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“Me conte com quantos cé€ conta nas suas dores?
E conta quantos tdo ai quando sao flores?”

(Sant)



RESUMO

Este trabalho mostra o uso da robdtica computacional para o ensino didatico de programacao,
nas escolas e universidades. O processo consiste em pegar alguns participantes para realizar
o experimento de duas etapas e depois colher algumas respostas e com os dados analisar as
respostas. Foi desenvolvida uma aplicacdo para facilitar o ensino bédsico de programacio e

observar o interesse deles sobre esse modelo de ensino.

Palavras-chave: Robotica Educacional. Programacao. Computadores. Didatica.



ABSTRACT

This work shows the use of computational robotics for didactic teaching of programming, in
schools and universities. The process consists of taking some participants to carry out the
two-step experiment and then collecting some answers and using the data to analyze the answers.
An application was developed to facilitate basic programming teaching and to observe their

interest in this teaching model.

Palavras-chave: Educational Robotics. Programming. Computers. Didactics.
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1 INTRODUCAO

E de conhecimento geral que criancas e adolescentes estdo cada vez mais proximos
do mundo tecnoldgico, onde gastam vérias horas de seus dias. Fazendo uso de uso de aplicativos
de troca de mensagens, jogos eletronicos, assistindo videos na web, entre outros.

Segundo (PRENSKY, 2001), ¢ comum referir-se aos jovens como "nativos digitais",
devido a sua aparente fluéncia com as tecnologias digitais.

Segundo (DARGAINSO, 2015), embora os jovens interajam com midias digitais a
todo tempo, poucos podem criar os seus proprios jogos, animacdes ou simulagdes. E como se
eles pudessem "ler", mas ndo "escrever".

Influéncia digital vai além de apenas conversar, navegar e interagir nas redes sociais.
Ela também necessita da capacidade de projetar, criar e inventar novas midias. Para isso, é
necessario o conhecimento de alguma linguagem de programacao.

(RIBEIRO; MARTINS; BERNARDINI, 2011) diz em sua pesquisa, que disciplina
de programacdo é considerada a base para os cursos de computacdo, fazendo parte até de outros
cursos, porém ela apresenta um grande problema.

As disciplinas de programagdo costumam ter altos indices de reprovagdo nos cursos
de graduagdo. Em alguns casos, fazendo até que o aluno desista do curso.

E com essa motivagdo que se tem o objetivo de com a robética educacional facilitar
o aprendizado da programacao. Porém nao € apenas introduzir tecnologia no processo educativo.
Segundo (DARGAINSO, 2015) a tecnologia por si s6 ndo leva a mudanga, mas sim como 0s
professores estdo usando a tecnologia que poderd facilitar a ocorréncia de mudangas na educacdo.

Segundo (RIBEIRO; MARTINS; BERNARDINI, 2011), a utilizacido da robdtica
em ambito educacional se faz interessante por possuir um cardter multidisciplinar, uma vez que
requer conhecimentos de programac¢do, matemadtica e fisica, dentre outros.

Apesar de a robdtica trazer vérios beneficios para o ambito educacional, com toda
riqueza de possibilidades oferecidas ao processo ensino-aprendizagem com sua utilizacdo, ainda
€ restrito o seu uso nas escolas do Brasil.

Sabendo disso, este trabalho tem como o desenvolvimento e a utilizacdo de uma
aplicacdo Android para atuar como facilitadora do aprendizado, utilizando-se da Robdtica
Educacional para o ensino de programagdo, sempre visando amenizar o primeiro contato com a
programacao e estimular o interesse dos alunos para um curso de computacgdo, a fim de atrair

futuros alunos para cursos de tecnologia da informacao.



Realizamos um experimento com trés grupos de cinco, totalizando 15 participantes,
o experimento possuia duas fases e no final do experimento os alunos foram convidados a
responder um questiondrio e com as respostas coletadas, realizamos uma analise dos dados.

Nossa aplicagdo desenvolvida € responsavel pelo controle da nossa ferramenta
utilizada, a nossa aranha robd. Foi construida com Arduino, ao todo possui quatro patas, onde
cada pata apresenta dois servos motores, totalizando oito servos motores. Nossa aplicagcdo junto
com nossa ferramenta, possui modos de controle personalizados e de comandos pré-determinados,
onde serd explicado mais adiante cada um dos modos presentes.

Este trabalho esta organizado conforme segue: O Capitulo 2 apresenta um resumo
sobre os conceitos técnicos e tedricos necessdrios para a realizacdo do trabalho. O Capitulo 3
contém os quatro trabalhos relacionados presentes neste trabalho. Serdo discutidas neste capitulo
as propostas dos trabalhos e como eles se assemelham e se diferenciam da proposta apresentada
pelo trabalho. O Capitulo 4 mostra a descricdo do procedimento metodoldgico que serd realizado
no trabalho, contendo todos os passos € o cronograma da execugdo. O Capitulo 5 mostra os

resultados obtidos durante as pesquisas e o experimento realizado no trabalho.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste Capitulo, serdo abordados os principais conceitos relacionados a este trabalho,
qual a contribuic¢io de cada conceito para o desenvolvimento do trabalho.

Na Secdo 2.1 serd mostrado o conceito Robética Educacional, uma tecnologia para
auxiliar no ensino de programacao. Na Secao 2.2 serd mostrado o conceito de Programacgao
Educativa onde iremos fazer uso neste trabalho. Na Secao 2.3 serd mostrado o conceito de

Pensamento Computacional e como ele esta ligado a programagao e nosso dia a dia.

