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Resumo: Com a evolucdo da tecnologia e da internet, hd uma constante busca pela otimizacdo
das tarefas diarias, tornando-as mais praticas. Para que essa automatizacdo aconteca, torna-se
evidente a inevitavel necessidade de se inserir neste novo cenario. Nesse sentido, ndo é apenas
necessario mudar 0s processos para a automatizacdo, mas também o modo como a sociedade
0s enxerga, estimulando o pensamento lI6gico e computacional através do aprendizado dos
algoritmos. Esse que por sua vez, abrange varias areas do conhecimento, apresentando uma
nova visdo do que antes era considerado simples. Considerando que os melhores niveis de
aprendizado ocorrem no Fundamental e Médio, tornou-se necessario compreender as possiveis
ferramentas e plataformas que podem ser indicadas para introduzir e complementar o
aprendizado da programacao, principalmente utilizando a robética como grande aliada neste
processo.

Palavras-chave: Robotica pedagdgica; pensamento computacional, metodologia criativa;
programacao em blocos; educacéo tecnoldgica.

Introducéo

A sociedade estd cada vez mais utilizando-se de artefatos tecnologicos para
execucdo de tarefas cotidianas, seja para lazer ou para trabalho. Observa-se que a expansédo da
loT — Internet Of Things (Internet das coisas), permite a integracao entre varios aparelhos dentro
de casa e controla-los pelo seu smartphone, ou até mesmo realizar tarefas associadas a internet.

Esta aplicacdo se torna presente em todos os &mbitos de nossa vida devido ao desenvolvimento
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de algoritmos que estdo por tras dessa grande e eficaz automatizacdo. A Educacdo, por sua vez,
n&o ficou de fora desta evolugao e tém passado por grandes transformacdes com o decorrer dos
anos, explorando recursos tecnologicos para aprimorar o ensino aos alunos. No entanto, o
aumento relativo no uso da tecnologia ndo reflete crescimento no interesse das recentes
geracOes no aprendizado em ciéncias e tecnologia (MITCHELL, 2000).

A principio, o processo de aprendizagem de algoritmos exige abstracdo que, a partir
do nosso processo historico, ndo estd presente no ensino curricular da grande maioria dos
alunos. Os beneficios sdo varios, destacam-se as habilidades que podem ser adquiridas pelos
alunos através da insercao da programacao no ambito da educacéo através do desenvolvimento
do Pensamento Computacional uma vez que pode influenciar o desempenho dos alunos em
varias disciplinas do curriculo béasico. Neste contexto, surge a necessidade da busca por
ferramentas e metodologias adequadas para traduzir tais conceitos de maneira interativa e

reverter esse quadro.

2 Pensamento computacional como modelo de solucédo de problemas

A programacdo € uma forma de codificar uma escrita l6gica fazendo com que um
computador ou maquina compreenda e execute uma tarefa. Tal escrita se da através de
algoritmos que, uma vez aprendidos e dominados, passam a influenciar o modo como se vé o
mundo. Sendo assim, o0s alunos sdo introduzidos a um novo modo de pensar, organizando seus
pensamentos de forma logica e estruturada. Dessa forma, sdo como instrucfes para resolucéo
de problemas, constituindo um dos saberes elementares para desenvolver o Pensamento
Computacional. E necessério ressaltar que o aprendizado de programac&o néo é direcionado a
criar profissionais dentro da area, e sim habituar o aluno a desenvolver solugdes para problemas
cotidianos. Segundo Oliveira (2009), “o ndo desenvolvimento desta capacidade nos alunos
possivelmente traré reflexos no futuro, quando os mesmo passarem a se deparar com niveis
cada vez mais elevados de situagdes em que precisam agir de forma logica e organizada”
(OLIVEIRA, 2009).

