprender fazendo” seja por meio de situacGes de aprendizagem, por

desafios ou resolucdo de problemas, o senso de protagonismo e engajamento dos



estudantes € despertado, facilitando o processo de aprendizagem (Da Silva Vieira et al.,
2020).

Dessa forma, promover a cultura maker nas instituicdes de ensino € essencial para
a promocéo de uma educacao de qualidade, com estudantes produtores de conhecimentos,
saindo da passividade de sala de aula sem significados, com uma metodologia expositiva
e repetitiva (Da Silva Vieira et al., 2020). Investimentos em métodos de ensino
alternativos podem motivar cada vez mais os estudantes e instigar a criatividade, o esforgo

e 0 espirito inovador.

3.1. STEM/ STEAM

A movimento STEM (Science, Tecnology, Enginnering and Mathematics ou em
portugués, Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matemaética) é um formato de educacao no
qual essas areas se encontram integradas de forma curricular a fim de desenvolver a
capacidade para resolver problemas, o pensamento critico, levantamento de hipdteses,
tentativa e erro. Na busca por uma reconceituacao do ensino STEM surgiu o STEAM que
se define por Ciéncia e Tecnologia, interpretado através da Engenharia e das Artes,
baseado em elementos Matematicos (Gavazzi, 2020). Embora sejam nomes semelhantes,
existe uma pequena diferenca justamente porque no STEAM foi acrescentado um campo

diferente “artes”, mas os dois estdo focados em multidisciplinaridade.

O STEAM é importante para a inovagdo e desenvolvimento de um pais, trata sobre
um método para desenvolver habilidades na area da tecnologia e das ciéncias a partir de
materiais planejados. Tambem é possivel visualizar esse movimento como uma sequéncia
I6gica para a criacdo de artefatos ou prototipos, onde o estudante deve seguir um passo a
passo previamente definido e testar produtos que foram criados para resolver problemas
que ele ndo conhece, mesmo com uma integracdo entre as areas feita de forma adequada.
Observa-se que temos apenas uma estratégia que considera a producdo de habilidades
STEAM como uma forma de treinamento de “artesaos qualificados”, associados a cultura
maker, mas sem estimular o pensamento critico, a resolucdo de problemas e a

investigacdo. (Bacich et al., 2020)

Esse movimento € pautado no desenvolvimento de projetos e nesse trabalho,
apresenta como metodologia a ABP, por meio dela é possivel desenvolver para 0s

estudantes atividades de criacdo, a ideia é sair do modelo expositivo proposto pelo



professor e aprender fazendo e interagindo com algo que ndo precisa ser somente um

objeto.

3.2. Aprendizagem baseada em projeto

A aprendizagem baseada em projetos (ABP) trata sobre a possibilidade do aluno enfrentar
as questdes e os problemas baseados na realidade desde que sejam significativos a fim de
buscar possiveis solucdes (Bender, 2015). A ABP baseia-se na educacdo proposta por
meio de um processo de pesquisa, de producdo do conhecimento, é a aplicagdo de um
momento de construcdo, fugindo da aula expositiva, possibilitando assim a autonomia
dos alunos. A aplicacdo de metodologias alternativas na sala de aula é uma possibilidade
para melhorar a aprendizagem dos educandos, trata-se de um método ativo de ensino. Os
estudantes parecem se envolver de forma mais efetiva quando conseguem compreender

0 sentido dos temas trabalhados para a solucéo de problemas reais (Dos Santos, 2021).

Esse tipo de aprendizagem ndo € uma novidade mas ela é sempre enfatizada
quando se busca nos alunos habilidades em tecnologias, resolu¢do de problemas e

cooperagéo.

A ABP mostra-se como uma metodologia capaz de formar individuos
tecnicamente preparados para exercer a sua futura profissdo com conduta ética,

responsabilidade, habilidades profissionais entre outras caracteristicas (Uzun, 2018).

4. Robotica Educacional e 0 processo de ensino-aprendizagem

Em contrapartida, a robotica caracteriza-se como ciéncia multidisciplinar, a qual
envolve tematicas como mecanica, eletronica, hidraulica, pneumatica e computacéo,
todas unidas no desenvolvimento de determinados robdos (Azevedo et al., 2010). A
robdtica educacional é uma estratégia desafiadora, no entanto, apresenta-se como uma
proposta recreativa, onde 0s alunos conseguem colocar em pratica e construir um
prototipo do que aprenderam por meio da aula expositiva.