2.1 Robotica Educacional

A Robotica Educacional € uma drea multidisciplinar, que integra matérias como
Matematica, Engenharia Mecanica, Engenharia Elétrica, Inteligéncia Artificial, dentre outras.

Ela pode ser conhecida também como robdtica pedagdgica onde sdo termos
utilizados para caracterizar ambientes de aprendizagem com objetivo de aumentar o interesse e a
criatividade dos alunos e integrando diversas disciplinas. A Robdtica Educacional, ou Robética
Pedagdgica, tem a capacidade de despertar a atengdo de professores e alunos.

Com a Robética Educacional, o aluno passa a construir seu conhecimento através
de suas proprias observacoes e aquilo que € aprendido pelo esfor¢o proprio, tem muito mais
significado e se adapta as suas estruturas mentais.

Segundo (ZILLI et al., 2004), a Robética Educacional, possibilita ao estudante
desenvolver habilidades e competéncias como trabalho de pesquisa, a capacidade critica, saber
contornar as dificuldades na resolucio de problemas e o desenvolvimento do raciocinio lgico.

Em (MAISONNETTE, 2002), utiliza-se o termo robética educativa e o define como
sendo o controle de mecanismos eletro-eletronicos através de um computador, transformando-o
em uma maquina capaz de interagir com o meio ambiente e executar acdes definidas por um

programa criado pelo programador a partir destas interacoes.

2.2 Programacio Educativa

Segundo (SCAICO et al., 2013), o ensino de programacao no ambito das escolas de
educacdo basica vem crescendo, pois os beneficios que ela proporciona, esta ficando cada vez

mais evidente.
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Ele ainda complementa falando que esse tipo de educacao permite o desenvolvimento
de diversas habilidades que contribuem para melhoria do raciocinio 16gico dos estudantes.

E ressaltado que o ensino de programacio de computadores representa uma
alternativa poderosa na qualificacdo da formacdo bdsica das criangas, contribuindo
potencialmente, para o processo de ensino e aprendizagem em todas as dreas do conhecimento,
uma vez que possibilita o desenvolvimento do raciocinio légico.

Muitos paises adotam o ensino de programacao no curriculo das séries iniciais de
formacdo escolar. A Inglaterra foi um dos primeiros paises a implantar o ensino de programagao
e robotica como aprendizado obrigatério nas escolas. Em 2013, ocorreram as mudangas no
curriculo escolar e em poucos anos, ja foram observados resultados positivos.

Na Austrdlia o ensino de programacdo tornou-se parte do curriculo escolar
obrigatério para estudantes a partir de 10 anos de idade. Nos Estados Unidos, alguns estados
estao tornando obrigatdrio o ensino de programacao e robdtica desde a educacao infantil até o
ensino médio, (CODE, 2020).

Em nosso pais, apesar de ser mais dificil o contato de criangas com ensino de
programagao nas escolas, existem iniciativas que podem auxiliar isso, como através das escolas
de programacao especializadas como a Happy Code, onde alunos de 6 a 17 anos podem aprender

a criar aplicativos, jogos e também a construir drones.

Figura 1 — Evento Happy Code

Fonte: Happy Code

Temos também a Hora do Cédigo ou também conhecido como Hour of Code, um
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movimento espalhado pelo mundo todo que tem como objetivo aproximar a programagao do
cotidiano de jovens de todo o Brasil, através de um portal voltado para o ensino e aprendizagem
de programacdo em blocos. A Imagem a seguir e muitas outras podemos encontrar no site oficial,
onde tem fotos de eventos, um mapa indicando por onde o evento esta espalhado e muitas outras

informacoes.

Figura 2 — Evento Hora do Cédigo

Fonte: Hora do Cédigo

2.3 Pensamento Computacional

(BARCELOS; SILVEIRA, 2012) diz que resolver um problema aplicando o
Pensamento Computacional significa reduzir problemas grandes e aparentemente sem solugdes
em pequenos problemas bem mais simples de resolver.

Utilizar essa capacidade exige a capacidade de pensar de forma abstrata e em
multiplos niveis. Ele também ressalta que o Pensamento Computacional nao é uma habilidade
mecanica ou utilitdria, mas sim algo que permite achar a resolu¢do de problemas e por isso
deveria ser trabalhado com todos os estudantes para essa habilidade ser desenvolvida.

J& (STEFANELLO et al., 2013) diz que Pensamento Computacional nao se limita as
ferramentas, como se fosse totalmente dependente das tecnologias, estd mais para um pensamento
analitico ligado diretamente com algumas caracteristicas com o pensamento matematico pois se
trata de uma maneira especifica de se pensar e de se analisar uma situacao, sendo influenciado

por todas as dreas de conhecimento e diferentes tecnologias assim ele ressalta que o Pensamento
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Computacional € altamente importante nas habilidades dos alunos em disciplinas relacionadas a
programacgao de computadores.

Simplificando a ideia, o pensamento computacional € a forma como o ser humano
pensa e nao os computadores e pode auxiliar em muitas fases da vida ndo somente na

programacao.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste Capitulo, serdo apresentados aos trabalhos relacionados destacando

desenvolvimento, semelhancas e diferencas com o desenvolvido neste trabalho.

3.1 A Robética como Ferramenta de Apoio ao Ensino de Disciplinas de Programacao em

Cursos de Computaciao e Engenharia

Este trabalho tem como objetivo investigar a validade e viabilidade do uso da robética
em ambito educacional do ensino superior, mais especificamente em disciplinas de programacgao.