De acordo com de Paula, Valente e Burn (2014) o Pensamento Computacional ndo
é apenas dependente das ferramentas tecnoldgicas e sim proximo a um pensamento analitico,

que compartilha caracteristicas com o pensamento matematico (habilidade necessaria para

solucdo de problemas), pensamento sisttémico (projetar e avaliar sistemas complexos que
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operam sob restri¢ces especificas) e pensamento cientifico (conhecimento tedrico sobre o
assunto, andlise de resultados e senso critico). Portanto, se trata de uma maneira especifica de
se pensar e de se analisar uma situacdo ou artefato, sendo influenciado por todas as areas de
conhecimento e diferentes tecnologias.

Nota-se que o Pensamento Computacional direciona a aprendizagem para algo mais
amplo, o que favorece toda a estrutura curricular e a abrangéncia dos saberes necessarios nas
disciplinas de programacdo de computadores e de varias areas do conhecimento. Pode-se
destacar ainda, que grande parte dos alunos consegue utilizar processos algoritmicos para
resolver problemas sem ter uma completa concepc¢do dos conceitos cientificos envolvidos.
Segundo Arroio (2006), “Em geral eles memorizam equagdes e esquemas para resolucio de
problemas, mas apresentam um desempenho sofrivel em teste de compreensao conceitual.”.
Demonstrando a necessidade de um maior empenho no uso de metodologias e tecnologias que
consigam atrair a atencdo dos jovens para além das redes sociais. E nesse contexto, hd um

crescente uso da robdtica educativa, realidade virtual e metodologias com foco nos processos.

3 A robotica e 0 ensino da programacao

Construir estruturas em linguagens de programacao ndo é uma tarefa simples. Elas
requerem coeréncia e légica em sua escrita para que funcione da forma correta. A principio,
essa exigéncia pode representar certo nivel de dificuldade a todos que desejam se inserir neste
aprendizado. Para alunos adolescentes, tal nivel de abstracdo pode ser quesito discriminante
para evitar disciplinas que envolvam programacao e calculos matematicos. Gomes et al. (2008)
evidencia que aos alunos iniciantes, faltam competéncias necessarias e que influenciam a
resolucéo de problemas, complicando a motivagéo destes alunos em ambiente educacional para
que o desenvolvimento acontega.

O grande proposito da insercdo o ensino da programacdo ao Ensino Basico é
capacitar os alunos a desenvolverem um conjunto de competéncias para criar estruturas
programadas, através de cddigos, para resolver problemas reais. Entretanto, ainda existem
grandes barreiras no Ensino destes conceitos que dificultam ainda mais todos os processos de
aprendizagem. Dentro deste contexto, surge uma grande aliada para aprimorar os métodos de
ensino: a robotica.

Segundo Pereira (2010), os robbs hoje sdo instrumentos fantasticos criados pelo
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homem e usados a seu servico. Estas maquinas sdo usadas nas mais diversas areas e com as
mais diversas finalidades, integrando e adaptando-se ao meio. Em alguns paises, disciplinas de
I6gica de programacéo e introducdo a robética foram incluidas no projeto pedagdgico do ensino
fundamental e médio. Em setembro de 2014, por xemplo, passou a vigorar o Curriculo Nacional
Inglés (UK DEPARTMENT FOR EDUCATION, 2013), implantando a disciplina Computing,
tendo como objetivo, demonstrar como novas tecnologias funcionam.

O foco € que aluno de 7 a 9 anos, estejam aptos a “compreender o que sao algoritmos
[...]; usar raciocinio l6gico para prever o comportamento de programas simples; criar e depurar
programas simples” (UK DEPARTMENT FOR EDUCATION, 2013, p. 218). A grande
importancia da insercdo da Robotica de forma pedagdgica é o desenvolvimento do interesse do
aprendizado nas ciéncias exatas bem como influenciar o aprendizado das disciplinas no geral,
através do pensamento l6gico, como aponta Campos, “Embora a utilizacdo da robdtica como
recurso tecnoldgico tenha relagdo mais direta com as ciéncias exatas, 0s projetos desenvolvidos
também integram o conhecimento das humanidades (artes, geografia, historia etc.), e também
podem ser interdisciplinares, em especial englobando essas ultimas areas.” (Campos, 2011, p.
48).