A robotica se destaca no cenario educacional pois desperta, nos alunos, o potencial
criativo, critico e a motivacdo para a descoberta (De Azevédo et al., 2017). Ela pode ser
utilizada como mecanismo para estimular a aprendizagem dos alunos, uma vez que
apresenta metodologias dindmicas que atrai e desperta um interesse maior nos

estudantes, além de estimular habilidades como trabalho em equipe, lideranca,



flexibilidade, criatividade e autonomia.

O ensino da robotica educacional é de grande valia em diversas disciplinas, uma
vez que facilita o entendimento e incentiva 0 aluno no processo de aprendizagem,
inclusive em logica de programacdo. Cambruzzi et al. 2015 afirmam que a robética
educacional é um elemento motivador e facilitador da compreensdo dos conceitos

trabalhados em logica de programacéo.

4.1. Arduino

O Arduino é uma placa de prototipagem eletronica, com ela é possivel desenvolver varios
tipos de projetos, inclusive robds. Essa ferramenta é apresentada como uma possibilidade
para que pessoas comuns consigam desenvolver projetos de automacao ou robotica. Ela
também possui uma IDE (Integrated Development Environment, em portugués, Ambiente
de Desenvolvimento Integrado) que é til para desenvolver o software que ira alimentar,
através de um cabo USB (Universal Serial Bus), a placa de prototipagem com atividades

programadas.

A placa de prototipagem eletronica possui diversas funcionalidades que podem
facilitar o dia a dia das pessoas, trata-se de uma tecnologia de facil uso e muito inovadora,
uma vez que pode ser também associada ao ensino na sala de aula, tornando as aulas mais

interativas e atrativas, além de facilitar o processo de aprendizagem.

Essa tecnologia tem apresentado um potencial didatico importante e pode ser
aplicada na educacdo em seus mais diversos niveis, auxiliando na criacdo de diversos
projetos gque necessitem de tecnologia de hardware em algum aspecto (Kalil et al., 2013).
O que contribui para futuros profissionais ainda mais preparados e inseridos no mundo

tecnoldgico.

5. Dificuldades no ensino de Logica de Programacao e importancia de uma

sequéncia didatica de aprendizagem

O estudo de programagdo de computadores nos periodos iniciais dos cursos de
Computacdo apresenta um alto grau de reprovacao e dificuldades por parte dos alunos no
processo de aprendizagem como também dos professores no que se refere a utilizacéo de
metodologias adequadas para transmitir 0s conceitos basicos inerentes a essas disciplinas
(Da Silva et al., 2019). A disciplina de l6gica de programacéo exige dos alunos muito



esforco, dedicacdo e pratica, uma vez que se apresenta como uma disciplina mais

trabalhosa.

Os professores estdo imersos em um contexto de ensino moldado a luz da rotina
“teoria-exercicio”, os docentes correm o risco de ndo se ater adequadamente as
dificuldades dos alunos, de modo que estes ndo conseguem traduzir a abstracdo de
conceitos e técnicas em oportunidades reais de aplicacdo do conhecimento (Da Silva et
al., 2019).

Os métodos de ensino comuns utilizados pelos professores estdo ficando menos
atrativos e ndo estdo sendo suficientes no processo de aprendizagem dos alunos, 0s
métodos de ensino da logica de programacdo de computadores tém sido de dificil
execucdo entdo, a inclusdo de ferramentas com o proposito de auxiliar no ensino da

programacéo pode gerar melhorias no processo do ensino-aprendizagem. (Bilabila, 2017)

Observando as dificuldades dos alunos, é importante estabelecer uma sequéncia
didatica de aprendizagem com melhorias na metodologia de ensino e a inclusdo de
ferramentas com o intuito de auxiliar o ensino de logica de programacdo, ou seja,
organizar metodologicamente de forma sequencial a execucéo das atividades. Sequéncias
didaticas contribuem de forma positiva no processo de ensino-aprendizagem, além de

estabelecer uma relacdo melhor entre os alunos e professores.

