',7"—?'7 -0
/ : ; \ Congresso Nacional
"0 Educagao

ROBOTICA COMO FERRAMENTA NO AUXILIO AO ENSINO DE
PROGRAMACAO PARA INICIANTES

Ricardo Adley da Silva Sena; Karinne de Azevédo Dantas; Marcal José de Oliveira Morais II;

Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte (Campus Avancado Parelhas),
ricardoadley@gmail.com; karinneazevedo2018@gmail.com; marcal.morais@ifrn.edu.br;

1 INTRODUCAO

Como foi destacado por Scaico et al. (2013), a falta de interesse em temas da ciéncia da
computacdo por parte dos estudantes tem como uma de suas causas o fato de que muitos ainda
possuem ideias negativas e incorretas sobre a area que enxergam como chata e entediante.

No entanto, o ensino de temas ligados a ciéncia da computacdo € indispensavel em
qualquer area, tendo em vista principalmente o crescimento apresentado pela area nos ultimos
anos e as projecoes de crescimento futuras.

A Association for Computing Machinery (ACM) prevé que 120.000 empregos sejam
abertos anualmente até 2020 apenas nos Estados Unidos e também que a escassez de
graduados em Ciéncia da Computacdo (CC) aponta um cenario que pode ser um dos
problemas mais graves enfrentados pela indistria de tecnologia. (SCAICO et al., 2013).

Esteredtipos negativos sobre a area da ciéncia da computacdo sdo ainda maiores em
areas localizadas no interior dos estados onde a informéatica como um todo é menos difundida
e 0 acesso a novas tecnologias dificultado. Tendo em vista essa realidade e a necessidade de
muda-la, demos inicio a implantacdo de um curso unindo roboética educacional e programacéo
a fim de proporcionar um contato com essa area, utilizando um ensino mais atraente para o0s
participantes.

Aprender a programar é extremamente importante. O desenvolvimento de algoritmos é o
eixo central para todas as areas relacionadas com a Computacao, todavia, ndo deveria ser
objeto de interesse apenas de estudantes de Computacdo. Inimeros fatores apontam a
relevancia de desenvolver nos estudantes em idade escolar competéncias para a
programacdo de computadores. (SCAICO et al., 2013)

A fim de acabar com esses esteredtipos sobre a area e proporcionar para 0s alunos,
principalmente os pertencentes as series finais do ensino fundamental, o contato com a
programacéo e robdtica, oferecemos um curso que utiliza a robdtica educacional como um
atrativo ao ensino da programacao.

Como diz Madeira (2017), os conhecimentos de programagdo de computadores
necessarios para a realizacdo de tarefas cognitivas e de maneira automatizada deveriam ser
construidos ao longo de toda a vida escolar, permitindo que as habilidades adquiridas viessem
a servir como suporte ao raciocinio humano no processo de resolucdo de problemas.

2 METODOLOGIA
Durante o planejamento foi discutido qual kit robotico se adaptaria de melhor maneira a
proposta do projeto, chegando-se a conclusdo de que o kit Mbot seria o ideal por ser de facil
N manuseio e utilizar a linguagem Scratch para sua programacdo. Além disso, 0 Mbot substitui
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as ligacOes elétricas necessarias no Arduino pois substitui os fios elétricos por cabos rj25 o
que colabora para evitar o surgimento de problemas com liga¢des elétricas e possui um preco
de compra inferior ao kit Lego, tornando-se assim mais acessivel.

Como destacam Resnick & Rosenbaum (2013), o ambiente Scratch possibilita uma
linguagem que contribui para a aprendizagem de programacéo, utilizando o conceito de
codigo orientado ao design privilegiando a computacao criativa, reconhecendo que as praticas
que os jovens precisam adquirir na criacdo de software devem ser provenientes de seus
préprios interesses.

A utilizacdo da linguagem de programacdo Scratch possui também outros beneficios
como a possibilidade de ser configurada para o portugués, facilitando a compreensdo dos
alunos por ndo exigir um conhecimento prévio do inglés, e o uso de cores diferenciadas para
cada bloco de acordo com sua fungéo.

Como ressalta Madeira (2017), o objetivo ndo € apenas que os alunos compreendam a
sintaxe usada nas linguagens de programacdo (C, C++, Java, Phyton, etc.), mas que seja
possivel entender a esséncia de um programa e Como ocorre a sua construcao e execucdo nos
computadores e, no caso em questdo, em robds e por meio disso desenvolver o raciocinio para
a resolucéo de problemas de forma eficiente.

Para uma forma de ensino mais ltdica, em que cada aluno tenha a possibilidade de ser
atendido prontamente e suas ddvidas sanadas, o contingente total de alunos participantes (45)
foi distribuido em 3 turmas compostas por 15 alunos. Os alunos também foram divididos em
equipes para que, durante a resolucdo de desafios utilizando os rob6s além de desenvolver o
pensamento l6gico também seja desenvolvido o trabalho em equipe e a socializacdo entre 0s
participantes, transmitindo para eles ndo s6 conhecimentos na area de informatica, mas
também na area da sociologia, ressaltando a importancia da socializa¢do entre os individuos.