Ele realiza experimentos com alunos de disciplinas de programacao ofertada nos
cursos de Ciéncia da Computacdo e Engenharia de Produ¢do em uma Universidade Federal para
a avaliagc@o do uso da robdtica nessas disciplinas.

Assim como (RIBEIRO; MARTINS; BERNARDINI, 2011), o trabalho desse
documento terd o foco em analisar o impacto do uso da robdtica educacional no meio académico.
Seu experimento € realizado com alunos que estdo em cursos tecnoldgicos e estdo entre o
primeiro periodo e o segundo onde j4 tiverem contato com programacao em suas cadeiras.

No caso do nosso trabalho proposto desenvolvemos o experimento com participantes
que estdo no ensino fundamental, ensino médio ou em sua vida académica, sejam eles com
contato com programacao nao, abrangendo os dois casos.

Na realizacdo do experimento, (RIBEIRO; MARTINS; BERNARDINI, 2011)
utilizou-se de duas turmas de programacgdo, uma no primeiro periodo com 14 alunos da turma de
Ciéncia da Computagdo presentes e outra no segundo periodo com 17 alunos de Ciéncia da
Computacio e Engenharia de Produgao.

O experimento foi realizado com as duas turmas aulas tedricas e aulas praticas, logo
depois, os alunos foram convidados a preencher um questiondrio para que se possa avaliar o
impacto da utilizacdo da robdtica nas disciplinas, no ponto de vista dos alunos.

Ap6s todos as etapas do experimento, o resultado foi obtido que os alunos tinham
uma forte motivacdo ao verem o robd funcionando e realizando tarefas propostas de acordo
com a programacao realizada por eles proprios. Muitos alunos alegaram que um ponto forte
do uso da robdtica no ensino da programacdo € a possibilidade de eles poderem ver seus
codigos funcionando em algo fisico, tangivel, e ndo somente executando-os por meio de linha de

comando.
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3.2 Experimentacao com Robética Educativa no Ensino Médio: Ambiente, Atividades e

Resultados

Este trabalho aborda o desenvolvimento de um ambiente de programacao de alto
nivel para rob0s, juntando dois instrumentos de ensino vastamente conhecidos: Lego e Logo. O
trabalho realizou um experimento o qual foi denominado Viajando por Santa Catarina.

O trabalho de (BENITTI et al., 2009) realiza uso de ferramentas ja desenvolvidas,
neste trabalho, foi desenvolvido uma aplicacao Android para realizar o experimento com 0s
alunos. (BENITTI et al., 2009) realiza a experimenta¢do com alunos do 1° ano utilizando vérias
areas de ensino enquanto este trabalho tem como foco utilizar a robética para o ensino com foco
na drea de programacao.

Este experimento teve como foco principal permitir aos alunos do Ensino Médio
realizar atividades de robética visando aplicar conceitos relacionados a matematica, geografia e
programacao de computadores. Os assuntos explorados foram pontos cardeais, plano cartesiano,
mapa de Santa Catarina e l6gica de programacao. O trabalho de (BENITTI et al., 2009)
apresentou uma experimentacdo multidisciplinar envolvendo robdtica utilizado

(RoboMindFURB).

3.3 A Contribuicio Cognitiva da Robética Educacional como Ferramenta

Interdisciplinar no Contexto do Ensino Superior

Neste trabalho foi realizado uma pesquisa de campo com os estudantes do Curso de
Sistemas de Informac¢do da Universidade Ceuma com o objetivo de verificar e avaliar, a partir
dos conhecimentos dos alunos entrevistados, a contribui¢ao da Robética Educacional como
estratégia didatico-pedagdgicas em disciplinas de Programacao, verificando especificamente o
nivel de conhecimento em programacao e a contribui¢do da robédtica em sua aprendizagem.

Ele realiza um experimento analisando o conhecimento em robdtica com alunos
do 1° periodo e alunos do 8° periodo do curso de Sistemas de Informacao, realizando cerca
de trés encontros com os alunos. Apds (STEFANELLO et al., 2013) analisar os dados, ele
constatou que os alunos trabalham muito além das relacdes interpessoais, pois ha troca de ideias,
de conhecimentos, de experiéncias e de aprendizagem, propiciando um ambiente interativo de
forma que possam ser produzidas mudangas no seu intelecto.

No trabalho de (STEFANELLO et al., 2013), ele selecionou alunos do curso de
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Sistemas de Informacgdo que estava na primeira disciplina de programacdo e outros que ja estava
finalizando suas cadeiras de programacdo. Ja este trabalho selecionou os participantes que
estava tanto na escola como na vida academia, ou que j4 havia terminado algum curso superior,
independente se eles tiveram ou ndo contato com programacao.

No experimento de (STEFANELLO et al., 2013), os alunos partiram desde a
introducdo da robdtica, a criagdo e programacao do robd. A programacao se fez em equipes,
diferente desse trabalho que desenvolveu uma aplicag¢do para atuar como um facilitador, a qual
os estudantes poderdo passar pequenos comandos programados para o robo, de acordo com as

tarefas propostas.

3.4 Praticas de Ensino de Programacio de Computadores com Robética Pedagégica e

Aplicacao de Pensamento Computacional

Neste trabalho, foi realizado uma oficina e uma pratica com um grupo de alunos com
o intuito de analisar o uso da Robdtica Pedagdgica e para estimular o Pensamento Computacional,
direcionando a resolu¢@o de problemas, construcao de conhecimento e autoavaliacdo.

