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ABSTRACT

With technological advances occurring ever faster and present in
the lives of all, nothing is more natural than to place them in the
educational field. Thinking about it, a partnership was signed with
the Federal Institute of Education, Science and Technology from
Amazonas - IFAM, Campus Parintins with the educational
institution Fr. Francisco Luppino - SESI, for students of the 3rd
year of high school to minister the discipline of "Technological
education and Technological Projects" for Sth, 6th and 7th grade of
elementary school, applying, teaching and demonstrating in a
playful manner the basics of logic, algorithm and programming,
through theoretical and practical classes, using logical thinking
games from the site Racha Cuca and programming in blocks
Scratch tool, later, children apply the knowledge acquired in the
programming of robots Lego Mindstorms Education EV3®.
Developing thus their capacity for abstraction to day problem
solving school day or even in programming, thus arousing the
interest of students to areas of information technology.

RESUMO

Com os avangos tecnoldgicos ocorrendo cada vez mais rdpido e
mais presentes na vida de todos, nada é mais natural do que inseri-
los no campo educacional. Pensando nisso, foi firmada uma
parceria com o Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia
do Amazonas — IFAM, Campus Parintins com a instituicdo de
ensino Pe. Francisco Luppino — SESI, para que os alunos do 3° ano
do ensino médio ministrassem as disciplinas “Educagdo
Tecnoldgica e Projetos Tecnologicos™” para turmas de 5°, 6° e 7°
ano do ensino fundamental, aplicando, ensinando e demonstrando
de forma lidica as nogdes bdsicas de légica, algoritmo e
programacio, por meio de aulas tedricas e préticas, utilizando
jogos de raciocinio 16gico do site Racha Cuca e a programagio em
blocos com a ferramenta Scratch, para posteriormente, as criangas
aplicarem os conhecimentos adquiridos na programagdo dos robds
LEGO MINDSTORMS Education EV3. Desenvolvendo assim,
sua capacidade de abstragdo para resolucdo de problemas do dia a
dia escolar ou mesmo na programagdo, assim despertando o
interesse dos alunos para dreas da tecnologia da informagéo.

Categories and Subject Descriptors
K.3.1 [Computers and Education]: Computer Uses in Education
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1. INTRODUCAO

O desenvolvimento em educagdo e tecnologia tem sido apontado
como um dos fatores mais importantes para o desenvolvimento de
uma nag¢do. Aliado a isso, a maneira que as criangas e jovens de
hoje conseguirdo relacionar-se com a tecnologia e com a
computacdo, especificamente, impactardo na sociedade do futuro
[1]. A fim de, promover a constru¢do de politicas de acessos
aliados com o processo educativo, principalmente com as criangas,
torna-se necessdrio que elas estejam inseridas no contexto
educacional regido por prdticas pedagdgicas e tecnoldgicas. A
exemplo disso cita-se a incorporacdo da Robdtica (drea
automatizada) no meio educativo, com o intuito de motivar o
estudante a interagir e a usufruir deste diferencial em seu
aprendizado, por meio de respostas imediatas sobre as suas agdes
feitas de forma prética. Por isso, torna-se importante realizar
experimentos nesta drea de pesquisa [8].

A robdtica é um ramo educacional e tecnoldgico que engloba
computadores, robds e programacdo, tratando de sistemas
compostos por partes mecanicas automdticas controladas por
circuitos integrados, tornando sistemas mecéanicos motorizados,
controlados manualmente ou automaticamente por circuitos
eléctricos [16]. Atualmente, ela conta como componente curricular
de variadas unidades de ensino bdsico, onde alunos a partir do 5°
ano do Ensino Fundamental aprendem a montar e programar seus
robds com ferramentas LEGO. [6] aponta os beneficios da robdtica
para criangas, uma vez que, a mesma apresenta diversas vantagens,
tais como: facilita a assimilagdo de matérias tradicionais onde o
discente aprende por meio do ensinamento da robdtica, conceitos
de matemdtica e fisica, além de principios bdsicos da engenharia
eletrOnica e da lingua inglesa; aprender por meio da pratica se torna
muito mais divertido e didético, pois assim, as criancas estdo
brincando e aprendendo ao mesmo tempo; a robdtica estimula a
criatividade, assim como nas aulas de programacdo, porque o
objetivo final de o robd se movimentar incentiva a resolu¢do de



problemas e atuam como um estimulo constante para o
aprendizado de criancas e pré-adolescentes.