Trabalhando com conceitos de Design, Mecanica, Informética e Eletrbnica, a
Robdtica, entdo, se mostra favoravel a criacdo de ambiente de aprendizado colaborativo,
despertando conexfes em jovens de diferentes interesses. O uso de tais instrumentos e
plataformas, tende a despertar maior entusiamo e possibilita o desenvolvimento do aprendizado
da programacao para estimular a Idgica na identificacdo, formulacdo e resolucao de problemas
reais.

Algumas ferramentas sdo aliadas da robdtica nesta tarefa e uma delas, muito
indicada, é a plataforma Scratch (Figura 1): principal ferramenta de ensino interativo e gréafico.
Desenvolvida pelo Media Lab do MIT, a plataforma permite ao usuario criar historias,
animacoes, jogos e outras producdes atraves da programacdo em blocos. A ideia é motivar o
aprendizado de conceitos de programacéao por meio de uma experiéncia divertida, envolvendo
os alunos na elaboracgdo de projetos como animagoes interativas, jogos digitais (MALONEY
2010), entre outros recursos visuais. De acordo com Zaharija (2013), com 0 apoio dos recursos
do Scratch, o estudante aprende a pensar e a trabalhar de forma criativa, sistematica e
colaborativa. Por se tratar de uma plataforma aberta, muitos projetos se originaram do Scratch,
gue no caso do S4A, foi adaptado para fazer interface com a plataforma Arduino (CITILAB
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2015).

- o 00
Figura 1: Interface Plataforma Scratch
Fonte: www.scratch.com.br

Vale ressaltar que para utilizacdo da programagéo em blocos, as plataformas virtuais de
simulacdo surgem como uma alternativa para a pratica de projetos, observando como seu cédigo
funciona em competicdes e provas, por exemplo.

O sBotics, desenvolvido por brasileiros, € uma dessas plataformas que apresenta uma
abordagem comum da prova pratica estadual da Olimpiada Brasileira de Robotica, utilizando-
se kits para simular o resgate de uma vitima em um ambiente de desastre. Dessa forma, é
possivel visualizar a atuacdo de seu robd ao realizar a leitura do cddigo, ao passo que realiza 0s
desafios propostos dentro das arenas do programa. Além de ser um espaco para treinamentos,
a plataforma se mostra uma opg¢do mais acessivel de ser aplicada para esse tipo de projeto, ja
que ndo requer nenhum material fisico além de um computador. No entanto, ha opcGes
direcionadas para projetos que utilizam a placa programavel Arduino, a ferramenta Tinkercad,
programa de modelagem tridimensional (3D). Com ela € possivel criar a estrutura de um rob6
e codificar o controlador com seus sensores e atuadores para seguidor de linha através da
simulacdo do uso dos materiais Lego e o Arduino, que neste ultimo € uma plataforma livre,
disponivel dentro do programa.

A fim de substituir os processos praticos impossibilitados de execu¢do com materiais,
esta ferramenta € muito utilizada para criacdo de rob6s. Na Figura 2, podemos avaliar a interface
desta ferramenta e na Figura 3, compreender as pecas que foram utilizadas para simular o uso

do Arduino.
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b ] i
Figura 2: Interface Tinkercad
Fonte: www.thinkercard.com

Figura 3: Criacdo no Tinkercard com Arduino
Fonte: www.thinkercad.com

Ainda que a Robotica se destaque como uma grande forma de apresentar a
programacao, é necessaria a existéncia de métodos de abordagem que determinem os projetos
e tarefas em que ela sera utilizada. Sendo assim, é importante salientar duas grandes

metodologias: a Aprendizagem Criativa e a metodologia Stem.