O ambiente de programacao utilizado foi o S4A originado de um projeto antigo e
o Scratch que tem como objetivo proporcionar o desenvolvimento de artefatos digitais, como
jogos e animagodes, de maneira ficil e intuitiva e a plataforma Arduino, o Arduino foi utilizado
para realizar o controle do robd que foi usado no experimento.

No trabalho de (ZANETTI; OLIVEIRA, 2015) ela selecionou 6 alunos de um Curso
em Informaética integrado ao Ensino Médio que estavam especialmente cursando a disciplina
de Logica de Programacdo. Diferente deste trabalho que selecionou 15 participantes para o
experimento, entre eles alunos do ensino fundamental, ensino médio e académicos.

(ZANETTI; OLIVEIRA, 2015) realizou o uso do Scratch integrado ao Arduino
para realizar a locomog¢do do robd. Enquanto este trabalho realizou o desenvolvimento de uma
aplicacdo. No final assim como este trabalho, os alunos que participaram de um questionario
para averiguar os resultados da pratica.

A oficina e prética foram realizados com seis alunos com idade média entre quatorze
e quinze anos, todos atualmente no primeiro ano do curso Técnico em Informética integrado ao
Ensino Médio. Todos os alunos utilizados estavam cursando a disciplina Légica de Programacao.
O grupo é formado por alunos em processo de aprendizagem de programacao que ainda nao

dominava as habilidades necessarias para a disciplina.
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Na oficina, realizada por (ZANETTI; OLIVEIRA, 2015), foram apresentados os
conceitos basicos e fundamentais das ferramentas utilizadas, houve uma breve explicacido sobre
o ambiente de programacdo. Apds o final da oficina, os alunos foram divididos em dois grupos
e comecaram a pratica de desenvolvimento da solucdo dos desafios propostos. Os desafios
tinha foco nos principios bésicos da programagao como entradas e saidas, estrutura de selecdo e
estruturas de repeticao.

No final de tudo foi aplicado um questionario com uma questdo relacionada ao
nivel de dificuldade que os alunos possuem na disciplina de Logica de Programacgdo. Os
resultados alcangados no trabalho, demostram de maneira positiva que o método aplicado auxilia
a composicao da solucdo desenvolvida pelo aluno.

A presenca da Robética Pedagdgica apoia a abstracdo empirica, permitindo o aluno
extrair informacdes mais concretas do objeto ou das agdes sobre o objeto. Em relacdo a
dificuldade encontrada durante o processo de produgdo da solucdo durante o experimento,
direcionar o aluno a um “ciclo de depura¢do” intensificando e motivando a sua participa¢cdo no
processo cada vez mais melhorando sua habilidade depurar, testar e corrigir defeitos na solucao.

Na tabela a seguir, podemos ver as principais diferencas e semelhancas entre este
trabalho e os trabalhos usados como referencia.

Entre as principais diferengas, esta o Desenvolvimento da Aplicacdo e a Criacdo da
Proépria Plataforma para o experimento.

E as principais semelhangas esta o foco ao em ensino de programacgdo e atrair
novos alunos para os cursos de tecnologia da informacao e as pesquisas de satisfacdo apos os

experimentos para colher as opinides dos participantes.



Tabela 1 — Comparacao entre os trabalhos relacionados e o proposto

Ribeiro - 2011 Benitti - 2009 Stefanello Zanetti - | Trabalho
2013 2015 Proposto

Desenvolvimento Nao Nao Nao Sim Sim
de Aplicagdo
Uso de alunos sem | Nao Sim Nao Nio Sim
conhecimento
prévio de
Programacao
Criag¢do da Prépria | Nio Nio Nio Nio Sim
Plataforma
Analise da | Nao Sim Nao Nao Sim
Robdtica
Educacional nas
Escolas do Ensino
Médio
Pesquisa de | Sim Sim Sim Sim Sim
Satisfacdo

Fonte: O autor (2020)

18



19

4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para alcangar nosso objetivo de avaliar o uso da Roboética Educacional para ensino de
programacao, utilizamos uma aplica¢do para atuar como um facilitador, e entender as principais

dificuldades dos alunos, realizar o experimento em cima disso e logo depois analisar os dados.

4.1 Aplicacao Android

A aplicacdo Android foi desenvolvida utilizando uma ferramenta chamada Android
Studio. O objetivo da aplicacdo € atuar como um facilitador, a aplicagdo atua como um controle
remoto ao se conectar a aranha via bluetooth, possui dois modos de controle, um que permite
enviar comandos j4 pré determinados e outro com op¢do onde o usudrio pode mover cada servo
separadamente, tem ao todo trés telas principais, que podemos ver logo em seguida:

Na Figura 3 podemos ver a tela inicial que € responsavel pela conex@o com o modulo
bluetooth localizado na aranha robd e a selecao do controle.

O primeiro botdo superior ao lado esquerdo, com o titulo "CTRL. REMOTO"¢
responsavel por selecionar o controle com comandos pré definidos.

O segundo botdo superior ao lado direito, com o titulo "CTRL. PERSONALIZADO"é
responsavel por selecionar o controle com comandos personalizados.

O primeiro botdo inferior ao lado esquerdo, com o titulo "BUSCAR
DISPOSITIVOS"¢é responsdvel por procurar o dispositivo bluetooth que ird se conectar a aranha.