A 1instituicdo de ensino Pe. Francisco Luppino — SESI, trabalha
com alunos do ensino fundamental e conta como componente
curricular as disciplinas “Educacdo Tecnologica” e “Projetos
Tecnologicos”, porém, a mesma ndo dispde de profissionais
capacitados para ministrar a disciplina. Com isso realizou-se a
parceria entre os alunos do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e
Tecnologia do Amazonas e a referida escola, para a concretizagdo
do projeto de extensdo “Ensino de Programacdo Aplicada a
Robética na Escola Padre Francisco Luppino — SESI”, com o
objetivo de estimular e incentivar alunos de 5° 6° e 7° ano do
ensino fundamental a ingressarem na drea da informdtica,
utilizando a robdtica como atrativo principal na programacio de
robds LEGO MINDSTORMS EV3 Education, aplicando os
conhecimentos adquiridos na disciplina Légica de Programagao.

1.1.  Objetivo Geral

Aplicar os conceitos adquiridos na disciplina Ldgica de
Programag@o auxiliando alunos do 5° 6° e 7° Ano na programagio
de Robds LEGO MINDSTORMs EV3.

1.2. Objetivos Especificos

4  Demonstrar de forma lidica o uso da légica;

=+ Expor aos alunos conceitos e nogdes basicas de Ldgica de
Programacao;

+ Desenvolver a capacidade de abstragdo para a resolu¢do de
problemas;

+ Introduzir o sistema LEGO MINDSTORM EV3 para
aplicag@o dos conceitos de logica de programacio no kit de
robética educacional LEGO;

4 Despertar nos aprendizes interesse pelos cursos da édrea de
Informatica;

2. MATERIAIS E METODOS

O projeto estd sendo executado com criangas com idades entre 10 e
13 anos que cursam do 5° ao 7° ano do ensino fundamental, e estdao
divididas em cinco turmas, totalizando 69 alunos, como serd
mostrado na figura 1.

Turma Quantidade de Alunos
5° Ano (Matutino) 07
6° Ano (Matutino) 24
7° Ano (Matutino) 13
5° Ano (Vespertino) 09
6° Ano (Vespertino) 16

Figura 1. Quantidade de alunos por turma.

Dessa forma, a fim de promover o ensino da robética, de forma
lidica para os alunos do ensino fundamental, estdo sendo
realizadas aulas tedricas na sala de aula de cada turma e aulas
préticas, em hordrios diferenciados, no laboratério de informatica,
utilizando ferramentas para apresentar nogdes basicas de raciocinio
16gico, conceitos e nogdes de programacdo, conforme apresentado
na figura 2.

Figura 2. Modelo de Métodos.

2.1. Racha Cuca

Segundo [18] “A capacidade de abstragdo ¢ algo fundamental para
o sucesso na aprendizagem de programacdo, principalmente para
compreender problemas e propor solugdes”. Com base nisto, ¢
necessario fomentar a capacidade de abstracdo e raciocinio 16gico
dos discentes para ter subsidios no ensino-aprendizagem de
programacido. Para isso, uma forma de desenvolver tal capacidade
déa-se pela utilizacdo de jogos digitais que estimulam o aluno se
ater ao objetivo do jogo brincando.

O site do Racha Cuca, de acordo com [17], “¢ um portal de
entretenimento inteligente dedicado a todas as idades”. A escolha
da plataforma como ferramenta para auxiliar no desenvolvimento
do raciocinio 16gico, é devido o sistema conter interface agradavel
ao usudrio, contendo as instru¢des necessdrias para a resolu¢do dos
problemas, a fim de que os alunos que utilizam tal plataforma
concluam os jogos.

Esse projeto utiliza jogos de raciocinio logicos do referido site
como ferramenta para mostrar no¢des bdsicas de logica para os
aprendizes. Sabendo disso, foram selecionados de acordo com a
idade das criangas os jogos mais adequados para desenvolver nelas
uma maior capacidade de raciocinio 16gico.