6. Programacéo em blocos: O que ¢ e ferramentas disponiveis

Em termos gerais, programacao € a criacdo de um cddigo composto por uma sequéncia
de tarefas a serem executadas pelo computador, a programacdo em blocos é semelhante
aum quebra cabeca, onde cada pe¢a é um comando e quando juntam-se as pecas de forma
I6gica é possivel construir um programa. Ela apresenta um ambiente amigavel e intuitivo,
além de oferecer muita praticidade. Os blocos de comandos ja estdo prontos, precisam

apenas ser encaixados de forma correta a fim de realizar alguma tarefa.

Com a programacdo em blocos é possivel construir estruturas de complexidades
variadas, tudo vai depender do conhecimento e objetivo de quem estd por tras da

ferramenta de construcao.

Esse tipo de programacao surgiu para auxiliar na transferéncia dos conhecimentos

acerca de logica de programacdo, transformando o abstrato em algo mais sélido. E



possivel programar na plataforma e conseguir visualizar os comandos sendo executados

em um projeto desenvolvido utilizando arduino, por exemplo.

Na tabela abaixo estdo dispostas algumas ferramentas de programacgado em blocos

e as suas caracteristicas:

Tabela 1: Descricao de ferramentas

Ferramenta de programacao em blocos

Caracteristicas da ferramenta

Code.org

Code.org é uma organizagdo sem fins
lucrativos de inovagéo educacional com o
intuito de ofertar para todas as instituices
de ensino a Ciéncia da Computacéo para

0s seus alunos.

Scratch

O Scratch é uma plataforma utilizada para
ensinar conceitos de logica de
programacao. Trata-se de uma plataforma
online e gratuita, com ela é possivel
desenvolver jogos simples e animagdes.
Também e possivel, com esta ferramenta,
desenvolver projetos mais complexos
como a robdtica utilizando Arduino. Os
projetos desenvolvidos podem ser
compartilhados e outras pessoas que

utilizam a ferramenta podem visualizar.

mBlock

O mBlock é uma plataforma que suporta
linguagem de programacao grafica e
textual, com ela é possivel programar
arrastando e soltando blocos. Com ela

também é possivel desenvolver projetos

utilizando o arduino.

Blockly Games

Blockly Games € uma série de jogos
educativos que ensinam programacgio. E

um projeto voltado para criangas, mas




pode ser utilizado por qualquer pessoa.

7. Metodologia

Esta pesquisa é de natureza qualititativa porque visa identificar as metodologias de ensino
utilizadas pela maioria dos professores e apresenta um modelo alternativo de ensino
fazendo uso da robotica para melhorar o ensino-aprendizagem de légica de programacao
no ensino médio integrado e superior dos cursos de computacdo, uma vez que se trata de
uma disciplina com indice elevado de reprovacéo e é também um dos motivos de grande

evasao dos alunos matriculados nesses cursos.

Inicialmente foram realizadas pesquisas bibliograficas por meio do Google
Académico, essas pesquisas permitem um apanhado geral sobre os principais e mais
importantes trabalhos ja realizados por fornecerem dados atuais e relevantes acerca do
tema. (Lakatos e Marconi, 2003) Esses estudos foram indispensaveis para um melhor

embasamento e desenvolvimento do trabalho.

Para introduzir a robotica no ensino de programacao foi elaborada uma sequéncia
didatica que envolvia a programacdo em blocos, que foi a ferramenta utilizada para
construir os programas que foram carregados no Arduino, que compdem o kit de robética

utilizado para construir os protétipos pelos alunos.

O kit de robdtica que foi utilizado é composto por alguns equipamentos listados

abaixo com as suas respectivas funcionalidades:

Tabela 2: Kit de robética Arduino

Equipamento Descricéo

Arduino Uno Placa microcontroladora que atuara
basicamente como o coracgao dos projetos.
Com ela é possivel montar circuitos e

programar a forma que eles irdo atuar.

Cabo USB E utilizado para fazer a comunicacéo do
Arduino com o computador, ele

basicamente alimenta o arduino.




Cabos Jumper

S&o cabos que fazem as conexdes entre 0s

componentes.

Protoboard

E uma placa onde ¢ possivel montar
circuitos e conexao de componentes

eletrdnicos sem utilizar a solda.

Leds

E um tipo de diodo que emite luz com a

passagem de corrente elétrica.

Resistores

Eles limitam a passagem de corrente

elétrica.