O primeiro botdo inferior ao lado direito, com o titulo "HABILITAR
VISIBILIDADE"é responsavel por habilitar a visibilidade do celular.
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Figura 3 — Imagem da Aplicacdo

10:09 &

Controller Spider

MENU

CTRL.
PERSONALIZADO

CTRL. REMOTO

HABILITAR
VISIBILIDADE

BUSCAR
DISPOSITIVOS

I @] <

Fonte: O autor (2020)

Na Figura 4 podemos ver a tela responsdvel por enviar comandos pré determinados
para a aranha, apelidamos ela de controle remoto, como vocé pode acompanhar na imagem,

temos um botdo para cada tipo de agdo como "frente", "trds", "lado esquerdo"e "lado direito",
assim como outros.

Ele funciona do seguinte modo, o usudrio pode selecionar varios comandos. Os
comandos selecionados serd armazenado em uma lista em sequéncia.

Os comandos selecionados serdo executados em ordem, o primeiro comando digitado

serd primeiro comando a ser executado e assim por diante.
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Logo depois do botdo de cor verde com o titulo "EXECUTAR "for pressionado, nesse
momento a aplicagdo ird tratar os comandos selecionados para ser enviado via bluetooth para a

aranha.

Figura 4 — Imagem da Aplicacdo

10:11 Gd &

Controller Spider

DESLIGAR ACENAR EXECUTAR

Fonte: O autor (2020)

Na Figura 5 temos um controle bem mais complexo. E esta tela responsavel por criar
comandos especificamente para cada servo presente na aranha de acordo com sua necessidade.

O usudrio vai selecionar o servo que ele pretende mover, selecionar a quantidade em
graus do movimento e logo depois apertar no botdo com simbolo de adicionar.

Ap0s realizar essa acdo, o comando serd adicionado a lista de comandos e exibido
logo na parte inferior da tela para o usudrio pode acompanhar os comandos selecionados até o
momento.

O controle também possui a opcao de apagar parte dos comandos selecionados assim
como apagar todos. Apds o usudrio pressionar o botdo ver com o titulo "EXECUTAR", os

comandos irdo ser tratados pela aplicacdo e logo em seguida ser enviados para a aranha.
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Figura 5 — Imagem da Aplicacao

A— A— A— (]
SERVO 1 SERVO 3 SERVO 5 SERVO 7 .
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ADICIONAR DELETAR RESETAR EXECUTAR

Fonte: O autor (2020)

4.2 Arquitetura da Aranha

Aranha foi desenvolvida com Arduino, onde apresenta um médulo bluetooth por
onde ird receber dados direto da aplicagdo.

O robd aranha apresenta uma estrutura, com duas placas arduino posicionadas uma
sobre a outra, ao todo ela possui 4 patas possuindo todas elas articulacdes, em cada pata esta
presente 2 servos motores ao total sendo 8 servos motores compondo toda a estrutura.

Em cima da placa mais exposta estd fixado o médulo bluetooth HC-05 utilizado para
realizar comunicacdo com a aplicacdo android, toda essa estrutura € alimentada por 4 pilhas
localizadas na parte inferior, cada pilha tem a poténcia de 1.5 volts mais a entrada para um cabo

de alimentagdo, podemos visualizar melhor a estrutura na Figura 6.
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Figura 6 — Imagem do Robd Aranha

Fonte: O autor (2020)

O moédulo HC-05 possui 6 pinos de entrada e saida de dados, sendo dois deles
para alimentagao do sistema, dois para transmissao e recep¢ao de dados via serial e dois para
programa-lo em modo master, o médulo em nossa aplicag@o vai atuar apenas como slave, ou
seja, ele ndo ird enviar dados, apenas receber dados que serdao enviados da aplica¢do Android.

Independente da tela que o usudrio ird escolher na aplicacdo, os comando serdao
enviados todos do mesmo formato, podemos visualizar alguns exemplos de comandos logo
abaixo e tabela com as constantes de acOes pré-definidas que pode ser visto na Figura 6.

1. 1:9082:90&3:90&4:90&5:90&6:90&7:90&8:90
2. 4:10&60:17064:90&2:10&60:90&2:90&6:10&50:140«&
6:90&8:10&50:90&8:90

Nos exemplos apresentados acima, o primeiro € responsavel por centralizar a aranha
deixando todos os servos em 90. Ja o segundo comando é responsdvel por fazer a aranha se
movimentar para frente, todos os comandos seguem essa base.

A estrutura do comando parece ser bem confusa a primeira vista mas a légica é bem

simples de se entender, podemos separar em partes fundamentais, pode-se analisar na Figura 7:
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Figura 7 — Imagem Explicagdo Comando

Nimero do servo.

|
410&60:170

Nimero em graus que o servo ira se mover.

Cc com agdes pré-definidas.

Fonte: O autor (2020)

As constantes presente nos comandos sdo varidveis com valor numérico responsdvel
por chamar algumas fung¢des especificas do cédigo onde cada uma tem uma agdo exclusiva. Na

Figura 8, podemos ver as constantes que foram definidas.

Figura 8 — Tabela de Constantes

NOME NUMERO
SINGLE_SERVO 10
LEAN_RIGHT 30
LEAN_LEFT 40
LEAN_FRONT 80
LEAN_BACK 90
MOVE_FOUR_SERVOS_PIVOT 1357
MOVE_FOUR_SERVOS_LIFT 2468
MOVE_SCISSOR_RIGTH 50
MOVE_SCISSOR_LEFT 60
DELAY 1000
SHUTDOWN 666

Fonte: O autor (2020)

No Apéndice A, esta disponivel um diagrama de sequéncia do aplicativo conectado

com a aranha para exemplificar melhor o fluxo.

