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Introducao a Robética: uma proposta de sequéncia didatica

para o ensino de Programacao.

Felipe Cezar de Castro Antunes

Resumo

Esse relato de experiéncia apresenta as etapas que compoem uma proposta
de sequéncia didatica para o estudo da Robotica realizada no Simulador
Online Wokwi. A aula ocorreu em outubro de 2022, com um grupo de
estudantes do 1° ano do Curso Técnico em Informatica para Internet,
integrado ao Ensino Médio, de uma instituicao de ensino publica, localizada
na cidade de Janaiba-MG. A abordagem elaborada na sequéncia didatica
teve como aporte teérico o método Predict, Run, Investigate, Modifiy and
Maker (PRIMM) e a investigacdo adotou os procedimentos metodolégicos
da pesquisa qualitativa. A pesquisa apresenta a seguinte problematica: Quais
as contribuicoes uma sequéncia didatica envolvendo robética traz para a
aprendizagem de Linguagem de Programacao? E objetiva compreender essas
ressonancias na pratica curricular docente. Constatou-se que a Robotica por
ser um contetido capaz de mobilizar diversos conhecimentos, aliado ao uso
do método PRIMM como estrutura de aprendizagem, possibilitou uma
experiéncia pedago6gica mais interativa e atrativa nas aulas de Linguagem de
Programacao.

Palavras-chave: Robotica, Sequéncia Didatica, Linguagem de
Programacao.
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Introduction to Robotics: a proposal for a didactic sequence

for programming teaching.

Felipe Cezar de Castro Antunes
Abstract

This experience report presents the steps that make up a didactic sequence
proposal for the study of Robotics performed in Wokwi Online Simulator.
The class took place in October 2022, with a group of students from the 1st
year of the Technical Course in Internet Computing, integrated to High
School, of a public educational institution, located in the city of Janatba-MG.
The approach developed in the didactic sequence had the Predict, Run,
Investigate, Modify and Maker (PRIMM) method as theoretical support and
the investigation adopted the methodological procedures of qualitative
research. The research presents the following problem: What contributions
does a didactic sequence involving robotics bring to the learning of
Programming Language? And aims to understand these resonances in the
teaching curricular practice. It was found that Robotics, as a content capable
of mobilizing diverse knowledge, combined with the use of the PRIMM
method as a learning structure, enabled a more interactive and attractive
pedagogical experience in Programming Language classes.

Keywords:Robotics, Didactic Sequence, Programming Language.

ISSN 2526-2882

o o
2 %% 176 %




Com a Palavra o Professor, Vitéria da Conquista (BA), v.7, n.19, seetembro-dezembro / 2022

Introducao

A indissociabilidade do nosso cotidiano com a tecnologia tem aumentado ao longo
dos anos, torna-se fundamental entdo, incorporar a tecnologia nas praticas pedagbgicas. A
escola deve ser um meio em constante desenvolvimento e adaptacdo, que possibilite aos
estudantes adquirir nao apenas habilidades basicas como leitura e escrita.

De acordo com (CRUZ; BARRETO; FERREIRA, 2020, p.370) “para que o processo de
formacdo inicial e continuada possa contemplar as demandas da profissio docente, é
necessaria uma verdadeira revolucao nas estruturas institucionais formativas”. Contudo, o
dominio pedagogico de tecnologias digitais pelos docentes ainda é um desafio e “alguns nao se
sentem confortaveis em utilizi-las, enquanto outros acreditam que os alunos possuem maior
dominio sobre elas” (VICENTIN e SOUTO, 2021, p.67).

Ainda assim, (VASCONCELOS e SANTOS, 2021, p.224) afirmam que ao refletir sobre
sua pratica pedagogica “o professor vai compreender o significado de inserir novos
instrumentos como meios de propiciar uma didatica inovadora, visando um ensino de
qualidade.”

A atual Base Nacional Comum Curricular (BNCC) coloca uma énfase particular na
incorporacao de tecnologia e computacao no ensino. A BNCC, portanto, estipula que as escolas
permitam que os estudantes dominem a linguagem das tecnologias digitais e se tornem
proficientes em seu uso. Acredita-se assim, que o estudante deva ter um papel mais proativo
no processo de aprendizagem e no uso das tecnologias.

Papert (1994) enfatiza que, além das mudancas tecnologicas do ambiente escolar, a
escola também precisa definir métodos e técnicas para permitir os professores inovarem seus
processos. Portanto, os professores devem utilizar também estratégias inovadoras para
desenvolver/reformar suas praticas de ensino e lidar com as transformacoes geradas com
advento das mudancas tecnologicas.

Em face ao exposto, Queiroz e Sampaio (2016) defendem que a robdtica se mostra
uma alternativa promissora, visto que, no ensino de roboética os estudantes desenvolvem
habilidades para explorar novas ideias, aplicando o conhecimento aprendido em sala de aula
para descobrir novas maneiras de resolver problemas, formular hipéteses, investigar solucoes,
construir relacionamentos e tirar conclusoes.

No entanto, a roboética tem como habilidades essenciais o dominio das técnicas de
criacdo programas de computadores, sendo esse um dos maiores desafios na area de educagao
em Ciéncias da Computacao.

