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RESUMO

Atualmente, as escolas passam por transformacdes em seus métodos de ensino, algumas ainda
utilizam estratégias tradicionais, por outro lado, outras procuram atualizar-se. A tecnologia
nas escolas pode desenvolver novas competéncias, como o raciocinio légico, o que
beneficiaria os alunos tanto no &mbito escolar quanto em relacdo a atividades cotidianas e em
sua vida profissional. O ensino de Idgica de programacao jé faz parte do curriculo bésico de
varios paises, que estdo atentos a importancia da légica como base para o desenvolvimento
das criancas. Na sociedade da informacdo, o uso de tecnologias como ferramenta de auxilio a
professores vem ganhando notoriedade, nesse sentido, a Robdtica Educacional passa a ser um
meio alternativo para o ensino e, consequentemente, pode melhorar o desempenho de criancgas
no estudo de légica de programacdo. E nesse contexto que se decorre esta pesquisa, voltada
para o desenvolvimento de um ambiente educacional para o ensino de logica de programacao.
O ambiente desenvolvido usa como método a programacao via codigo baseada na linguagem
JavaScript e a programacdo em blocos baseada em Blockly para acionar um hardware
desenvolvido a partir da combinacdo de blocos de montar de plastico interligados e
componentes eletrénicos acionados por Arduino. A interface eletrbnica € encapsulada de
maneira a dirimir eventuais complexidades. Destarte, como contribuicdo principal, este
trabalho traz o desenvolvimento de uma solucdo para auxiliar professores e alunos no
processo de ensino e aprendizagem da logica de programacdo, principalmente pelo fato de
tratar-se de uma solucdo de baixo custo que pode ser utilizada em cenérios domésticos e/ou
em ambiente escolar.

Palavras-chave: Ambiente Educacional, Aprendizagem, Ldgica de Programacdo, Robdtica
Educacional, Blocos de Montagem, Programacao em Blocos.



ABSTRACT

Currently, as schools undergo transformations in their teaching methods, some still use
traditional tools, on the other hand, other updated updates. Technology in schools can develop
new skills, such as logical thinking, or who welcomes students both at school level and in
relation to everyday activities and their working life. The teaching of programming logic is
already part of the basic curriculum of many countries, which are related to the importance of
logic as a basis for the development of children. In the information society, the use of
technologies as a tool to help teachers has gained notoriety, in this sense, Educational
Robotics becomes an alternative means for teaching and, consequently, can improve the
performance of children in the study of programming logic. . It is in this context that we
decorate this research, focused on the development of an educational environment for the
teaching of programming logic. The developed environment uses the JavaScript code
programming method and block programming, which are used in blocks to drive hardware
developed from the combination of interlocking plastic assembly blocks and Arduino-
powered electronics. An electronic interface is encapsulated to address any complexities.
Thus, as a major contribution, this work brings the development of a solution for teachers and
students assisting in the process of teaching and learning the logic of programming, mainly
because it is a low cost solution that can be used in work situations and / or in a school
environment.

Keywords: Educational Environment, Learning, Programming Logic, Educational Robotics,
Assembly Blocks, Block-based Programming
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1 Introducéo

Neste capitulo é apresentada a motivacao desta monografia. Na Secéo 1.1 exp0e-
se brevemente uma introducéo ao cenério atual da educacéo no ensino de légica
de programacéo. Na Secéo 1.2 é apresentado problema, motivacéo e justificativa
deste trabalho. Na Secdo 1.3 demarcam-se 0s objetivos deste trabalho. E na

Secdo 1.4 é fornecida uma visao dos capitulos da monografia.

1.1 Contextualizacéo

Ha alguns anos, estudiosos vém colocando em debate a discussdo sobre a integracao
de Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) nas escolas. O uso destas tecnologias
melhora a qualidade do ensino e torna a aprendizagem dos alunos mais motivadora
(MIRANDA; SAMPAIO; BORGES, 2011). De acordo com os autores, percebe-se a
importancia de um ensino diversificado e inovador, o qual facilitard a assimilacdo dos
contetidos pelos educandos.

Além disso, é evidente a evolucdo da Informatica nos ultimos anos e a caréncia de
profissionais na area vem aumentando consideravelmente (BEZERRA; DIAS, 2012 apud
GARLET,; BIGOLIN; SILVEIRA, 2016). Contudo, para 0 ingresso nesta area & preciso
conhecimento de légica de programacdo, o que demanda dedicacdo (PEREIRA; JOSE;
RAPKIEWICZ, 2004 apud GARLET; BIGOLIN; SILVEIRA, 2016). Com isso, é perceptivel
0 empenho de especialistas nessa area e a imprescindibilidade de estimulos para incentiva-los.

Tal preocupacdo ndo € recente, Moran (2000) ja salientava que é preciso unificar as
dindmicas tradicionais e as inovadoras, pois as tecnologias contribuem na formacdo de um
trabalho conjunto entre professor e aluno, 0 acesso a essas novas tecnologias deve ser
frequente e para isto é preciso torna-lo viavel, proporcionando um ensino mais produtivo.

Na educacdo bésica, é importante o uso de estratégias para facilitar a aquisicao,
armazenamento ou também a utilizagdo da informacdo. Alguns estudos mostram que o baixo
desempenho escolar pode estar associado a ma utilizacdo de estratégias de aprendizagem
(INACIO; OLIVEIRA; MARIANO, 2017). Juntamente a isso, 0s recursos tecnolégicos tém
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sido utilizados cada vez mais em salas de aula, desta forma, mostra-se necessario a utilizacdo
de ferramentas estratégicas no ensino infantil.

O uso de TICs para auxilio em sala de aula, bem como o ensino de ldgica de
programacéo, estd aumentando exponencialmente no Brasil. A programacéo pode ajudar no
desenvolvimento de habilidades valiosas na atualidade, como o trabalho em equipe, a
autonomia e a criatividade (NOVA ESCOLA, 2016).

O ensino de légica de programacgédo também pode ajudar a crianca com dificuldades
em outras disciplinas, pois com este conteudo ela pode desenvolver o pensamento
computacional, melhorando o raciocinio légico e facilitando a resolucdo de problemas
(GARLET; BIGOLIN; SILVEIRA, 2016).