4 Metodologias

4.1 Aprendizagem criativa

A criatividade tem sido considerada um fato muito importante no processo
de aprendizagem. Em particular, as tecnologias computacionais também assumem
formas variadas abrangendo dominios criativos. Atualmente, ja existem pesquisas que
exploram a relacdo da criatividade com os computadores. E esta relacdo remete ao que

Resnick (2007) ressalta a “abordagem do jardim de infancia para a aprendizagem” -
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caracterizada por um ciclo espiral - Imaginar, Criar, Brincar, Compartilhar, Refletir e de
volta ao Imaginar, é de suma importancia para que, ao crescerem, as criangas estejam
preparadas para lidarem com problemas de forma ldgica, estruturada e desenvolvam
solugdes criativas.

Em continuidade a tradicdo construcionista de Papert (1980), a
“aprendizagem criativa” ¢ uma abordagem educacional que atualiza e expande a
realizacdo de projetos com significado pessoal (aprender fazendo), aumentando o
potencial de conceitos que podem ser explorados (com e sem tecnologias
computacionais), o papel da colaboracdo e do compartilhamento (entre pares), e a
construgéo de comunidades (em torno da aprendizagem criativa).

Seymour Papert e seu discipulo Mitchel Resnick, diretor do Lifelong
Kindergarten no MIT Media Lab, desenvolveu o método para destacar a abordagem
educacional na qual o aprendiz pde “a mio na massa”, estimulando-0 a usar materiais
artesanais e tecnoldgicos, tomando o papel principal em seu processo de aprender. Desse
modo, ele consegue dar forma e sentido pratico ao que foi aprendido. Na educacao
escolar, Beineke (2014), destaca que a aprendizagem criativa vai muito além da criacédo
e do prazer pelas criangas, mas passa principalmente pela compreensdo das mesmas
acerca do seu processo de aprendizagem e como esta se da para 0s educandos e 0s demais
envolvidos.

No Brasil, ainda ha grandes barreiras para a inser¢cdo da Aprendizagem
Criativa no ensino Fundamental e Médio, devido a falta de infraestrutura e instrugdo dos
professores. No entanto, a roboética tem sido explorada para que essa insercao seja
tangivel e possa despertar nos alunos o estimulo necessario para colocar em pratica, em
situagdes cotidianas, as visdes de mundo apresentadas através destes conceitos.

Assim como a Aprendizagem Criativa tem seu foco na experiéncia
proporcionada ao aprendiz para aplicacao do raciocinio l6gico através de um aprendizado
ludico, e de encontro a proposta da abordagem STEM que também apresenta sua forma

de abordagem um pouco similar.
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4.2 STEM

Acrénimo do Inglés Science, Technology, Engineering, and Mathematics, as

disciplinas STEM sdo as que englobam matematica, fisica, eletrbénica, mecénica e a
informatica, conhecidas por serem da areas de exatas. No entanto, abordada juntamente com a

robotica pedagogica, integra conhecimentos cientificos e tecnologicos de diversas areas do
conhecimento, passando a ser aplicada também, como uma metodologia.

Cumpre o papel de unir e interligar a ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica
por meio de a¢des que incentivam o aprendizado com foco na aplicacao pratica, estimulando a
criatividade, imaginacdo e raciocinio logico. Seu maior intuito, é de impulsionar o processo
criativo, 0 pensamento critico, a investigacdo e a experimentacdo por meio da educacao
cientifica, visto que criancas e adolescentes precisam ser estimulados nesse sentido. As
atividades que utilizam este método, permitem aos alunos desenvolverem capacidades para
resolver diversos problemas, pois a abordagem utilizada desperta o interesse em varias etapas
incluindo entre elas a criacéo, reflexdo, investigacédo e a descoberta, preparando os alunos para
lidarem de forma estruturada com problemas do dia a dia, por exemplo, como administrar
melhor o tempo e trabalhar em equipes.