2.2. Kit Educacional LEGO

MINDSTORMS

A plataforma LEGO MINDSTORMS ¢ um kit educacional que
consiste em um conjunto tradicional de pecas LEGO, um conjunto
de sensores, atuadores e um “bloco inteligente” [2], o EV3 Brick,
que funciona como a unidade de controle central.

Segundo [9], o EV3 Brick possui Sistema Operacional LINUX
atuando com um microcontrolador ARM9 com 300 MHz, tendo 16
MB de memoria Flash e 64 MB de memoéria RAM (Random
Access Memory). Este possui um monitor LCD monocromatico
com resolucdo de 178x128 pixels e quatro botdes para navegar em
sua interface com o usudrio, usando menus hierdrquicos,
alimentagdo por 6 pilhas AA de 1.5 V (Volts) ou uma bateria de
litio, entre outras caracteristicas.

Além disso, o EV3 Brick possui quatro entradas para sensores e
quatro saidas para acionar os motores. Por padrio, ao adquirir um
kit LEGO MINDSTORMS Education EV3 que conforme [10],
“visa inspirar e desenvolver os construtores de amanha através de
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brincadeiras criativas e aprendizagem”, o usuario contard com um
sensor ultrassOnico para mensurar distancias, dois sensores de
toque, um sensor de cor, um sensor de rotacdo e trés servos
motores (com sensores incorporados), além de uma bateria de litio.
No entanto, o usudrio ainda pode obter sensores adicionais, tais
como sensores de cor, sensores ultrassonicos, entre outros. A figura
2 apresenta o EV3 Brick acoplado a seus sensores e servos
motores.
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&

Figura 3.EV3 Brick.

-
V

O conjunto de pegas disponivel permite montar robds de diferentes
formas, tais como veiculos, animais e humanoides, entre outros.
Estes podem ser programados com as funcionalidades desejadas,
uma vez que o EV3 Brick possui uma porta USB 2.0 e também
conta com comunicacio Bluetooth e WiFi, através das quais pode-
se enviar programas especificos desenvolvidos em computador.

Apds os treinamentos de raciocinio 16gico, comegou a parte em que
os alunos fardo a parte de montagem dos seus robds com os kits
LEGO, pois, o mesmo, de acordo com [11] “[..] emprega a
abordagem construcionista”. O construcionismo, segundo [14]
possibilita ao aluno a construcio subjetiva do conhecimento por
meio de artefatos tecnoldgicos, tais artefatos estando envolvidos no
planejamento e construgdo de projetos significativos, possibilitam
uma interagdo e aprendizagem maior pelo aluno frente a
problematizacdo apresentada.

2.3. Aulas Teoéricas

Depois dos principais conceitos ensinados de logica, ensino de
raciocinio e pensamento 16gico, que segundo [13] ¢ “[...] raciocinio
16gico € um modo de pensar que ajuda a resolver um problema ou
chegar a uma conclusdo sobre determinado assunto ” e da
montagem dos robds, que desenvolve a parte pritica, sempre
fortalecendo a teoria, deu-se inicio as aulas tedricas, por meio de
apresentacdo de slides. Foram abordados importantes conceitos de
algoritmo, que de acordo com [4] € um conjunto finito de
comandos que resolverdo um problema proposto. Foi ensinado
também, o uso e elaboracdo de fluxograma de processo, com o
objetivo de ajudar a organizar e apresentar melhor as ideias dos
discentes, melhorar o conhecimento do processo e desenvolver o
trabalho em equipe necessdrio para descobrir o aprimoramento.

Apresentamos a ferramenta de ensino de programacdo Scratch,
abordada no tépico 2.5, mostrando cada bloco da linguagem, que
contém um comando em separado, que podem ser agrupados
livremente caso se encaixem e os comandos que podem ser
modificados através de menus barra de snirks. O pensamento
16gico € vélido para intimeras dreas do conhecimento e aprender a
programar € fundamental quando consideramos que o
desenvolvimento de algoritmos é uma das tarefas mais utilizadas
nas dreas relacionadas a computacdol7].

24. Programacio Scratch

Posteriormente as aulas tedricas, iniciamos a prdtica da
programacao com a ferramenta Scratch, que conforme [5], “[...]é
uma linguagem de programag¢do grafica desenvolvida
especialmente para criangas, que oferece, aos pequenos
programadores, um ambiente de desenvolvimento acolhedor que
permite criar animacOes, histérias interativas ou jogos em
browser”. Assim, com esta ferramenta, os alunos criam animagoes,
programas para calcular dados, e aplicam os conceitos adquiridos
nas aulas tedricas.