4.3 Pesquisa sobre Programacio nas Escolas

Nesta etapa foi realizado uma pequena pesquisa com 144 pessoas que ja havia tido
contato com programacao.
Nesta pesquisa, colhemos informagdes com alunos sobre a opinido deles a respeito

de programacao e programacao nas escolas, foi aplicado um questiondrio online semi-estruturado
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para colher dados da pesquisa, e ainda coletar o interesse dos alunos em conhecer e aprender

programacdo. O questiondrio aplicado € apresentado na Figura 9 .
Figura 9 — Questionario

1. Qual sua idade ?
2. Com quantos anos vocé teve contato com programagao pela
primeira vez ?
3. Em algum momento durante o ensino médio, vocé teve contato com
programagao ?
o Caso SIM:
= Foi apenas tedrico ?
= Conheceu alguma linguagem ?
= Realizou alguma atividade ?
4. Quando vocé ingressou na Universidade, vocé ja tinha algum
conhecimento em programacgao ?
o Caso NAO:
= Vocé acha que isso pode lhe influenciar durante o
decorrer do seu curso ?
= Vocé teria gostado de ter conhecido programacgao na
escola ainda ?
= Se vocé tivesse conhecido programacao antes de
ingressar na Universidade, isso teria influenciado na
escolha do seu curso ?
5. Durante a cadeira de Fundamentos de Programacgao, vocé teve
alguma dificuldade ?
6. Vocé acha que a didatica atual para o ensino de programacao para
quem nunca teve contato com programacao deixa a desejar ?
7. Na sua visdo como aluno, vocé acha que estudar programacgéao na
escola iria influenciar positivamente os alunos nas outras matérias ?

Fonte: O autor (2020)

4.4 Inicio do Experimento

O experimento aconteceu da seguinte forma, foram separado trés grupos de cinco
pessoas, onde um grupo era composto com alunos cursando o ensino fundamental, o outro com
alunos cursando o ensino médio e o ultimo com quem estava cursando ou tinham terminado o
Curso superior.

O experimento foi realizado separadamente com cada participante, para cada um, no
inicio falamos dos objetivos do trabalho, da aplicacao desenvolvida e o que buscamos alcangar
com este trabalho, falamos um pouco da arquitetura da aranha e como ela funciona, apresentamos
o diagrama de sequéncia sobre a comunicag¢do entre a aranha e aplicacdo via bluetooth, que esta
em anexo neste documento.

Todos os participantes passaram pelas mesmas etapas e desafios propostos. Na
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primeira etapa de desafio usamos a aplicagdo no modo com comandos pré-determinados para a
aranha executar determinadas tarefas, alguns exemplos de desafios propostos sao:

* Faca a aranha desenhar um quadrado.

* Faca a aranha se mover até o primeiro obsticulo e derruba-lo.

* Faca a aranha ir para a frente e contornar o obstaculo e voltar para o estado inicial.

Na primeira etapa em todos os grupos, foi observado que por ser com comandos
simples eles se sentiam confiantes em realizar o desafio, porem muitos ainda acabavam errando,
principalmente em um dos comandos mais simples.

Quando exigia mandar a aranha virar de lado, quando isso acontecia, eles pediam
para reiniciar o desafio e antes de tentar novamente, realizavam comandos de testes para ver
como a aranha se comportava e assim logo depois que eles realizavam a sequéncia de comandos
exigido para determinadas tarefas.

Foi observado que depois do primeiro desafio ser completo, eles entenderam como
funcionava melhor e os seguintes desafios foram bem executados sem nenhuma dificuldade
encontrada.

Na segunda etapa, mudamos a aplicacdo para trabalhar com os comandos nao pré-
determinados.

Nesta etapa, cada aluno foi preciso criar comandos levando em consideracao cada
um dos oito servos, a sequencia dos comandos, a quantidade de graus selecionados. Essa etapa
exigiu um pouco mais de aten¢do para realizar o movimento e assim realizar o desafio, alguns
exemplos de desafios proposto sdo:

* Faca a aranha acenar.

* Faca a aranha derrubar o obstéculo.

* Faca a aranha se abaixar, subir e voltar novamente para o estado inicial.
* Faca a aranha se inclinar para a direita e juntar as patas da esquerdas.

Na segunda e ultima etapa os participante apresentaram uma maior dificuldade para
realizar os desafios propostos.

Porém foi observado que utilizaram-se da mesma estrategia da etapa anterior de ir
realizando alguns testes antes de executar o desafio, como fazer uma pata ir para a esquerda,
fazer ela levantar, entre outros.

Nesta etapa, como 0os comandos sdo um pouco mais complexo que os da etapa

anterior alguns pegaram cadernos para fazer anota¢des de comandos para cada servo e depois de
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realizar alguns anotacdes.

Na hora de realizar os desafios eles iam montando a sequéncia de comando no
caderno como se fosse um quebra-cabeca e depois colocava o comando criado na aplicacdo e
executava a tarefa. Nesta etapa cada participante levou mais de 30 minutos para realizar cada

desafio.

4.5 Analise dos dados

Esta etapa se faz necessario para realizar a andlise dos dados obtidos de todos as
pesquisas realizada durante o trabalho, o impacto e a motiva¢do que a Robdtica Educacional pode
trazer se usada como uma facilitador para ensino de programacdo nas escolas e nas Universidades

do pais.
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5 RESULTADOS

5.1 Pesquisa sobre Programacao Nas Escolas

No final da pesquisa, tivemos um total de 144 participantes, 59% do publico que
respondeu o questiondrio tinha entre 19 e 22 anos, a outra porcentagem maior estava entre 15 e
18 anos, o restante ficou entre 23 até +30 anos.