Buzzer

E um dispositivo que emite sons.

Sensor de obstaculo infravermelho

E responsavel por detectar obstaculos por

infravermelho.

Sensor ultrassdnico de distancia
(HCSRO04)

E um sensor que usa sinal ultrassonico

para identificar a distancia de um objeto.

Modulo Ponte H (L298N)

Trata-se de uma placa utilizada para o
acionamento e controle de até dois

motores.

Kit robd para Arduino (Chassi 2WD)

E uma base destinada & montagem de
projetos que é composta por chassi, rodas
conectadas a motores DC, roda boba e
compartimento de pilhas AA.

E a programacéo em blocos foi feita utilizando a plataforma mBlock, pois trata-

se de uma plataforma que também pode ser utilizada offline, apresenta cédigos de facil

compreensdo e tem suporte para o Arduino. (Figura 6)




Figura 6: Tela inicial do mBlock
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor no aplicativo mBlock

Com a juncdo do ambiente de programacgdo e o kit de robdtica foi possivel
construir alguns protdtipos que demonstram de forma pratica, criativa e intuitiva
conceitos basicos de logica de programacdo, sendo o principal foco aplicar

conhecimentos obtidos de forma expositiva durante a aula.

Os projetos desenvolvidos sdo importantes para a colabora¢do do processo de
ensino-aprendizagem e foram definidos baseando-se no Framework de Brennan e
Resnick que permite avaliar competéncias do pensamento computacional no contexto de
ambiente de programacdo em blocos. Esse framework ¢ dividido em trés partes, sendo
elas: conceitos computacionais, praticas computacionais e perspectivas computacionais.
Na parte dos conceitos sdo apresentados os conceitos basicos presentes na programacao,
na segunda parte estdo as praticas computacionais que estdo diretamente ligadas ao
processo de pensar e de aprender durante as atividades de programacéo e na Ultima parte
estdo as perspectivas que estdo relacionadas as atitudes desenvolvidas pelos alunos
durante a programacao, atitudes estas que estéo relacionadas ao modo de se expressar, se
conectar com outros alunos e com a comunidade, se questionar e agir colaborativamente.
De maneira geral, essa estrutura possibilita a compreensdo das competéncias do
pensamento computacional que podem ser exploradas em ambientes de programacao
introdutoria, como o mBlock. (Cavalcante, 2016)



7.1. Proposta de uma sequéncia didatica para aprendizagem de Légica de

Programacéao

Uma sequéncia didatica consiste em um conjunto de atividades pedagogicas que foram
organizadas em relacdo a um tema especifico seguindo uma ordem que tem como intuito
apresentar aos estudantes o conteudo de forma ampla por meio do ensino ladico,

envolvendo diferentes recursos que tornam a aprendizagem intuitiva.

A organizacéo de tarefas de forma sequencial, envolvendo ferramentas intuitivas
para a execucdo em légica de programacao é de suma importancia, uma vez que auxilia

no processo de aprendizagem.

A cultura maker é uma grande aliada ao aprendizado ja que o ambiente escolar
pode torna-se um espago amplo para experimentagdo e pratica do conhecimento. Baseado
nessa metodologia do “fazer com as proprias maos” os alunos podem, por meio da
aprendizagem baseada em projetos, desenvolver os seus protdtipos e colocar em préatica
0s conhecimentos obtidos nas aulas expositivas. Atrelado a esses métodos de ensino esta
0 STEM/STEAM que auxilia no desenvolvimento de habilidades na area de tecnologia e
das ciéncias a partir de materiais planejados, por meio desse método € possivel reproduzir
uma sequéncia ldgica para a criacdo de artefatos ou protétipos. Assim com a unido e
utilizacdo dessas técnicas € possivel desenvolver uma sequéncia didatica que visa

apresentar melhorias em relacdo aos modelos tradicionais de ensino.