Diante das discussdes apresentadas, faz-se necessario questionar: “quais as
contribui¢oes uma sequéncia didatica envolvendo roboética traz para a aprendizagem dos

estudantes?”. Neste sentido, o presente trabalho tem como objetivo relatar uma experiéncia
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envolvendo a aplicacdo de uma sequéncia didatica em estudantes do ensino médio, buscando
assim compreender essas ressonancias na pratica curricular docente.
Nos escritos a seguir, discorreremos sobre o historico do processo de construcao da

sequéncia didatica em foco e do seu desenvolvimento.

Metodologia

O estudo tem carater qualitativo, e utiliza as seguintes fontes de dados: observacgoes
durante a realizacao da sequéncia didatica, diario de campo para sistematizar os registros das
observacdes da aula e, os arquivos produzidos pelos estudantes no simulador de circuitos. O
estudo visa compreender como a introducdo do contetdo de robdtica, aliada a abordagem
proposta na sequéncia didatica pode contribuir para o processo de ensino e aprendizagem de
técnicas de programacao. O estudo foi realizado no Instituto Federal do Norte de Minas Gerais
— Campus Avancado Janauba, regiao Norte do Estado de Minas Gerais, junto aos estudantes
matriculados no 12 ano do curso Técnico em Informatica para Internet Integrado ao Ensino
Médio, turno integral, sendo a turma era composta por 35 estudantes.

O desenvolvimento da sequéncia didatica deu-se em um encontro de
aproximadamente duas horas de duragao, no final de outubro de 2022. No trabalho com os
estudantes optou-se em organiza-los em duplas por afinidade para facilitar os processos de
mediac¢ao e ampliar as possibilidades de interagcao com o recurso computacional.

A sequéncia didatica tem como objetivos, possibilitar ao estudante compreender
sobre circuitos, apropriar-se de conceitos basicos de eletronica, prototipar utilizando a
plataforma ESP32, abordar conceitos algoritmos, compreender conceitos de logica booleana,
trabalhar com sincronias e técnicas de programacao e realizar sincronismo de sinais com o uso
dalégica booleana. Além disso, a sequéncia didatica serd mediada pelo simulador de eletronica
online Wokwi e foi estruturada conforme principios da abordagem PRIMM.
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O Wokwi é um simulador de eletronica online gratuito, que pode ser usado para
simular plataformas de prototipagem populares na robética como o Arduino, ESP32 e
Raspberry Pi Pico, além de componentes eletronicos e sensores diversos. Por ser uma aplicacao
web, é executada diretamente no navegador, sendo possivel iniciar novos projetos sem a
necessidade de instalacdo de software, configuracdo inicial ou mesmo ter que adquirir
componentes eletrénicos. O simulador possibilita que o estudante nao tenha medo de errar,
uma vez que isso ndo ird danificar o hardware da simulagdo, sendo ele virtual e de uso
ilimitado. O Worki permite que os projetos desenvolvidos sejam armazenados na propria
plataforma, possibilitando ainda o compartilhamento destes projetos, facilitando assim a
interacao e distribuicao de contetidos entre o professor e os estudantes.

O método escolhido para estruturar a sequéncia didatica foi o PRIMM, acréonimo
proveniente do inglés “Predict, Run, Investigate, Modifiy and Maker”, essa abordagem é
utilizada para planejar aulas e atividades de programacao, sendo composta por cinco etapas
(Prever, Executar, Investigar, Modificar e Fazer).

Apoés fazer um breve relato historico a respeito da Roboética e suas aplicacbes no
cotidiano, foram apresentados os componentes eletronicos LED (diodo emissor de luz),
resistor e a placa de prototipagem ESP32. Tais componentes serao utilizados na construcao de
um prototipo de semaforo para veiculos. Neste momento, é feito um rapido debate sobre o
funcionamento de um semaforo. Para essa introducao é previsto a duragao de 10 minutos.

Na sequéncia teve inicio a etapa “Prever” da sequéncia didatica, onde os estudantes
analisam um codigo de programa curto ou trecho de um co6digo maior, com o objetivo de
interpretar e anotar o que o codigo fara ao ser executado. Em geral, essa etapa € feita no inicio
da aula. Nesta etapa, que tem a duracao prevista de 20 minutos, os estudantes sdo orientados
a se organizarem em duplas e recebem uma folha com o c6digo escrito em MicroPython, que é
uma adaptacao da linguagem Python para microcontroladores como o ESP32 e um diagrama
representando a ligacdo dos componentes no prototipo. Sera solicitado aos estudantes debater
e anotar uma previsao sobre o que acontecera quando o codigo for executado.