No Gréfico 1, 78,5% desse publico tive contato com programacao entre 15-18 anos,
sendo esse contato na escola ou em cursos técnicos, a seguir podemos ver o grafico referente a

essa informacao.

Figura 10 — Gréfico 01

@ 15- 18 (anos)
® 19-22 (anos)
23 - 25 (anos)
@ 26 - 30 (anos)
@ + 30 (anos)

Fonte: O autor (2020)

Aproximadamente 60% dos 144 participantes diz ter conhecido programacao no
ensino médio. Desses 60%, 90% deles tiverem contato com programacao além da teoria,

conhecendo alguma linguagem de programacao e resolvendo atividades.
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Figura 11 — Em algum momento durante o ensino médio, vocé teve contato com programacao ?

® Sim
® Nao

Fonte: O autor (2020)

Aproximadamente 40% dos 144 participantes ndo tiveram contato com programacao.
Desses 40%, aproximadamente 67% diz que isso pode sim, influenciar durante seu curso, ja 20%

ficou com talvez e o restante afirma que nao.

Figura 12 — Vocé acha que nao ter tido programacao antes de ingressar em uma Universidade,
pode lhe influenciar durante o decorrer do seu curso ?

® Sim
@® Nao
Talvez

66,7%

Fonte: O autor (2020)

Dos 40% dos participantes, aproximadamente 90% afirma que gostaria ter conhecido
programacdo durante o ensino médio e aproximadamente 54% diz que se tivesse conhecido
programacao antes, isso teria influenciado na escolha do curso.

Aproximadamente 66% dos 144 participantes, afirma que teve dificuldade na cadeira
de programacao, e 43% acha que o ensino de programacao deixa a desejar, aproximadamente 5%

concorda que o ensino de programacao nas escolas influenciaria positivamente outras matérias
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escolares.

5.2 Questionario Sobre o Experimento

Apo6s finalizar o experimento, cada participante respondeu um questiondrio de
opinido sobre o experimento e sobre programacao nas escolas.

O questiondrio foi dividido em duas fase, cada fase referente as fases presente
no experimento. Primeiro perguntamos sobre a primeira fase do experimento e logo depois

perguntamos sobre a segunda fase.

5.3 Resultados

O Grupo 01 era composto com participantes que havia terminado o ensino médio ou
curso superior. Ja o Grupo 02, era composto com participantes que estavam no ensino médio e o
Grupo 03 por participantes do ensino fundamental.

No inicio do questiondrio referente a cada fase, perguntamos qual a dificuldade
encontrada. No Gréfico abaixo podemos ver alguns dados, observe que o Grupo 01 é representado
pela cor azul, o Grupo 02 pela laranja e o Grupo 03 pela verde.

O Grupo 01, 40% dos participantes votou na primeira fase com dificuldade média e
o restante das opcoes ficaram com 20%. Na segunda fase 40% dos participantes votou dificil e
médio e os outros 20% ficou com muito dificil.

O Grupo 02, 50% dos participantes votou na primeira fase com dificuldade média e
o restante ficou com fécil e dificil. Na segunda fase, 60% dos participantes votou em dificil, os
40% restantes ficou entre médio e muito dificil, cada um com 20%.

O Grupo 03, 40% dos participantes votou entre facil e médio e os 20% restante ficou
com dificil. Na segunda fase, 80% dos participantes ficou entre dificil e médio, muito dificil

ficou com 20% dos votos.
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Figura 13 — Grafico 04

Que dificuldade vocé daria para esta etapa ?

Fase 1 Fase 2

Grupo Grupo
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NUmero de Respostas

-
L

Facil Dificil Medio Muito Dificil . Dificil Médio Muito Dificil
Dificuldade Dificuldade

Fonte: O autor (2020)

Perguntamos aos participantes quais exercicios eles tiveram uma maior dificuldade
referente a casa fase, podemos ver os resultados obtidos a seguir.

Exercicio 1: Faca a aranha ir la na frente e contornar o obstaculo e voltar para o
estado inicial. Exercicio 2: Faca a aranha desenhar um quadrado. Exercicio 3: Facga a aranha
acenar. Exercicio 4: Faga a aranha se inclinar para a direita e juntar as patas da esquerdas.

O Grupo 01 na primeira fase, 60% dos participantes escolheu o Exercicio 1 e os 40%
restantes escolheu Exercicio 2. Na segunda fase, 60% dos participantes escolheu o Exercicio 4 e
os 40% restantes com o Exercicio 3.

O Grupo 02 na primeira fase, 60% dos participantes ficou com o Exercicio 2 e o
restante ficou com o Exercicio 1. Na segunda fase, 60% dos participantes ficou com o Exercicio
3 e os 40% restante ficou com o Exercicio 4.

O Grupo 03 na primeira fase, 80% dos participantes ficou com o Exercicio 1 e os
20% restante ficou com o Exercicio 2. Na segunda fase, 60% dos participantes ficou com o

Exercicio 3 e os 40% restante ficou com o Exercicio 4.
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Figura 14 — Gréfico 05

Qual exercicio vocé encontrou mais dificuldade ?

Fase 1 Fase 2

Grupo Grupo

mm Grupo 1
s Grupo 2
H Grupo 3

Numero de Respostas

Exercicio 1 Exercicio 2 Exercicio 3 Exercicio 4

Fonte: O autor (2020)

Perguntamos separadamente a cada grupo o que eles acharam das estrutura dos
comandos referente a cada fase do experimento.