Nas aulas iniciais, o contetdo é abordado de forma mais tedrica para que os alunos
tenham contato com a linguagem de programacgdo sem a utilizacdo dos robos, resolvendo
apenas alguns desafios simples a fim de se familiarizarem com a montagem de blocos
utilizada pela linguagem Scratch. Nas aulas seguintes, o uso dos Kits robdéticos é adotado junto
com desafios de programacdo mais complicados utilizando a movimentagdo do robd. Essa
metodologia foi adotada a fim de averiguar a recepcdo dos alunos e o entusiasmo dos mesmos
ao entrarem em contato com duas formas diferentes de se aplicar a programacao.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Durante o decorrer das aulas, os participantes responderam a um pequeno questionario
no qual foi possivel coletar dados sobre os seus conhecimentos atuais em linguagem de
programacéo e a visao deles sobre possiveis aplicacfes do pensamento légico desenvolvido
na resolucéo de desafios nas aulas em atividades pertencentes ao dia a dia.

Como primeiro questionamento foi perguntado, aos alunos, se eles acreditavam que
produzir algoritmos colabora, de alguma forma, com o desenvolvimento do pensamento
I6gico, dos participantes 76,3% responderam que sim enquanto que 18,4% marcaram a
alternativa ‘Um pouco’ e 5% a alternativa ‘Nao’.

Na questdo seguinte, na qual foi perguntado se os alunos acreditavam que a
. interpretacdo dos desafios de programacao poderia ajudar com a interpretacdo de questdes de
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matematica 50% dos entrevistados responderam que sim, 42,1% que ajuda um pouco e 7,9%
que néo.

Esses dados revelam a visdo dos alunos, evidenciando que acreditam que ao estudar
programacdo podem desenvolver habilidades que iram ajuda-los de diversas maneiras, seja
em tarefas que exijam um pensamento l6gico maior ou no desempenho escolar como na ajuda
que resolver os desafios logicos de programacdo possibilita na interpretacdo dos desafios
matematicos.

Como comprova a questdo seguinte, na qual os alunos foram questionados se o estudo
da robdtica tornaria possivel também desenvolver conhecimento em outras areas como
matematica e fisica, 55,3% afirmaram que sim enquanto 39,5% afirmaram que ajudaria um
pouco e 5,3% que ndo.

Em seguida, os alunos foram questionados se sabiam da existéncia das linguagens de
programacdo antes do curso, 65,5% afirmaram que sim, um ndmero baixo se levarmos em
consideracdo a faixa etéaria dos participantes, em média 15 anos, que normalmente estd mais
conectada ao mundo virtual, mas ndo sabem que essas conexdes funcionam com a utilizacao
das linguagens de programacdo. Outro dado preocupante foi obtido na questdo seguinte, na
qual guestionava-se se eles ja haviam tido contato com linguagens de programacéo antes do
curso, 76,3% dos entrevistados afirmaram que ndo, 18,4% um pouco e 5,3% que sim.

Esses dados trazem a tona um dos problemas enfrentados no interior do estado, onde
mesmo sabendo da existéncia das linguagens de programacédo 0s jovens encontram barreiras
que causam problemas para dominar esse conhecimento na maioria das vezes, por falta de
uma instrucdo adequada, pois a mesma é proveniente principalmente de sites e video aulas na
internet, e acaba por ndo permitir o contato com a linguagem de programacao de forma ideal
para iniciantes.

Finalizando os questionamentos, os alunos responderam de qual forma preferiam
estudar e aplicar seus conhecimentos de programacdo, utilizando apenas softwares de
programacdo ou aliando esse ensinamento com a roboética, tendo o uso da robotica como a
opcao de preferéncia de 90% dos alunos entrevistados.

Esse dado comprovou que a metodologia de utilizacdo da robotica educacional adotada
no curso foi bem aceita pelos alunos e comprovou a hipdtese de que utilizar essa maneira para
0 ensino de programacdo possibilita um atrativo para os estudantes principalmente aqueles
que sdo iniciantes, pois torna o estudo da programacdo menos abstrato.

6 CONCLUSOES

O presente artigo procura relatar o desenvolvimento das atividades com a finalidade de
proporcionar 0 ensino de programagdo para iniciantes utilizando a robdtica como um atrativo
e considerando que ambos conhecimentos ainda sdo pouco difundidos no municipio de
Parelhas e no interior do estado do Rio Grande do Norte. Essa atividade foi possivel gracas a
facilidade de uso dos kits de robética Mbot e a estrutura ofertada pelo Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Norte.

A recepcdo da metodologia pelos alunos foi satisfatdria, comprovando as expectativas
no inicio do desenvolvimento do projeto e possibilitando a ado¢do dessa metodologia em
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cursos com participantes pertencentes a outra faixa etéria, a fim de averiguar se a recepgéo é a
mesma observada durante a execucéo deste projeto.

Como trabalhos futuros, deseja-se mobilizar a manutencdo ou implantacéo de
laboratdrios de informatica nas escolas do municipio a fim de que os alunos néo precisem se
locomover até o Instituto para participar das aulas do minicurso. Pretende-se também ofertar
oficinas de programacdo e robotica para a populacdo em geral com o objetivo de proporcionar
0 contanto com essa area a0 maior numero de pessoas possiveis.
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