Sendo a sequéncia didatica um método que auxilia de forma positiva o ensino-
aprendizagem de Idgica de programacéo (Da Silva Xavier, 2021), desenvolver atividades
de forma sequencial a fim de apresentar de forma intuitiva e atraente 0s conceitos iniciais
de logica de programacdo é de grande valia para os estudantes. A sequéncia didatica
desenvolvida esta estruturada em 5 etapas. (Figura 1)



Figura 1: Sequéncia didéatica

L] s P
: . Te'stt? « [HEE——— - Cu].mnu-nm
A d.lagnos.tlcn e & em bl 21| dos projetos
[I:I: conceitos = 5 | desenvolvidos

iniciais

Construciio de

Cultura Maker .
projetos

ETAPA 4

Fonte: Imagem autoral

A primeira etapa é dividida em cinco aulas, onde na primeira aula propde-se a

realizacdo de um teste diagndstico com o intuito de verificar os conhecimentos e
habilidades dos estudantes a respeito da robdtica e logica de programacdo a fim de
observar os pontos fortes bem como as dificuldades especificas de cada aluno nesse
contexto. Na segunda aula, apds fazer a verificacao, serdo apresentados alguns conceitos
basicos de I6gica de programacéo: sequéncia logica; constante, variaveis e tipos de dados;
operadores; operacOes logicas, a fim de nortear os estudantes nas proximas etapas. Com
foco na estrutura sequencial serd utilizado o mBlock para apresentar de maneira geral

uma sequéncia em programacéo. (Figura 2)

Figura 2: Exemplo de estrutura sequencial no mBlock
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor no aplicativo mBlock

Estrutura sequencial, como o proprio nome ja deixa explicito, trata-se de um
conjunto de instrugdes que sdo realizadas sequencialmente, uma apo6s a outra, como

mostra a figura 2.

Na terceira aula sera apresentada aos alunos a estrutura de repeticdo que permite



executar mais de uma vez 0 mesmo comando ou um conjunto de comandos, de acordo
com uma condic¢do ou contador. Existem dois tipos basicos: O primeiro conhecido com
While (enquanto), enquanto a condicdo € verdadeira sdo executados 0s comandos que
estdo nela, quando é falsa, sdo executados os comandos que estdo depois do while. E o
outro € o For (para) é utilizado para executar comandos por um nimero determinado de
vezes, ela é utilizada para controlar o niUmero de vezes que uma agdo sera executada. A

figura 3 mostra um exemplo dessa estrutura no mBlock.

Figura 3: Exemplo de estrutura de repeticdo no mBlock

Fonte: Captura de tela feita pelo autor No aplicativo mBlock

Na quarta aula sera exposta a estrutura de decisdo, que € também conhecida como
estrutura condicional, nela é necessario apresentar uma ou mais condigdes a serem
testadas, se (if) a condicdo for verdadeira o comando € executado, sendo (else) continua
a execucdo com o que vem depois. A figura 4 apresenta um exemplo dessa estrutura

produzida no mBlock.

Figura 4: Exemplo de estrutura condicional no mBlock
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor No aplicativo mBlock

Na quinta e ultima aula da primeira secao sera apresentado um resumo abordando
de maneira geral tudo o que foi feito e explanado durante esse periodo.



A segunda etapa esta dividida em duas aulas, na primeira serd apresentada a
cultura maker que pode ser vista como uma metodologia ativa de ensino e relacionando
com a ABP é possivel mostrar aos alunos que eles podem construir com as proprias maos
0s projetos que imaginarem. E na segunda aula séo apresentados para os alunos os kits de
robética arduino, que podem ser encontrados nos espacos makers, detalhando cada
componente e apresentando exemplos do que se pode fazer com cada parte do kit. E
importante mostrar projetos prontos para que 0s alunos sintam interesse em descobrir

como ¢é possivel fazer e conseguir reproduzir. (Figura 5)

Figura 5: Kit Arduino

Fonte: Imagem autoral

A terceira etapa é composta por trés aulas. A primeira aula consiste em apresentar
aos alunos de forma direta a programacéo em blocos utilizando a ferramenta mBlock, que
é vista como um modelo melhor e mais facil de aprender e aplicar conceitos de ldgica de
programacao em relacdo as linguagens tradicionais. Na segunda aula sera apresentada aos
alunos a ferramenta utilizada para programar, 0 mBlock, uma plataforma na qual é
possivel produzir linguagem grafica e textual, e de maneira geral, ela possui suporte para
arduino, podendo assim, programar blocos de comando no mBlock, com uma
programacao especifica para um projeto montado com o arduino, carregar 0 programa
nele e visualizar as a¢bes que foram programadas para serem realizadas pelo kit de

robética. Na terceira aula para melhor compreender essa fase, serd realizado o



desenvolvimento de um projeto utilizando a programacdo em blocos e o arduino:
aumentando a intensidade do led que esta mais detalhado na secdo 9.3. Com o
desenvolvimento desse projeto é possivel trabalhar as habilidades e conhecimentos dos
alunos que foram adquiridos ao longo das etapas que foram realizadas até entdo, como
por exemplo: aplicar e visualizar na pratica conceitos de estrutura sequencial em légica

de programacéo.