Apesar do Brasil ainda ndo possuir a obrigatoriedade deste tipo de conteddo nos
Pardmetros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997) e nas Diretrizes Curriculares Nacionais
Gerais da Educacdo (BRASIL, 2013), diversos paises ja tém em seu curriculo basico o ensino
de programacdo. Segundo Garlet, Bigolin e Silveira (2016), no Reino Unido, as aulas de
programacdo sdo obrigatorias para as criangas. E iniciativas como esta estdo sendo discutidas
e implementadas, a exemplo dos Estados Unidos da América que estd atualizando seus
curriculos com a disciplina de programacéo no ensino basico (RICHTEL, 2014).

Nesse novo cenario, o ensino de logica de programacdo desperta o interesse do aluno
por outros tipos de tecnologias e facilita a utilizacdo de novas ferramentas nas escolas, como,
por exemplo, o0 uso da Robdtica na Educacdo. A Robética na Educacdo vem ganhando espago
nos Gltimos anos, embora sua aplicagcdo com criangas ainda seja pouco explorada, ela possui
um potencial como ferramenta interdisciplinar, em seu uso o aluno pode adquirir varios
conhecimentos que, comumente, ndo sdo ensinados nas disciplinas, fazendo com que esse
método pratico ganhe forca, sendo o elo entre o conhecimento passado em sala de aula e a
resolucdo de problemas do mundo real presentes no dia a dia. Contudo, 0 acesso a esses
recursos muitas vezes é tido como um grande desafio, ja que a maior parte da populacdo ndo
possui condigOes de adquirir esses equipamentos devido ao alto custo de comercializacdo
(SANTOS; NASCIMENTO; BEZERRA, 2010).

Desta forma, o desenvolvimento de software para fins educacionais, que faca a
insercdo do conteudo de logica de programacdo nas escolas, com a utilizacdo da Roboética
como método de ensino para criancas, faz com que facilite o aprendizado do aluno e esse
consiga assimilar melhor a base de programacdo, que é uma necessidade cada vez maior, ja

que € escasso 0 numero de profissionais nesta area.
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1.2 Problema, Motivacéo e Justificativa

Diante da problematica de solugdes que melhorem o processo de ensino e
aprendizagem, em especial no dmbito da programacgéo, impulsiona-se o desenvolvimento
desta pesquisa. Assim, ela seréa direcionada aos estudos de praticas educacionais que auxiliem
0 processo de ensino e aprendizagem de ldgica de programacao.

O cenério atual da Tecnologia da Informacdo (TI) apresenta dificuldades na
formacdo de profissionais, 0 que esta relacionado, em grande parte, a falta de preparagéo
prévia na educacdo basica. O jovem ingressante do ensino superior, quando crianca,
geralmente ndo apresenta conhecimentos basicos sobre TI, no que diz respeito a programacéo,
0u néo.

Além disso, o custo de kits de Robdtica Educacional (RE) comerciais tem precos
elevados, fazendo com que se procurem solu¢Bes mais acessiveis economicamente.

Devido a dificuldade no ensino de criancas e a necessidade de meios que facilitem o
acesso a informacédo de forma inclusiva, torna-se mais notavel o aumento de pesquisas sobre
métodos que auxiliem o professor a promover um ensino de qualidade. Tendo em vista que
muitas dessas dificuldades de aprendizagem tém a atengdo como uma de suas principais
causas, e sabendo que muitos alunos se sentem desmotivados com os métodos tradicionais de
ensino empregados nas escolas, € importante a analise e desenvolvimento de ferramentas que
ajudem a passar o conhecimento de forma ludica.

Assim, essa pesquisa se justifica através do desenvolvimento de um ambiente
educacional para auxiliar o ensino de légica para criangas, em especial de programacéo,
agregando valor tanto para o meio académico, refor¢cando e contribuindo com o estudo e
pesquisa na area de Educacdo, quanto para o meio social, esperando a melhora da qualidade

do processo de ensino e aprendizagem.

1.3 Objetivos

Como objetivo geral, pretende-se desenvolver um ambiente educacional para auxiliar
0 processo de ensino e aprendizagem de légica de programacao para criangas.

Para alcancar esse objetivo, tém-se 0s seguintes objetivos especificos:
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Analisar a aplicagéo de kits educacionais como metodologia no auxilio de ensino
de légica de programacéo;

Integrar componentes eletronicos em pecas de blocos de montar de plastico
interligados;

Desenvolver um modulo utilizando Arduino para acionar 0S componentes
eletronicos;

Desenvolver um software baseado em programacdo em blocos com suporte aos
componentes eletrénicos integrados; e

Integrar 0s objetivos anteriores.

1.4 Estrutura do Documento

Esta monografia esta estruturada da seguinte forma:

Capitulo 1: Apresenta-se a contextualizacdo da situacdo atual da educacdo e os
desafios de implementar novas formas de ensino utilizando ldégica de
programacao;

Capitulo 2: Discute-se a utilizacdo de RE no ensino de l6gica de programacado nas
escolas;

Capitulo 3: Apresentam-se algumas pesquisas relacionadas a RE no ensino de
I6gica de programacao;

Capitulo 4: Apresentam-se 0os métodos e ferramentas utilizadas; e

Capitulo 5: Tém-se as considerac¢des finais do presente trabalho.
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2 Referencial Teorico

Neste capitulo é apresentada uma breve explanacdo sobre a importancia da
tecnologia para aquisicdo de conhecimento. Na Secdo 2.1 é apresentado um
resumo sobre a necessidade de integracdo entre Educacdo e Tecnologia. Na
Secdo 2.2 sdo descritos os beneficios do uso de robdtica educacional nas escolas.

Na Secédo 2.3 sdo feitas algumas consideracdes acerca do capitulo.

2.1 Educacao e Tecnologia

A Educacdo ¢ fundamental para o desenvolvimento de uma sociedade e tem sido
segurada como direito a todos os cidaddos. Embora haja diversas pesquisas que melhorem a
educacdo, ela passa por uma reforma em questdo didatico-pedagdgico e organizagdo
curricular, favorecida pelos modelos e contetdos diversificados.

A Internet propicia 0 acesso aos fatos, conteidos e acontecimentos, tornando urgente
a integracdo das TICs no curriculo escolar, ja que o uso de tecnologias como ferramentas
pedagogicas possibilita o desenvolvimento de novas competéncias, como a informacdo e o
pensamento em rede (LEVY, 1993 apud TEZANI, 2011).