Conforme afirma [15], o Scratch é uma linguagem de programagao
disponivel online, desenvolvida com o objetivo de possibilitar que
iniciantes possam criar programas de computador sem aprender a
sintaxe de uma linguagem de programacdo. A ideia € motivar o
aprendizado de conceitos de programacdo por meio de uma
experiéncia divertida, envolvendo os alunos na elaboracdo de
projetos como animagdes interativas, jogos digitais [12], entre
outros recursos visuais.

De acordo com [19], com o apoio dos recursos do Scratch, a
crianca ou jovem aprende a pensar e a trabalhar de forma criativa,
sistemdtica e colaborativa. A interface grafica do Scratch, e o
recurso de “blocos de comandos” organizados dentro de diversas
categorias como “movimento”, “loops” etc., permitem que os
programas sejam desenvolvidos sem a necessidade de memorizagio
de linguagens e cddigos de programacgdo. A programacdo € feita a
partir de fragmentos de cédigo, embutidos nos blocos de comandos
de diferentes cores e formatos, que podem ser arrastados para uma
janela onde o programa é construido.

2.5. Programacao em Blocos

A plataforma LEGO MINDSTORMS ji conta com uma IDE
(Integrated Developme Enviroment) nativa para desenvolvimento
de programas, o LEGO MINDSTORMS Education EV3. Esta é
baseada no estilo drag and drop (do inglés, arrastar e soltar). Por
meio desta IDE € possivel desenvolver programas de maneira
simples, arrastando e conectando componentes mais bdsicos como
loops (estruturas de repeticdo), waits (indicam que o robd deve
esperar um determinado evento acontecer), comutacdo (estruturas
de decisdo) e até mesmo componentes mais avangados, tais como o
Bluetooth. Existe um conjunto de botdes que facilitam a
compilacdo e execucdo do programa no EV3 Brick.

Continuando o projeto, os estudantes partiram para a programagao
em blocos do kit LEGO MINDSTORMS EV3, na qual [10], diz
que o software ¢ “[...] livre, facil de usar, baseado em icones, [...]
que apresenta missdes divertidas e uma interface de programagio
que permite explorar a magia de fazer o seu robd fazer o que quer
que ele faca!”. Primeiramente apresentar este sistema aos
aprendizes, enfatizando a utilizacdio dos sensores de Cor,
Ultrassonico, Rotacdo e Toque. Posteriormente, enfatizar a
utilizacdo dos motores médio e grande, assim como, aplicar nos
blocos de programacédo do ambiente EV3.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Ao trabalhar com criangas e pré-adolescentes é necessario usar de
recursos lidicos que sejam atraentes para os mesmos. Inicialmente
utilizou-se ferramentas como a plataforma online Racha Cuca e o
aplicativo Scracth para testes de raciocinio lgico e aplicagdo

491



desses conhecimentos, consecutivamente. A figura 4 expde as
ferramentas utilizadas no inicio do projeto.

Missionérios e Canibais

Comegar
Racha Cuca

Figura 4. Ferramentas utilizadas no inicio do projeto. A —
aulas teodricas no laboratério de informatica; B — jogo
Missionarios e Canibais do site Racha Cuca; C — jogo Pinguins
numa Fria do site Racha Cuca; D — Programa em blocos
utilizando Scratch; E — Pagina inicial do site Racha Cuca
Passado os testes, avangou-se para os conceitos de algoritmo
descritivo, figura 5, que sd3o uma sequéncia de passos para
solucionar um problema, assim como, fluxograma de processo,
figura 6, que ¢ a representacdo grafica do algoritmo utilizando
formas geométricas, na qual os alunos foram avaliados por meio de

questionarios, exercicios escritos e praticos.

“Chupar uma bala”.
Pegar a bala
Retirar o papel

Chupdr a bala

- Jogar o papel no lixo

Figura 5. Exemplo de algoritmo na forma de descricio
narrativa.