Para aplicar os conhecimentos adquiridos a respeito de légica de programacéo, na
etapa quatro serdo construidos alguns projetos com o arduino e mBlock: Semaforo duplo,
sensor de estacionamento e carrinho rob0d que estdo mais bem detalhados nas se¢des 9.1,
9.2 e 9.4 respectivamente. Esses projetos consistem em apresentar na pratica conceitos
que foram vistos na primeira etapa, como a estrutura de repeticdo, condicional e

sequencial.

Na ultima etapa pode ser realizada uma culminancia dos projetos desenvolvidos
pelos alunos, onde eles fardo uma amostra para apresentar de maneira pratica tudo aquilo
que conseguiram aprender a respeito de l6gica de programagdo com a roboética e a
programacédo em blocos.

A realizacdo de aulas expositivas para apresentar 0s equipamentos e suas
funcionalidades sdo importantes para realizar um contato prévio com as ferramentas, o
software e o hardware, além de j& apresentar conceitos de légica de programagdo como a
estrutura de repeticdo, decisao e sequencial.

E importante a realizacio de atividades praticas para os estudantes aplicarem o
que aprenderam com as aulas expositivas, utilizando o kit de robotica Arduino e a
programacdo em blocos, o0 mBlock. Desta maneira, € possivel envolver os alunos e
despertar um interesse maior para realizar as atividades, além de adquirirem

conhecimento e melhorar as habilidades em Idgica de programacéo.

8. Resultados e Discussao

Como resultado deste trabalho, foram elaborados alguns projetos simples de robdética que
fazem a demonstracdo de alguns conceitos basicos de légica de programacédo, como as

estruturas sequenciais, repeticao e decisao.



Durante as montagens dos circuitos e elaboracdo dos programas foram
encontrados alguns desafios, principalmente pelo fato de ndo ter conhecimentos amplos

acerca das ferramentas utilizadas.

As maiores dificuldades estdo voltadas para o kit de robotica Arduino, uma vez
que o primeiro contato com ele foi atraves desta pesquisa, mas algumas dificuldades com
a programacao em blocos também surgiram, no entanto estdo mais associadas a questéo

de adaptacdo, pois os blocos para montar o programa sdo de facil compreensao.

Um dos maiores desafios foi a montagem correta do carrinho robd, ela exige muita
atencdo, cuidado e € preciso que esteja tudo montado de forma correta para ndo gerar

problemas futuros no funcionamento dos equipamentos.

O desenvolvimento dos projetos exige conhecimentos prévios dos conceitos
basicos de logica de programacéo, além de um aprendizado a respeito do kit de arduino
que € essencial para a montagem dos prot6tipos, neste caso, € necessario ter acesso a um
computador com o mBlock instalado, kit de robotica especificado e participacdo nas

etapas da sequéncia didatica.

Os projetos sao realizados em equipes de até 5 pessoas, dado que o trabalho em
grupo redne diferentes pessoas, com diferentes habilidades, ideias e talentos, o que
permite um melhor desenvolvimento e engajamento ao realizar as montagens e
programagcdes. Eles estdo dispostos abaixo e todos os programas elaborados no mBlock
estdo disponiveis no GitHub! (repositério de dados compartilhados) e qualquer individuo

pode visualizar e utiliza-lo, desde que tenha acesso a plataforma e saiba manusea-la.

Tabela 3: Projetos desenvolvidos

Projeto Competéncias

Seméaforo duplo Aprender a aplicar conceitos basicos de programagdo como a
estrutura de repeticdo e sequencial por meio da programacgédo em

blocos e da robética educacional.

Sensor de Aprender a aplicar conceitos basicos de programagdo como a
estacionamento | estrutura condicional, além de desenvolver habilidades utilizando o

kit de robdtica Arduino e a programacédo em blocos através do

! https://github.com/isabela-maria/mBlock



mBlock.