Segundo Oliveira, Libaneo e Toschi (2017), no capitulo “A educagdo escolar no
contexto das transformagdes da sociedade contemporanea”, a sociedade contemporénea esta
sendo denominada por estudiosos como sociedade do conhecimento, em que 0 conhecimento
e a ciéncia tornam-se de fundamental importancia na atualidade, as pessoas podem adquirir
informac@es de diversas fontes como televisdo, computador, radio, entre outros, nesse sentido
a escola ndo é o unico meio de se conseguir conhecimento.

A tecnologia influencia e é influenciada pela sociedade, o que representa para as
escolas uma exigéncia para mudancas em suas politicas, adaptando seus curriculos e praticas
para ampliar as chances de inser¢do dos alunos na sociedade. Embora exista uma necessidade
de adaptacdo das escolas com esta realidade, também se vé& necessario um olhar mais
aprofundado com relagéo as quais tecnologias serdo usadas, como o professor as utiliza e se
esta preparado para usa-las (LEV'Y, 1999 apud TEZANI, 2011).
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2.1.1 Ensino de Logica nas Escolas

As criangas de hoje, crescem imersas em novas tecnologias, contribuindo para o
ensino de logica de programacao, o que facilita o uso das TICs em sala de aula, posto que ja
possuem um certo conhecimento no manuseio destas ferramentas.

Nessa nova realidade, onde se mostra cada dia mais primordial a utilizacdo da
tecnologia na educacdo como ferramenta auxiliadora, o ensino de I6gica pode ser uma ponte
para implementar a aplicagdo de TIC nas escolas. E importante que as pessoas tenham uma
boa base sobre conhecimentos computacionais e pela dificuldade envolvida neste
aprendizado, até mesmo no ensino superior, incentivar o ensino desde cedo pode ajudar 0s
alunos que decidirem seguir na area, a0 mesmo tempo 0s que ndo seguirem, a adquirir essa
competéncia, que no futuro pode ajudar os individuos a solucionarem os problemas com mais
facilidade (JUNIOR et al., 2005 apud OLIVEIRA et al., 2014).

Pensando nisso, Varios paises ja se anteciparam e estdo adicionando a programacao
nos curriculos escolares, como, por exemplo, no Reino Unido as aulas de programacéo ja séo
obrigatérias (GARLET; BIGOLIN; SILVEIRA, 2016). O ensino de logica de programacao
pode facilitar o uso das TICs na educacéo, e introduzir novos métodos de ensino, como a RE.

Diante dos beneficios que o ensino de ldgica de programacéo proporciona, destaca-se
a melhora do desempenho dos alunos em outras disciplinas, pois a logica € considerada uma
matéria interdisciplinar (PUGA; RISSETT]I, 2009 apud SILVA et al., 2017).

Existem projetos para o incentivo a programacao, a exemplo da linguagem de
programacdo LOGO, a qual ndo necessita de uma base de conhecimento para programa-la,
considerada uma linguagem de fécil entendimento que proporciona ao aluno satisfacdo para
continuar o estudo de programacdo (MIRANDA; PEREIRA; RISSETTI, 2016).

Ademais, LOGO ¢ utilizada, principalmente, para iniciantes na programacéo, devido
a simplicidade de seus comandos. O ambiente SuperLogo € utilizado no ensino da
Matematica, por exemplo, onde o aluno pode criar formas geometricas com comandos para
movimentacdo de uma tartaruga, que desenha retas de acordo com as instrucées passadas. O
SuperLogo é simples e possui comandos basicos como “PARATRAS” (ou equivalente PT),
“PARAFRENTE” (ou PF), “PARADIREITA” (ou PD) e “PARAESQUERDA” (ou PE); 0s
comandos PF e PT fazem a tartaruga se movimentar, enquanto que PD e PE fazem a mesma
girar em torno do seu eixo (OLIVEIRA; MARCELINO, 2015). Mesmo sendo utilizado na

Matematica, o SuperLogo trabalha de forma imperceptivel conceitos de programacéo.
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A Figura 2.1 ilustra uma sequéncia de comandos sendo executados pelo SuperLogo,
resultando uma forma geométrica. Conclui-se entdo, que a crianca deve estabelecer uma
sequéncia de passos para chegar ao resultado esperado, ensinando implicitamente, o béasico
sobre programacdo. Por exemplo, para se desenhar um quadrado a crianga poderia utilizar a
sequéncia de comandos: PF 100, PD 90, PF 100, PD 90, PF 100, PD 90, PF 100 e PD 90.
Nessa codificagdo observam-se o tamanho do quadro e os angulos internos, através do
comando PF 100 desenha-se uma linha reta para frente de tamanho 100, enquanto que PD 90
faz a tartaruga girar 90 graus para direita. Mas, existe uma sequéncia Idgica de repeticdo e a
crianca poderia pensar em outra codificacdo para obter o mesmo resultado, ou seja, repita 4
vezes [PF 100 PD 90].

Figura 2.1 — Resultado de uma sequéncia de comandos no SuperLogo
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Fonte: Oliveira; Marcelino (2015)

Outro projeto para ensino de légica de programacdo € o Scratch, uma linguagem
gréfica baseada na linguagem LOGO (OLIVEIRA et al., 2014). Ainda, segundo os autores, 0
ambiente Scratch proporciona uma interacdo diversificada, no qual o aluno pode criar
animacoes e historias, por exemplo.

A Figura 2.2 apresenta uma animacdo feita no ambiente Scratch. O aluno monta a
sequéncia logica através de blocos de comando e faz a interagdo com imagens, associando
cada componente de imagem a comandos especificos. A interacdo é realizada graficamente, a
crianca faz toda a programacao sem a necessidade de digitacdo de cédigo e conhecimentos de

linguagens de programacao.
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Figura 2.2 — Lacos de repeti¢do no Scracth
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Fonte: Oliveira et al. (2014)

2.2 Robética Educacional

A Robotica e a tecnologia, quando utilizadas na educagdo, podem alcancar resultados
considerados melhores que aulas de exposicdo de conteldo, tendo em vista que essa
metodologia busca estimular o interesse dos alunos, consequentemente melhorando seu
aprendizado (PAPERT, 1980 apud HEINEN et al., 2015).