Dentro do contexto robotico, estas competéncias podem ser trabalhadas ndo apenas
utilizando robds terrestres, mas sim, o desenvolvimento de drones que utilizam grande parte
dos conceitos abordados nas disciplinas Stem. Drone € um equipamento robético, onde o termo
é utilizado para definir uma aeronave ndo tripulada, tendo caracteristicas autbnomas ou
controladas pelo ser humano. Essas aeronaves podem ir desde um veiculo em escala controlado
via radio (planadores, helicdpteros, dirigiveis, avides, entre outros) a veiculos tdo sofisticados
como avides em tamanho real (Silva e Yepes, 2016). Para abordagem destes conceitos dentro
do cenério educativo, geralmente é utilizado um tipo de drone de pequeno porte, com quatro
propulsores com uma configuracdo de asa rotativa, constituida por quatro motores e seus
respectivos propulsores que asseguram a sustentagcdo em voo.

Ainda que haja dificuldades na aplicagdo de oficinas com drones em sala de aula,
os alunos acompanham a ascenséo desta tecnologia com muita expectativa, juntamente com 0s
avancos nas demais areas da robdtica e da inteligéncia artificial, o que reflete em maior

entusiasmo quando se trata de aprender utilizando estes equipamentos. Atualmente, j& existe a

possibilidade de programar drones, assim como 0s rob0s terrestres, utilizando a linguagens de
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programacgdo em blocos estilo Scratch bem como diversas bibliotecas de linguagens como
Python, Java e C, possibilitando o desenvolvimento de projetos sem qualquer aprendizado
prévio.

Torna-se evidente, portanto, que estas aplicacdes ndo sé estimulam os alunos nas
disciplinas relacionadas a computagdo mas também em todas as &reas conhecimento por

estimular, em varias etapas do aprendizado, a criacdo, reflexao, investigacao e a descoberta.

5 Consideracdes finais

Considerando a disponibilidade de recursos tecnologicos que sao possiveis, se faz
necessario uma reflexdo acerca de como utilizar tais recursos no aprendizado de criancas e
jovens de forma ndo s6 ao ensino de novas ferramentas mas sim de uma proposta com que faca
um novo pensar mais amplo e criativo.

Dentro deste contexto, torna-se necessario apresentar essa realidade a criancas e
jovens no periodo educacional para desenvolver o pensamento l6gico e computacional, nao
apenas nas areas das ciéncias exatas, mas como também, nas areas humanas. Logo, se torna
importante despertar o interesse nestas areas através da inser¢do da robdtica nos niveis
fundamental e médio para o ensino da programacao.

E possivel observar que ha tecnologias que sdo consideradas abertas e que permitem
um menor custo comparado a tecnologias de empresas consolidadas como a Lego. Ha também
ferramentas que sdo gratuitas e que estdo disponiveis por meio da internet para sempre
empregadas em construcOes reais e virtuais de prototipos seja de automacdo como também
robaticos.

Mas todos estes recursos se fazem necessarios estarem com consonancia com boas
metodologias e praticas que auxiliam no ensino de forma inovadora e sim, de maneira interativa
e ludica, destacando a Aprendizagem Criativa, na qual os estudantes sempre estdo como centro
do aprendizado além de tornar algo desbravador na aquisicdo do conhecimento quanto no
entusiasmo. A juncdo da metodologia e dos recursos tecnolégicos de programacéo aplicado na
robotica apresenta-se como algo diferenciado o que torna a compreensdo de forma simples e

engajadora em um nova forma de pensar através dos algoritmos.
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Methodologies and Tools for Teaching Programming to Children and

Adolescents as a form of logical development

Abstract:

By the evolution of technology and the internet, the search for the optimization of daily tasks
Is constant, making them more practical. For this automation to happen, the inevitable need for
insertion in this new scenario is evident. In this sense, it is not only necessary to change the
automation processes, but also the way that society sees them, stimulating logical and
computational thinking through the learning of algorithms. This covers several areas of
knowledge, presenting a new view of what was previously considered simple. Considering that
the best levels of learning occur in Elementary and High School, it became necessary to
understand the possible tools and platforms that can be indicated to introduce and complement
the learning of programming, mainly using robotics as a great ally in this process.

Keywords: Pedagogical robotics; computational thinking; creative methodology; block
programming; technological education.
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