Controlando a Aprender a aplicar conceitos basicos de programagdo como a
intensidade do | estrutura sequencial, além de aprender a organizar de forma légica
Led atividades a serem realizadas e também aprender a utilizar o kit de

robotica arduino e a programacao em blocos por meio do mBlock.

Carrinho robd | Aprender a aplicar e unir conceitos basicos de programagéo em um

sO programa: estrutura de repeticdo e condicional.

8.1. Seméaforo duplo

O projeto do seméaforo duplo consiste na demonstracdo de dois seméaforos no cruzamento
de uma rua, (figura 7) os materiais utilizados para a montagem do circuito estdo

apresentados na tabela abaixo.

Tabela 4: Materiais do semaforo duplo

Quantidade Equipamento
1 Protoboard
1 Arduino Uno
1 Cabo USB
7 Jumpers (macho-macho)
6 Resistores
2 Leds amarelos
2 Leds vermelhos
2 Leds verdes




Figura 7: Semaforo duplo

Fonte: Imagem autoral

Na montagem do circuito é necessario atentar-se a algumas coisas importantes
como a forma correta de ligar um led, tendo em vista que ele € um equipamento
polarizado, s6 permite a passagem de corrente elétrica em um Unico sentido. Os polos
podem ser identificados por meio do tamanho das pernas do led, na maioria das vezes a
perna menor € o polo negativo e a perna maior é o polo positivo. Para ligar o led € preciso
gue uma voltagem seja aplicada no polo positivo e o polo negativo esteja ligada ao terra,
GND. Utilizando uma placa arduino para alimentar o led é importante utilizar um resistor
para diminuir a passagem de corrente, caso contrario a corrente faz com que o led
“queime”, logo, € perceptivel que a corrente fornecida é superior a suportada pelo

componente.

A programacdo em blocos desenvolvida para executar no arduino consiste em uma
estrutura de repeticdo com uma sequéncia de acdo dos Leds semelhante ao funcionamento
de um semaforo. Ela foi carregada no arduino por meio de um cabo USB, responsavel
pela alimentacgdo da plaquinha e assim foi possivel observar o comportamento dos Leds.
(Figura 8)



Figura 8: Cédigo do semaforo duplo
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor no aplicativo mBlock
8.2. Sensor de estacionamento
O projeto do sensor de estacionamento é uma imitagdo dos sensores que comumente séo
encontrados nos veiculos que auxiliam os motoristas no estacionamento os deixando

atentos aos obstaculos. (Figura 9) Os materiais utilizados no desenvolvimento do circuito

estdo dispostos na tabela abaixo.

Tabela 5: Materiais do sensor de estacionamento

Quantidade Equipamento
1 Protoboard

Arduino Uno
Cabo USB

Jumpers (macho-macho)

Sensor ultrassdnico HCRs

R

Buzzer




Figura 9: Sensor de estacionamento

Fonte: Imagem autoral

A programagéo em blocos foi estruturada no mBlock e apresenta uma estrutura
condicional, uma vez que o sensor s6 comeca a alertar quando est& a uma distancia menor
que vinte centimetros dos obstaculos e se a distancia estiver maior que vinte, diminui a
duracdo de cada alerta. Ela foi carregada no arduino através do cabo USB e com isso foi

possivel testar e visualizar a funcionalidade do projeto. (Figura 10)

Figura 10: Cdédigo do sensor de estacionamento
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor no aplicativo mBlock
8.3. Controlando a intensidade do led
No projeto controlando a intensidade do led é possivel estabelecer uma estrutura

sequencial onde o programador estabelece os niveis de intensidade da luz emitida pelo
Led. O circuito deste projeto foi desenvolvido utilizando os materiais dispostos na tabela



abaixo e o circuito montado esta apresentado na figura 11.