Por meio da Roboética, os alunos podem desenvolver varias habilidades e
competéncias como a formulacdo de testes de hipdteses e o raciocinio légico, além de ensinar
de forma ldica, pois o aluno pode manusear, construir, verificar o que esta errado e consertar,
assim o aluno se sente mais estimulado com o ensino (ALVES; SAMPAIO; ELIA, 2013).

Alguns dos contetdos trabalhados em sala sdo dificeis para os alunos aprenderem
através de aulas tedricas, contudo a utilizacdo da RE permite que as criangas possam aplicar
os conhecimentos adquiridos em sala de forma préatica (ZILLI, 2004). Nesse sentido, estudos
crescem a cada dia e a demanda por novas tecnologias nesta area também. No mercado ja
existem varias solugdes, tanto nacionais como internacionais, dentre os projetos brasileiros,
estdo o Super Robby e o Robotica Facil, j& no contexto internacional destaca-se o Lego
MindStorms (SASAHARA; CRUZ, 2007).

Ainda que diante de tantos beneficios que a Robética no ambito educacional pode
proporcionar, os custos de producdo, principalmente no contexto comercial, ainda séo
consideravelmente elevados. Posto isso, aumentou-se a procura por alternativas que possam
viabilizar o uso dessas tecnologias em sala de aula (ALVES; SAMPAIQO; ELIA, 2013).
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O projeto Arduino é exemplo de alternativa, disponibilizando uma plataforma de
software e hardware de codigo aberto e que pode ser utilizado como equipamento de baixo

custo na RE.

2.3 Consideracoes

O mundo esta se atualizando, os paises desenvolvidos estdo preparando suas crian¢as
para que elas ndo sejam apenas futuros consumidores de tecnologias, mas que possam
também crid-las e desenvolvé-las. Para isto, a adequagdo dos curriculos escolares,
adicionando-se contetdos de programacdo, torna-se necessaria.

O uso da Robotica em salas de aula pode estimular o aprendizado do aluno e motiva-
lo, apesar disso, a RE ainda é pouco explorada. Isto se explica pelo fato das pesquisas nesta
area serem relativamente novas e pelo elevado custo financeiro atrelado.

Uma possivel solucdo € o uso da Robotica de baixo custo, que pode tornar viavel seu
uso nas escolas. Essa ideia pode ser viabilizada levando em consideracédo a possibilidade de
integracdo de componentes eletronicos de baixo custo inseridos no contexto de blocos de
montar de plastico interligados. Esse hardware associado a interfaces de software de fécil
usabilidade podera favorecer um ambiente ludico, em que o ensino de légica de programacao
é ensinado por meio de comandos de programacdo, mas sem a abstracdo requerida em

linguagens de programacdo oriundas de cursos de Computacao.
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3 Trabalhos Relacionados

Neste capitulo é apresentado os trabalhos relacionados que serviram de base
para desenvolvimento desta monografia. Na Secdo 3.1 € apresentado o trabalho

proposto.

Neste capitulo, apresentam-se algumas pesquisas presentes na literatura direcionada
aos estudos da RE.

Na pesquisa intitulada ""Duinoblocks: Desenho e implementagdo de um ambiente
de programacdo visual para robdtica educacional™, Alves, Sampaio e Elia (2013)
implementaram um ambiente de programacdo, chamado DuinoBlocks, que apresenta como
objetivo facilitar a programacédo de equipamentos de Robdtica, como o Arduino, entre alunos
e professores com pouco conhecimento na area. Ele possui um método de programacdo
baseado em uma interface com blocos de comandos, em que cada bloco esta dividido nas
categorias relacionadas a controle, operadores, entrada, saida, unitarios e variaveis. Também
possui a funcdo de recursividade, permitindo a criagdo e chamada de procedimentos, como
podemos observar na Figura 3.1. A interacdo com o usuario é dada ao clicar, segurar e arrastar
os componentes (blocos) para montar sequéncias logicas. Neste modelo, o aluno ndo precisa

saber comandos especificos de nenhuma linguagem.
Figura 3.1 — Layout do Ambiente DuinoBlocks
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Outra utilizacdo de ambientes de programacdo pode ser observada no trabalho de
Heinen (2015), “Raspiblocos: ambiente de programagcéo didatico baseado em Raspberry

Pi e Blockly”, no qual foi criado um ambiente de programacéo baseado em Raspberry Pi.
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Raspberry trata-se de um minicomputador, uma placa eletronica semelhante ao
Arduino, que pode ser conectado a componentes eletrdnicos como motores e LEDs, a
interacdo se da através de uma aplicacdo Web e o minicomputador pode ser conectado por
Wi-fi. Foi utilizada a biblioteca de programacao visual chamada Blockly, que permite que os
comandos possam ser representados por blocos encaixaveis. Procurou-se utilizar
equipamentos com precos mais acessiveis para que sua construcdo e replicacdo fossem

facilitadas. A Figura 3.2 mostra o layout da aplicacdo Raspiblocos.

Figura 3.2 — Layout da aplica¢éo Raspiblocos
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Em “Ambiente de roboética para aplicacdes educacionais com superlogo”, Chella

(2002) desenvolveu um ambiente de programacdo usando a linguagem de programacéo do
SuperLogo 3.0 (ambiente ilustrado na Figura 2.1). Neste caso, a interface utiliza-se de
comandos de texto para a interacdo com os componentes eletrdnicos. A aplicacdo € hospedada
em um servidor Web, a qual pode controlar presencialmente ou remotamente 0s recursos do
dispositivo. Apesar de a interagcdo ser feita por comandos de texto, a linguagem escolhida
permite ao aluno aprender com mais facilidade.

No trabalho “Ensino de computagdo com scratch no ensino fundamental — um
estudo de caso”, Wangenheim, Nunes e Santos (2014) buscaram a realizacdo de um estudo
de caso com criancgas do ensino fundamental utilizando o Scratch, para saber quais conteudos
foram aprendidos e se 0s objetivos da aprendizagem foram alcancados. os autores acreditam
que a utilizacdo do Scratch facilite o aprendizado, motive e promova uma experiéncia

agradavel para os alunos. O estudo de caso foi realizado com criangas de 6 a 7 anos de uma
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escola privada, durante seis semanas. Concluiram que, em poucas aulas, as criangas
conseguiram programar uma historia utilizando o Scratch, bem como foi possivel observar
que o conteudo de programacdo pode ser integrado ao curriculo escolar de forma
interdisciplinar, j& que as aulas ocorreram em conjunto com 0s conteudos de Literatura e
Artes.