Durante as aulas tedricas, os discentes apresentaram grande
interesse em relacdo a drea que a robdtica estd inserida. No entanto,
os mesmos tiveram dificuldades em compreender os conceitos de
l6gica, algoritmo e programagdo por tais conceitos utilizarem
termos técnicos, sendo necessdrio a intervengdo dos instrutores
para orientd-los com uma didética diferente, o que foi possivel
compreender melhor aplicando tais conceitos com o Scratch.
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Fluxograma para um domingo

Inicio
Acordar
Tomar café

Dia de Sol?
Ler jornal. Vou a praia.

Ir ao cinema.

Fazer refeigéio.

Ir dormir.

Fim do domingo.

Figura 6. Exemplo de algoritmo na forma de fluxograma.

Ap6s as etapas de desenvolvimento do raciocinio légico,
ensinamento de nocdes bdsicas de algoritmo e 16gica, além de suas
aplicacdes com uso da ferramenta Scratch os aprendizes deram
inicio ao sistema LEGO MINDSTORM EV3. No decorrer das
aulas, muitas atividades foram desenvolvidas pelos alunos, desde
atividades propostas pelos professores até atividades criadas e
desenvolvidas pelas préprias criangas. Devido a institui¢do onde o
projeto estd sendo executado participar do torneio de robdtica da
FLL (First LEGO League) em parceria com o SESI, a forma para
preparar os alunos para tal torneio dd-se pela sugestdo de missdes
que o robd deve realizar de forma autdnoma utilizando seus
sensores e servos motores. Foram construidos modelos diferentes
de robds como El3phant e robds LEGO educacional, figura 7, por
meio de manuais disponibilizados no sitio http://www.lego.com/en-
us/mindstorms/build-a-robot.

Figura 7. A direita encontra-se o robd El3phant e a esquerda o
robo LEGO Educacional.

A figura 7 apresenta os robos construidos pelos alunos durante as
aulas de montagem. E, para cada um destes modelos, foram
aplicadas diversas missdes que o robd deveria fazer de forma
autdnoma, além de vdrios programas para testar e visualizar as
relacdes de causa/efeito da programacdo, com as reagdes dos
robos. A figura 8 apresenta uma simples missdo desenvolvida
pelos alunos durante as aulas prdticas. Dentre os programas,
destacamos os que utilizavam os sensores de toque, figura 9, que é
um sensor analdgico capaz de detectar quando o botdo vermelho do
sensor foi pressionado e quando ele € liberado. Além do sensor de



toque, os discentes desenvolveram programas que utilizavam
sensores ultrassonicos, figura 10, que é um sensor digital capaz de
mensurar a distancia até um objeto a frente dele, assim como,
sensor de cor, que é um sensor digital capaz de detectar a cor ou a

intensidade da luz que entra pela pequena janela na sua face.
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Figura 8. Exemplo de programa simples realizado pelos
discentes.

No exemplo acima, o algoritmo faz o rob6 educacional andar cinco
rotagdes para frente; baixar a garra para pegar o cubo; voltar para a
posicdo inicial e mostrar uma imagem durante um intervalo de
cinco segundos. Durante o desenvolvimento do algoritmo, as
criangas ndo tiveram grandes dificuldades, devido a simplicidade
do problema proposto, assim, concluindo com éxito a tarefa.

Cido Infinito|

53+ Lua:
(1™ 81 ™0

-100-100, 1.2 | X @ 1100 100 22 .I

Figura 9. Programa utilizando sensor de toque.

O programa da figura 9 utiliza estruturas de repeticao (while), na
qual dentro de um ciclo infinito, hd um ciclo que funciona enquanto
o sensor de toque estiver pressionado, fazendo com que o robd
LEGO educacional vé para frente até que a condi¢@o deixe de ser
verdadeira. Com os demais comandos, o autdmato vai para trds
com 1.2 de rotacdes dos servos motores e em seguida faz um giro
para direita com 1.2 de rotagao.

Ll

()

Figura 10. Programa utilizando sensor ultrassonico.