Tabela 6: Materiais do controlador de intensidade do led

Quantidade Equipamento
1 Protoboard
1 Arduino
1 Cabo USB
2 Jumpers (macho-macho)
1 Led
1 Resistor

Figura 11: Controlando a intensidade do led

Fonte: Imagem autoral

Apbs montar o circuito é necessario programa-lo, a programacao também foi
desenvolvida no mBlock e carregada no arduino através do cabo USB, podendo assim
verificar as alteragdes na intensidade do Led de acordo com o que foi programado
sequencialmente. (Figura 12)



Figura 12: Cadigo do controlador de intensidade do led
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor no aplicativo mBlock

8.4. Carrinho robd

O projeto do carrinho rob6 consiste em apresentar um carro programado para seguir em

linha reta e ao detectar algum obstéaculo, desvia-lo. A montagem desse exemplo foi feita

utilizando os materiais que estdo apresentados na tabela abaixo.

Tabela 7: Materiais do carrinho rob6é

Quantidade Equipamento
1 Sensor ultrassénico de distancia
(HCSRO04)
1 Arduino Uno
1 Modulo Ponte H (L298N)
1 Cabo USB
6 Jumpers (macho-macho)




4 Pilhas AA

1 Kit robd para Arduino (Chassi 2WD)

4 Jumpers (macho-fémea)

Nesse exemplo, os alunos sdo colocados a fazer um programa um pouco mais
complexo, além da montagem do circuito também ser (figura 13), dado que exige mais
concentragdo, foco e muita atencao aos detalhes. E importante fazer todas as conexdes de

forma correta para gque o projeto possa funcionar.

Figura 13: Carrinho robd

= ¥
DI e

Fonte: Imagem autoral

Na programacédo em blocos foi utilizado uma opc¢éo diferente no mBlock. (Figura
14) Onde é possivel construir o seu préprio bloco, no caso desse exemplo foram

construidos os blocos acionaMotorA e acionaMotorB.

Figura 14: Opcgéo de criar blocos de comando

Meus
Blocos

Fonte: Captura de tela feita pelo autor no aplicativo mBlock

A programacdo em blocos desse projeto € composta por comandos condicionais e
por uma estrutura de repeticao, essa estrutura consiste em realizar uma série de operacoes
que apresentam similaridade , assim como fornecer melhor entendimento do codigo, haja

vista a reducéo dele. (figuras 15 e 16)



Figural5: Primeira parte do cddigo do carrinho robd
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor no aplicativo mBlock

Figura 16: Segunda parte do cédigo do carrinho robd
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Fonte: Captura de tela feita pelo autor no aplicativo mBlock

Todos os projetos desenvolvidos sdo exemplos de atividades envolvendo
programacao em blocos e robdtica que podem auxiliar no ensino-aprendizagem de lIdgica
de programacdo, disciplina esta que é um pouco mais trabalhosa e que apresenta muita

dificuldade nos alunos.

9. Considerac6es Finais

De maneira geral, este trabalho demonstra a utilizacdo de ferramentas alternativas por
meio de uma sequéncia didatica nas aulas expositivas e praticas para melhorar o ensino-
aprendizagem de logica de programacdo e assim tentar reduzir o numero de alunos
reprovados ou evadidos. Sabendo que o ensino comum encontra-se defasado e esta sendo

cada vez mais trabalhoso para os professores compartilharem os seus conhecimentos e 0s



alunos compreenderem, a ABP se apresenta como uma metodologia ativa de ensino com
potencial eficaz e atrativo dado que através dela é possivel gerar autonomia nos alunos e
construir projetos com as préprias maos por meio da robética com arduino e programagao

em blocos.

A area tecnoldgica é um campo vasto com varias possibilidades e alternativas que
podem ser aproveitadas para auxiliar e melhorar o ensino-aprendizagem de diferentes
areas, inclusive a logica de programacdo, além de ser importante lancar novos desafios,

ferramentas e métodos de ensinar e praticar na sala de aula.

Por fim, espera-se que esta pesquisa possa contribuir para que novos métodos e
discussdes sejam realizados a respeito do uso da robotica e da programacdo em blocos
como facilitadores no processo de ensino-aprendizagem das disciplinas que envolvem
l6gica de programacéo, uma vez que, agem como ferramenta para auxiliar na redugéo das
reprovacdes e possiveis evasdes nos cursos. Posteriormente, 0 projeto visa expandir as
opcBes de métodos de ensino, apresentando e utilizando outros tipos de kits de robdtica,
outras plataformas de programacdo em blocos além do mBlock que sejam compativeis
com os Kits e outros modelos de protdtipos a serem desenvolvidas utilizando as

ferramentas disponiveis.
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