O kit educativo LEGO® Mindstorms foi utilizado na pesquisa de Aguiar et al. (2015)
intitulada “Introducéo a Robdtica e Estimulo a Logica de Programacao no Ensino Basico
Utilizando o Kit Educativo LEGO® Mindstorms”. O trabalho propds relatar o impacto do
uso da robdtica educacional para estimular o ensino de logica de programacéo. O kit possui
um software de interface simples, que utiliza a programacdo através de blocos para
movimentar as pecas de montagem dos robds. Para evidenciar os beneficios do uso da
robética no ensino de programacdo, a tematica foi implementada para alunos do ensino
fundamental e médio, com idades entre 14 e 15 anos. Através de questionarios observou-se
gue houve uma melhora na resolucdo das questdes sobre logica apos as aulas utilizando o kit

educativo.

3.1 Estudo Comparativo

O presente estudo propGe a criagdo de um ambiente educacional, composto por
hardware e software. Como visto nos trabalhos relacionados, geralmente se trabalha de
maneira semelhante, ora baseados no ensino através de blocos, ora por codigos. A proposta
desta pesquisa esta no desenvolvimento de um produto cujo software combine as duas formas
de programacéo, na qual o aluno possa escolher e visualizar ambas as formas, como, por
exemplo, usando sequéncias de comandos, apenas clicando e arrastando blocos ou optando

pela programacdo direta por codigo sem o auxilio dos blocos.

Vale ressaltar que os comandos a serem providos pelo software do ambiente
Educacional proposto serdo baseados nas atividades dos componentes de hardware,
permitindo que o aluno visualize seu resultado diretamente no hardware, explorando,
consequentemente, conceitos de varidveis, entrada e saida, lagos, condicionais e outras

estruturas de programacao.
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De maneira geral, a introducdo deste método, que une a programacao visual com a
programacdo de cddigo, procura facilitar o entendimento do aluno, pois ele pode formar
sequéncias de blocos de comandos e ao mesmo tempo ver a acdo do codigo, possibilitando a
compreensdo de conceitos da logica de programacdo de maneira ludica, tendo em vista 0s
blocos de montar de pléastico interligados.

Com relacéo ao hardware, os componentes desenvolvidos a partir da combinacao de
blocos de montar de plastico interligados e componentes eletrénicos, ambos de baixo custo, a
exemplo de LEDs, motores DC, servo motores, emissores e receptores de ultrassom,
emissores e receptores de infravermelho, entre outros.

Para o desenvolvimento da interface do software, foi utilizada a linguagem de
programacdo JavaScript e preceitos da Interface Homem-Maquina, explorando caracteristicas
de usabilidade.

No Quadro 3.1, comparam-se as principais caracteristicas entre os trabalhos
relacionados e o proposto. Percebe-se que o diferencial deste trabalho esta na utilizacdo de
blocos montaveis para construcdo de um ambiente educacional, comumente encontrado em
distribuicbes Lego!, no qual o aluno tem a liberdade de construir estruturas com os Legos,

usando a criatividade, porém essas possuem um elevado custo comercial.

Quadro 3.1 — Andlise comparativa com trabalhos relacionados

Ambiente Trabalho

Caracteristicas DuinoBlocks RaspBlocos
Superlogo  Porposto

Blocos de Comandos X X X
Chamada de Procedimentos X X X X
Integracdo com Hardware X X X X
Programagdo por Cadigo X X

Utilizac&o de Blocos
o X

Montaveis

Fonte: Elaborado pelo autor

Portanto, sdo diversas as tentativas de introduzir métodos e ferramentas para
promover o ensino de logica de programacdo. Neste capitulo, foram destacadas diversas
abordagens que utilizam desde codigo até blocos de comando, mas poucos trabalhos presentes
na literatura estudada apresenta a juncdo dos mesmos, de maneira a facilitar o aprendizado.

Ainda, com relacdo aos métodos de ensino, a integracdo de hardware comumente

utiliza ambientes de alto nivel, a exemplo de Arduino e Raspberry Pi. E ainda que este

1 LEGO Group. Disponivel em:<https://www.legobrasil.com.br/>


https://www.legobrasil.com.br/
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trabalho também proponha a utilizacdo de Arduino, este servird apenas como plataforma de
comunicacdo, tornando-o imperceptivel quanto a sua utilizacdo, uma vez que a interacdo das
criancas sera dada com o software desenvolvido e os componentes eletrénicos introduzidos

em blocos de montar de pléstico interligados.
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4 Ambiente Proposto

Neste capitulo, apresenta-se o método e as ferramentas utilizadas no
desenvolvimento desta monografia. Na Se¢éo 4.1 apresenta-se uma introdugdo
sobre o projeto. Na Secdo 4.2 é mostrado o software desenvolvido. Na Sec¢do 4.3
apresenta-se o prototipo de hardware. Na Secdo 4.4 € dada uma visdo geral
sobre a aplicagéo. E na Secéo 4.5 sdo abordadas as dificuldades encontradas

durante o desenvolvimento.

4.1 Introducéo

Como discutido na Secdo 2.1, com o avanco rapido da tecnologia, competéncias
relacionadas com a mesma se tornam cada vez mais importantes, e aqueles que as possuem,
saem um passo a frente dos demais, mesmo que ndo estejam diretamente relacionados com a
area tecnoldgica.

A logica de programacéo estimula o desenvolvimento de varias competéncias, porém
aprendé-la ndo é uma tarefa facil, e para isso ferramentas como SuperLogo e Scratch auxiliam
professores e alunos no ensino e compreensdo deste tema. Como visto também, a RE
contribui significativamente na educacdo, e a unido de ferramentas de auxilio ao ensino e a
RE forma um conjunto poderoso para a aprendizagem dos alunos.

No ambiente proposto tem-se um software que auxilia no ensino de légica de
programacédo e um hardware composto por Arduino, componentes eletrénicos dispostos em
blocos de montar de plastico interligados. O software deve produzir algoritmos que mostrarao

os resultados através do hardware ou no proprio software através de uma area de simulacéo.

4.2 Ambiente ProBlockly

ProBlockly é a denominacdo dada ao ambiente, seu software foi desenvolvido com o

intuito de ensinar programacdo com o uso de blocos de comandos, ele é dividido basicamente



28

em duas partes, um servidor e uma pagina aberta em um navegador Web. O software possuli

uma tela de inicializacdo como mostra a Figura 4.1.