O Grupo 01, 60% dos participantes ndo acharam confuso a estrutura dos comandos
enquanto o restantes falaram ter achado confuso.

Na segunda fase, 60% dos participantes acharam confuso o modo de organizar os

comandos enquanto o restante disseram nio encontrar dificuldades.
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Figura 15 — Grafico 06

® Sim
@ Nao

FASE 01 FASE 02

Fonte: O autor (2020)

O Grupo 02, 80% dos participantes ndao encontrou dificuldades na estrutura dos
comandos, os restante disseram que sim.
Na segunda, 100% dos participantes encontraram dificuldades na forma de construir

e agrupar a sequencia de comandos.

Figura 16 — Gréfico 07

® S5im
@ MNio

FASE 01 FASE 02

Fonte: O autor (2020)

O Grupo 03, 80% dos participantes ndo encontrou dificuldades na estrutura dos
comandos, o restante disseram que sim.
Na segunda fase, 40% dos participantes disseram nao ter encontrado dificuldades,

enquanto o restante afirmou ter encontrado dificuldades na estrutura dos comandos.
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Figura 17 — Graéfico 08

@ Sim
@ MNao

FASE 01 FASE 02

Fonte: O autor (2020)

Perguntamos a todos os participantes sobre o interesse que eles tinha sobre um curso
de computagdo, fizemos essa pergunta referente a antes e depois do experimento.

Antes do experimento, o Grupo 01 e Grupo 03 tiveram resultados semelhantes, 60%
dos participantes disseram nao ter interesse algum em curso de programacao. O Grupo 02 o
resultado foi bem diferente, 80% dos participantes disseram que j4 havia tido algum tipo interesse
sobre programacgdo anteriormente.

Ap6s o experimento, o Grupo 01 e o Grupo 02, apresentaram resultados iguais onde
80% dos participantes disseram que sim, que apds o experimento eles tinha vontade de cursar
um curso de programacao.

O Grupo 03, 100% dos participantes disseram que sim, que agora tinha ou manteve
a vontade de cursar um curso de programacao futuramente.

Temos o grafico abaixo para facilitar a leitura dos dados, podemos analisar e ver que
aproximadamente 67% dos participantes ndo tinha interesse algum em um curso de computagdo
antes de realizar o experimento.

Ap6s o experimento, aproximadamente 87% dos participantes dizem agora ter ou

manter o interesse em um curso de computagao.
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Figura 18 — Gréfico 09

Vocé tinha algum interesse em um curso de computacao ?

Antes do experimento Depois do experimento

Grupo Grupo

51 = Grupo 1 1 === Grupo1
mm Grupo 2 = Grupo 2
I Grupo 3

N Grupo 3

Numero de Respostas

Fonte: O autor (2020)

Por dltimo foi perguntado aos participantes se eles gostariam de ter tido programagao
durante a fase escolar, se eles aprovaria a inclusdo da programa¢do como uma matéria base e se
o estudo de programacdo desde cedo poderia influenciar positivamente nas outras matéria.

O Grupo 01 e Grupo 03, os 100% dos participantes concordaram e votaram que sim,
que gostaria de ter tido programacao durante a fase da escola, que apoia a programac¢ao como
uma matéria base e que ela sim, poderia trazer beneficios para outras matérias. O Grupo 02, 80%
dos participantes concordou, os 20% restante disseram que ndo gostaria de ter programacao na

escola e que ndo enxerga como ela poderia influenciar em outras matérias.
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Figura 19 — Gréfico 10

14

Ndmero de Respostas

Fonte: O autor (2020)

Ap6s todo o experimento, podemos ver que apesar das dificuldades encontradas com
alguns dos participantes, ao final do experimento realizado eles gostaram de ver do que eles
podem realizar com o estudo em programacao.

Apesar de eles "quebrarem"cabeca pra fazer alguns simples comando, quando
conseguiam realizar o desafio proposto, a expressao de felicidade, a sensacao de trabalho feito
no rosto dos participantes era visivel.

Podemos considerar que nosso experimento teve um resultado positivo, o de despertar
o desejo, a curiosidade nos participantes em estudar programacao, que antes do experimento
aproximadamente 47% dos participantes nao tinha interesse algum em programacao, quase
metade, apds realizar o experimento esse numero caiu para 13%.

A baixo podemos ver um antes e depois do experimento em cima de todos os
grupos, podemos ver que obtivemos a mudanca aproximadamente de 47% dos participantes,
lembrando sempre que o nosso principal objetivo nesse trabalho € atrair novos alunos para curso

de programacao.
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Figura 20 — Resultado Final

Vocé tinha algum interesse em um curso de computacgao ?

Antes do experimento Depois do experimento

NUmero de Respostas

Fonte: O autor (2020)

5.4 TRABALHOS FUTUROS

Em trabalhos futuros, temos varias possibilidades que podem ser seguidas, tanto para
nossa aranha como nossa aplicagao.

Para nossa aplicacdo, podemos re-escrever a aplicacdo com uma tecnologia hibrida
como React Native, com o objetivo de atingir o publico de usudrios entre /0S e Android.
Implementacdo de melhorias na forma de escrever os comandos na aplica¢do, melhorando a
usabilidade para todos os publicos.

Em nosso aranha, podemos melhorar a forma de tratamento dos comandos,
facilitando a criacdo deles para a aplicacdo desenvolvida e buscando facilitar o aprendizado dos

alunos cada vez mais.
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APENDICE A - Diagrama de Sequéncia do aplicativo conectado aranha.
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