A missdo proposta na figura 10 tem o objetivo de mensurar a
distancia do robd a um obstaculo, onde, caso o intervalo entre o
bloco lego e o objeto seja menor que trinta centimetros, 0 mesmo
ird girar para evitar a colisdio com o objeto. Assim, quando a

condi¢do ndo for verdadeira, o robd continuard seguindo para

frente. A seguir, a figura 11 exemplifica o programa que utiliza o
sensor de cor, onde 0 mesmo verifica as sete cores padrdes que o
sistema EV3 suporta, sdo elas: 0 — nenhuma cor, 1 — preto, 2 —
azul, 3 — verde, 4 — amarelo, 5 — vermelho, 6 — branco, 7 — marrom.
Dependendo da cor, o autdmato mostra o nome da cor verificada e
executa um som ou uma imagem.
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Figura 11. Programa utilizando sensor de cor.

Ao utilizarmos o kit educacional de robdtica, os alunos ficaram
entusiasmados por montar seus robds e programa-los de acordo
com as missdes propostas em cada aula. Porém, ao manusear o
software de desenvolvimento dos programas para EV3 com niveis
mais elevados de sua programacdo contando com o uso dos
sensores, consequentemente os discentes sentiram dificuldades para
entender e compreender as funcionalidades de cada bloco de acdo
ou movimento, além dos blocos de controle de fluxo, fazendo com
que os mesmos implementassem seus programas sem saber
necessariamente o que o rob0 executaria, simplesmente
respondendo a perguntas como “o que o programa estd
executando?”, como resposta, “ndo sei professor, apenas
coloquei...”. Diante desse impasse, foram elaboradas formas de
intervengdo com todos os participantes tendo acompanhamento
individual para encontrar a melhor possibilidade de solucionar tais
dificuldades e deixd-los aptos para realizar o desenvolvimento de
suas missdes com clareza.

4. CONSIDERACOES FINAIS

A robética permite aos alunos o pensar sobre problemas
sistémicos, nos quais vérias partes interagem e varias solu¢des sao
possiveis. Explora-se a robética ndo somente pela parte estética do
material, mas pelas atividades que dela se originam fazendo com
que o aluno pense, desafie e aja, construindo, com isto, conceitos e
conhecimento [3]. Neste projeto foi demonstrado que € possivel
utilizar a programacdo no ensino fundamental, utilizando jogos na
plataforma online “Racha Cuca” (http://www.Racha Cuca.com.br),
onde os alunos passam por trés jogos de dificuldades diferentes.

Com os desafios realizados com sucesso, avangou-se para a
aplicacdo Scratch, onde percebeu-se, grande capacidade de
abstracdo e resolu¢do dos problemas, pois os conceitos de
programacdo repassados nas aulas tedricas foram aplicados na
pratica. A partir do wuso dos recursos do Kit LEGO
MINDSTORMS EV3 Education, foram montados os robds e
posteriormente programados na prépria plataforma LEGO, onde
foram explorados como principais recursos, os sensores. Nesta fase
do projeto houve maior empolgagdo dos envolvidos, pois era
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visivel a reacdo de felicidade das criangas a cada vez que o robd
realizava uma tarefa proposta.

Também foram explicados conceitos sobre 16gica de programagao,
algoritmos descritivos e fluxogramas de processo, pecas e
fundamentos da robdtica. As experiéncias em relacdo as turmas
foram as mais diversas, em algumas turmas ha mais facilidade de
se ministrar as aulas, porém, em outras se torna mais dificil para
que dé certo, com isso as formas metodolégicas utilizadas se
diferenciaram de acordo com o comportamento dos mesmos, para
assim obter bons resultados, ndo somente na disciplina de “Ensino
Tecnologico”, mas também contribui para outras matérias, como a
matematica, na parte de resolu¢do de problemas de 16gica.

Como destaque deste trabalho, ficam os alunos que participaram
do desafio do robd proposto pela First LEGO League — FLL, que
trouxeram destaque para o Amazonas, principalmente para cidade
de Parintins, por ser a primeira vez que uma escola do municipio
participa de um evento como esse, além da equipe ser composta
por criangas.

Por parte dos envolvidos a sensacdo é de dever cumprido,
principalmente com o relato de um aluno, que por meio de sua
avaliagdo diz que: “Passei a me interessar mais no assunto de
robdtica e programacgdo por conta da forma que os professores nos
repassam, sendo mais interessante e sem dificuldades para eu
entender”. Portanto, os objetivos estdo sendo almejados com éxito,
despertando nos aprendizes o interesse pela a drea de tecnologia da
informacao.
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