Figura 4.1 — Tela Inicial ProBlockly

Fonte: Elaborada pelo autor

A tela principal é composta por uma area de barra de titulo, menu lateral (ou caixa de
ferramentas), visualizar a conexdo com servidor e mudar para a pagina de simulacdo. A

Figura 4.2 apresenta uma visdo geral da tela principal.
Figura 4.2 — Tela principal do software ProBlockly
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Fonte: Elaborada pelo autor

No Apéndice A apresentam-se outras telas do software com detalhamento do menu

3

principal contendo opgdes para “salvar” um projeto contendo a programacdo em blocos

construida; “abrir arquivo” para abrir um projeto salvo; “configuragdes” que permite
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personalizar as cores do background do software, principalmente para melhor visualizagcdo do
simulador; e “experimente” para alternar entre as diferentes visualizacdes descritas a seguir.

Ainda na Figura 4.2, observa-se a caixa de ferramenta onde estdo os comandos que
poderdo ser utilizados na programacdo em blocos. Também se identificam duas &reas. Na
primeira (Figura 4.3) € a area de trabalho, na qual o aluno pode escolher o tipo de bloco de
comando que ira utilizar, esse bloco pode ser posicionado a direita apenas clicando,
arrastando e soltando o mesmo.

Esse tipo de interacdo, Drag and Drop, facilita a programacdo, em que 0 usuario nao
precisa se preocupar com erros de sintaxe de codigo, apenas precisa focar na sequéncia l6gica
que deseja construir.

Figura 4.3 — Area de trabalho ProBlockly
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Fonte: Elaborada pelo autor

Ainda, sobre a Figura 4.3, tem-se um exemplo de sequéncia de comandos criados
com os blocos para fazer um LED acender e apagar repetidamente com intervalos de tempo
pré-definidos. Observa-se ainda que o LED denominado pela variavel led10 utilizara o pino
10 do Arduino.

No Apéndice B apresentam-se 0s comandos relacionados aos componentes
eletronicos disponibilizados nesta versdo do software. Exemplos de programacdo em blocos
sdo apresentados no Apéndice C.

A segunda area (Figura 4.4) pode ser usada para exibi¢cdo de situacdes simuladas ou
exibicdo e edi¢do de codigo, na qual o aluno pode ver o codigo que é gerado a partir dos
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blocos que estdo na area de trabalho, a exibicdo é realizada automaticamente a cada alteragéo.
Entretanto, também existe a opcdo de se programar diretamente por cédigo, isto faz com que
o0 aluno tenha uma experiéncia mais proxima da realidade das linguagens de programacéo
comuns. Esse codigo é gerado em JavaScript, e possui alguns métodos criados
especificamente para fazer a comunicagdo com o Arduino. A Figura 4.4 mostra o resultado da

geracdo de codigo dos blocos apresentados no exemplo da Figura 4.3.

Figura 4.4 — Area de exibic&o e edigio de codigo

</> Codigo em Javascript

var led10, x;

led10 = new Led(10);

mapaleds.set(led10, false);

for (x=1; x <= 10; x++) {
ligarLed(led10);
dormir(200);
desligarLed(led10);
dormir(200);

}

Fonte: Elaborada pelo autor

Na versdo atual do software, existem dois cenarios de simulagdo, denominados
SimLed e SimServo. Em futuras atualiza¢es, novos cendrios serdo incorporados para outros
componentes eletronicos. A ideia € que essa possa auxiliar o aluno a compreender melhor os
conceitos de programacdo antes de utilizar o hardware. As Figura 4.5/4.6 (a) e (b)

exemplificam uma simulagdo com LEDs e servo motor, respectivamente.

Figura 4.5 — Area de simulagéo para acionamento de: (a) LEDs (SimLed); e (b) servo motor (SimServo)
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Figura 4.5 — Area de simulag&o para acionamento de: (a) LEDs (SimLed); e (b) servo motor (SimServo)
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Fonte: Elaborada pelo autor

Para fazer a interacdo com o hardware, o usudrio clica no botdo Rodar, localizado na
parte superior direita da Figura 4.2, que em seguida ira extrair o cédigo JavaScript equivalente
a sequéncia criada, e enviara a String de cddigo via Ajax, por método POST, para o servidor
que tratara a requisicdo. Junto a requisicdo, estdo partes de codigo que se utiliza de variaveis e
métodos da biblioteca Johnny-Five?. Essa biblioteca é responsavel por fazer a conex&o entre o
servidor e o Arduino, fornecendo recursos para a manipulacdo da placa. Apds receber o
cddigo, o servidor o executara.

O cddigo, quando executado em JavaScript, fara a comunica¢do com o Arduino por
meio do protocolo Firmata®, em seguida o servidor enviara uma resposta para a pagina, que
avaliara se o procedimento teve éxito ou ndo, em caso de sucesso, 0 usudrio terd um feedback
visualizando diretamente o hardware, caso contrario, mensagens no software o alertardo de
um possivel erro.

E importante destacar que o servidor de comunicacio é simples e fica na propria
maquina do cliente, o servidor é iniciado pelo Node.js*, ou seja, toda sua implementacdo
também € feita em JavaScript. Também € preciso salientar que em caso de necessidade toda a

interacdo pode ser feita pela Internet, porém por motivos de seguranga, o servidor e a pagina

2 Johnny-Five. Disponivel em: <http://johnny-five.io/>
3 Firmata Library. Disponivel em: <https://www.arduino.cc/en/reference/firmata>

4 Node.js. Disponivel em: <https://nodejs.org/en/>


http://johnny-five.io/
https://www.arduino.cc/en/reference/firmata
https://nodejs.org/en/
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sdo locais, j& que para a comunicacdo de alguns mddulos, o servidor pode dar acesso ao
cliente para executar scripts diretamente no computador (servidor), o qual o Arduino esta
conectado, que dependendo do individuo, pode injetar codigos maliciosos.

Como mostra a Figura 4.6, a aplicacdo faz requisi¢cOes para o servidor, que tem
acesso a porta de comunicacao de hardware. Para interagir com o Arduino, é necesséria a

biblioteca Johnny-Five e o protocolo Firmata instalado na placa.