A segunda etapa “Executar” envolve baixar o c6digo e executa-lo, para comparar com
sua previsao feita anteriormente. Destaca-se que nao deve ser feita uma transcricdo, mas
executado o codigo escrito pelo professor, o estudante ira se concentrar no que o programa faz
e nao se foi digitado corretamente. Nesta etapa os estudantes receberam uma folha com o link
que o direcionava para o prototipo compartilhado pelo professor na plataforma Wokwi,
bastando apenas executar e observar o resultado. Sera solicitado que anotem na folha se suas
previsoes estao corretas e se houve algo inesperado no processo. Esta etapa tem previsao de

duracao de 10 minutos.
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Figura 2: Proté6tipo compartilhado pelo professorss
aula-semaforo - wokwi Ardui x4+
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1 from machine import Pin
2 from time import sleep ° e °

semaforo_vermelho = Pin(13, Pin.OUT)
semaforo_amarelo = Pin(12, Pin.OUT)
semaforo_verde = Pin(14, Pin.OUT)

semaforo_vermelho.value(0)
9  semaforo_amarelo.value(0)
10 semaforo_verde.value(0)

12 while True: ' 3 »
13

14 semaforo_vermelho.value(1) - - -
15 semaforo amarelo.value(0) =] B B
16 semaforo_verde.value(0)

17 sleep(5)

18

19 semaforo_vermelho.value(0)

20 semaforo_amarelo.value(0)

21 semaforo_verde.value(1)

22 sleep(5)

23

24 semaforo_vermelho.value(0)

25 semaforo_amarelo.value(1)

26 semaforo_verde.value(0)

27 sleep(3)

Fonte: arquivo pessoal

Na terceira etapa, "Investigar", o professor realiza atividades que explorem o cédigo,
e incentiva o estudante a interpretar funcionalidades importantes. A etapa é composta por uma
folha com 6 questdes abertas referentes ao codigo, onde para respondé-las nao ha a
necessidade de alterar o c6digo. Para esta etapa é prevista a duragdo de 20 minutos.

A quarta etapa é “Modificar”, nela é solicitado inicialmente pequenas alteracoes no
cddigo e posteriormente modificagbes complexas. A etapa conta com uma breve
contextualizacdo sobre seméaforos duplos em cruzamentos de avenidas, e é solicitado aos
estudantes alterar o c6digo de modo a atender as novas especificacoes. Para a etapa é previsto
uma duracao de 30 minutos.

Finalmente, na etapa “Fazer”, os estudantes serao convidados a construir um
programa totalmente novo, onde podem utilizar pedacos do cédigo do programa original,
tendo este uma nova funcao, contexto ou problema a ser resolvido. Nesta etapa com duracao
prevista de 30 minutos, é solicitado aos estudantes a criacdo de um novo projeto, composto
por dois seméaforos que trabalhem de modo sincrono, sendo um semaforo para carros e outro
para pedestres. Os estudantes sdao orientados a compartilhar como professor o projeto

desenvolvido.
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Resultados e discussao

O tempo destinado a sequéncia didatica nao foi suficiente para que todo o
planejamento fosse bem-sucedido. Portanto, ressaltamos que o professor deve controlar
rigorosamente as 3 (trés) primeiras etapas “prever”, “executar” e “investigar”, garantindo
maior seguranca quanto ao tempo destinado as etapas que exigem maior habilidade no uso de

técnicas de programacao “modificar” e “fazer”.

Figura 3: Alguns comentarios dos estudantes sobre a aula
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r
e Achei muito interessante esse formato de aula, pois, assim a gente

aprende como o pytoon ¢ utilizado em outras areas

Fonte: arquivo pessoal

Entende-se que sequéncia didatica atendeu aos objetivos propostos, pois
proporcionou aos estudantes um espaco para que eles se colocassem como protagonistas, ou
seja, eles estavam buscando dar solucoes para problemas reais.

O método PRIMM permitiu uma gradual compreensdo dos conceitos de
programacao, e em paralelo, possibilitou de modo também gradual um aumento na confianga
dos estudantes em relacao a resolucao de problemas. O foco se concentrou na resolucao de
problemas e ndo na construcgao de artefatos.

Durante a aula os estudantes foram incentivados a discutir entre si, o que gerou uma
construgao social do conhecimento onde as soluc¢ées foram encontradas de forma colaborativa.

Apbés a execucao da sequéncia didatica, os estudantes foram convidados a
comentarem sobre suas impressoes em relacao a metodologia utilizada na aula. Em geral, os
estudantes consideraram que motivadora e interessante. Além disso, os estudantes sugeriram
a utilizacao desse método em aulas futuras. A Figura 3 apresenta alguns comentarios enviados

pelos estudantes ao término da sequéncia didéatica.
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Consideracoes

Por meio do relato efetivado, torna-se possivel perceber o quanto a sequéncia didatica
aplicada utilizando o método PRIMM ¢ valida e pode contribuir para o envolvimento dos
estudantes com seu processo de aprendizagem, na medida em que estes participaram de forma
ativa no processo de constru¢io de conhecimento.

Por fim, acredita-se que a insercdo de temas como a Robotica, possibilita que os
discentes desenvolvam habilidades como o pensamento critico, a afinidade digital, resiliéncia
na resolucao de problemas, colaboracao e comunicacao. A utilizacao de sequéncia didatica de
Robdtica estruturada pela abordagem PRIMM, traz ainda como consequéncia, que o estudante

se aproprie dos conhecimentos de forma gradual e nao traumatica.
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