Figura 4.6 — Diagrama de comunicac&o do software ProBlockly
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Fonte: Elaborada pelo autor

A biblioteca Johnny-Five é responsavel por criar variaveis para a manipulacdo da
placa, que sdo utilizadas no servidor. Essas varidveis sdo referéncias para objetos que
possuem métodos especificos para cada componente. Esses métodos sO podem ser
devidamente interpretados pelo Arduino se esse possuir o protocolo de comunicagdo Firmata
instalado, esse protocolo pode ser encontrado nos exemplos que a propria IDE oficial do
Arduino oferece.

O protocolo Firmata foi desenvolvido para possibilitar a integracdo entre o
microcontrolador (Arduino) e o computador, ou outro dispositivo mével havendo, desta

forma, uma melhor comunicagédo (VEIGA, 2018). Este protocolo pode ser implementado em
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varios tipos de arquitetura de microcontroladores, sendo o Arduino 0 mais comum e com mais
funcionalidades, como o Firmata é implementado em firmware, ele facilita a manipulacéo do
microcontrolador e torna mais simples seu uso em ambientes de programacéao. Além disso, a
biblioteca de referéncia ja vem no pacote de software da IDE do proprio Arduino (STEINER,
2009). Desta forma, a utilizacdo do protocolo Firmata, contribui significativamente com a
manipulacdo de microcontroladores, agilizando e simplificando todo o processo da

programagao.

4.2.1 Blocos Logicos

O desenvolvimento do ambiente baseado em programacdo em blocos é tido pela
biblioteca Blockly® e apesar de possuir varios blocos pré-definidos, houve a necessidade de
desenvolver blocos especificos que representasse comandos relacionados ao hardware.

A biblioteca Blockly da suporte para criacdo de novos blocos personalizados, e para

isto, segue-se uma sintaxe simples, a Figura 4.7 ilustra um exemplo de bloco.

Figura 4.7 — Exemplo de bloco

Fonte: Elaborada pelo autor

Para a criacdo de um bloco simples como o representado na Figura 4.7, é preciso de
uma estrutura, como:

e O nome do bloco, vamos chama-lo de “exemplo”; e

e Uma funcdo construtora.

O nome do bloco é seu identificador, é com ele que se referencia ao adicionar um
bloco na caixa de ferramentas (Menu Lateral). A funcdo e responsavel por inicializar
pardmetros como: cor do bloco e tipo de conexdes, por padrdo a fung¢ao se chama “init”.

Ao se pensar em um bloco simples como este, podemos perceber que ele possui um

texto e uma cor, além de 3 conexdes. Neste caso 0s parametros utilizados foram:

5> Blockly. Disponivel em: <https://developers.google.com/blockly>


https://developers.google.com/blockly
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1. Um valor que sera recebido em uma variavel chamada “numero” na conexao da
direita, ela é restrita a somente numeros;

2. Um texto, que neste caso ¢ “Recebe Numero”; e

3. Uma cor, neste caso o Azul.

Este exemplo em cddigo é representado pela Figura 4.8.

Figura 4.8 — Codigo para criacao de um bloco

Blockly.Blocks[ "exem
init:

e Nimero™);
.setPreviousStatement( -

.setNextStatement( ; i
.setColour(238);
(""y;

.setTooltip(
.setHelpUrl("");

Fonte: Elaborada pelo autor

Essa € a primeira parte para criacdo de um bloco, como esses blocos sdo utilizados
para programacdo, eles precisam de alguma forma serem relacionados a um codigo em

JavaScript.

Figura 4.9 — Funcéo que retorna o cédigo do bloco

Blockly.JavaScript[ lo'] = (block) {
numero = Blockly.JavaScript.valueToCode(block, ‘numero’, Blockly.JlavaScript.ORDER_ATOMIC);

code = ''+numero+”;\n';
return code;

Fonte: Elaborada pelo autor

A Figura 4.9 mostra a funcdo de retorno de codigo, esta funcdo pode ser chamada
pela aplicacdo ao iniciar o processo de execucdo do cddigo feito pelo aluno e é chamada
automaticamente quando o bloco é adicionado a area de trabalho. Neste exemplo, a fungéo
apenas retorna o valor que é recebido na conexdo a direita, seguido de ponto e virgula e uma

quebra de linha ao final.

4.2.2 Menu Lateral ou Caixa de Ferramentas
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A caixa de ferramentas é o local no qual as opc¢Ges de blocos aparecem para o aluno.
Em forma de menu lateral, pode-se escolher blocos, que estdo divididos em categorias, de
acordo com suas funcdes.

A implementagdo do menu é feita através de um cddigo Extensible Markup

Language (XML), a Figura 4.10 exemplifica esta implementacéo.

Figura 4.10 — Cédigo de exemplo para criagao da categoria Légica

nong”

elseif="1" else="1"

Fonte: Elaborada pelo autor

O resultado do codigo XML da Figura 4.10 pode ser visto na Figura 4.11. Este
codigo ndo é visivel, para que o menu lateral seja adicionado, € preciso injetar o XML na area
de trabalho, por meio do método inject da biblioteca Blockly. Esse procedimento é feito na
criacdo da area de trabalho, junto a caixa de ferramentas sdo adicionados outros componentes
como, por exemplo, o icone de lixeira e a grade de plano de fundo, que serve para demarcar

visualmente os espagos onde os blocos se encaixam.
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Figura 4.11 — Exemplo de caixa de ferramentas

.T Légica

Booleano

sendo se

Fonte: Elaborada pelo autor

4.2.3 O Hardware

Para ilustrar a ideia da construcdo da parte fisica do ambiente, foram utilizados os
seguintes componentes eletrdnicos:

e Microcontrolador Arduino Uno encapsulado;

e Mddulo sensor de distancia ultrassonico;

e LEDs Infravermelho (Emissor e Receptor);

e LEDs Coloridos; e

e Servo Motor.

O hardware consiste na unido desses componentes com blocos de montar de plastico
interligados de baixo custo, similares ao Lego, fabricando pecas separadas, que podem ser
montadas e utilizadas conforme a imaginacdo do aluno, bem como do microcontrolador
Arduino (Figura 4.12) encapsulado em uma interface que facilite a interacdo com este. Ainda
gue tenham sido integrados os componentes eletronicos destacados, novos componentes

poderao ser utilizados.
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Figura 4.12 — Microcontrolador Arduino encapsulado: (a) aparéncia externa; (b) aparéncia interna

(b)

Fonte: Elaborada pelo autor

Os blocos unidos com os componentes eletronicos sdo protétipos® que servem para
interacdo com o software. O Intuito ndo é fabricar blocos prontos para comercializagcdo, mas
demonstrar o que é possivel de se desenvolver.

A Figura 4.13 ilustra um bloco de montar integrado com um servo motor, possui

duas saidas, sendo uma para os fios e outra para a hélice.

® Tutorial de fabricacdo dos protétipos, Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=7vig5b-sEC8>


https://www.youtube.com/watch?v=7vig5b-sEC8
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Figura 4.13 — Servo Motor integrado a um bloco de montar de pléstico interligavel

Fonte: Elaborada pelo autor

Outro exemplo pode ser observado na Figura 4.14. Nessa pode-se identificar o
maodulo sensor de distancia ultrassénico integrado a um bloco de montar.

Figura 4.14 — Sensor ultrassonico integrado a um bloco de montar de plastico interligavel

Fonte: Elaborada pelo autor

Outro protdétipo € ilustrado na Figura 4.15. Neste observa-se um LED na extremidade
do bloco e as saidas de ligagdo na lateral. Este ilustra tanto um LED luminoso quanto um

infravermelho (receptor e emissor), pois a aparéncia desses LED’s sdo iguais.
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Figura 4.15 — LED integrado a um bloco de montar de plastico interligavel

Fonte: Elaborada pelo autor

Esses sdo apenas alguns exemplos de protétipos que ilustram a integracdo de
componentes eletronicas a bloco de montar de plastico interligavel de baixo custo e fécil
replicacéo.

Para ilustrar a utilizacdo desses componentes, ou seja, uma exemplificacdo do
ambiente ProBlockly, apresenta-se um prot6tipo que simula uma garagem construida com
blocos de montar de plastico interligados contendo um sensor de distancia (Figura 4.14) e
LED’s (Figura 4.15). A Figura 4.16 ilustra a situacdo na qual o aluno precisa programar o
hardware para acender os LED’s quando um carrinho entrar na garagem. A programacdo em

blocos é apresentada na Figura 4.17 e o JavaScript na Figura 4.18.

Figura 4.16 — Simula¢do de uma garagem construida no ambiente proposto

Modulo
Arduino

Fonte: Elaborada pelo autor
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Figura 4.17 — Programagc&o em blocos da simulagé@o de uma garagem construida no ambiente proposto

B Logica
|f R N A—
Booleano { A Pino (D .

Lacos f A Pino EX
Matematica .

Tempo F_m Pino (KB -
v Arduino B2 enguanto - I verdadeio -
LED'S B T varavel
Servo Motor —r—
) faca A Definir (EELED :
Motor DC : | C) .
Ultrassom ' A Deﬁnlf'| (@)\Ligar —IE
Fes | g :
Infravermelho sendo S8 Definir (LS | OIE-E]EED .
P Simuladores : A 5 leds - | o MDesigar - 18
Listas ! s )
Funcdes
Variables
¥ Biblioteca

p T ..
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Fonte: Elaborada pelo autor

Figura 4.18 — JavaScript da simulacao de uma garagem construida no ambiente proposto

| @oms </> Codigo em Javascript

var led7, led8, sensor, variavel;

led7 = new Led(7);
mapaleds.set(led7, false);
led8 = new Led(8);

mapal eds.set(led8, false);
criarUltrassom(sensor,1);
while (true) {

if ((verificaDistancia(variavel)) < 10) {
ligarLed(led7);
ligarLed(led8);

}else {
desligarLed(led7);
desligarLed(led8);

}

}

Fonte: Elaborada pelo autor
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Acredita-se que a proposta do hardware é de baixo custo. A Tabela 4.1 apresenta o

investimento para construcdo dos componentes apresentados.

Tabela 4.1 — Investimento financeiro para construcéo do hardware do ambiente ProBlockly

Material R$

Kit de blocos de montar de pléastico interligados*
Microcontrolador Arduino Uno

Involucro
Microcontrolador Arduino encapsulado Led
Conectores
Fios
Sensor de distancia ultrassonico integrado a um Mddulo de Sensor de distancia
BMPI* ultrassénico

LED Infravermelho emissor
LED Infravermelho receptor
Conectores
Fios
LED Colorido
LED Colorido integrado a um BMPI* Conectores

Fios
Servo Motor

LED Infravermelho integrado a um BMPI*

Servo Motor integrado a um integrado a um BMPI* Conectores
Fios

Total R$ 110,00

Legenda: BMPI — Bloco de montar de plastico interligado
* — O bloco de pléstico de cada solugdo ja é considerado no valor do kit

Fonte: Elaborada pelo autor

Para o célculo considerou-se uma unidade de cada componente eletrénico, bem como
ndo se considerou o custo de ferramentas para construcdo dos blocos, como, por exemplo,

furadeira, brocas e cola.

4.3 Consideracgoes

O ambiente ProBlockly tem como finalidade auxiliar professores no ensino de logica
de programacao para alunos, do Ensino Fundamental Il e do Ensino Médio. Por ser voltada
para criangas, o software possui um visual colorido que chame a atencdo dessas, possui
também um layout minimalista para facilitar a interacao, isso faz com que a crianca preocupe-

se apenas com a programagao.
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O desenvolvimento do software foi feito através do editor de codigo Visual Studio
Code’, o qual possibilita a edicdo, refatoracdo, depuracdo e versionamento de codigo. A
linguagem de programacdo escolhida foi o JavaScript, que foi utilizada tanto para parte client-
side quanto para parte server-side.

A parte do cliente foi programada com JQuery®, uma biblioteca popular do
JavaScript, ja a parte do servidor, necessitou da utilizacdo do Node.js, uma plataforma de
aplicacdo feita sobre o interpretador JavaScript do Google Chrome. O Node.js possibilitou a
utilizacdo da biblioteca Johnny-Five que é uma aplicacdo JavaScript para robdética e Internet
das coisas (10T, do inglés Internet of Things).

Na placa Arduino utilizou-se o protocolo Firmata, protocolo de comunicacdo com
microcontroladores, que foi implementado em firmware por meio do Arduino IDE, ele foi
utilizado para criar um canal de comunicacdo entre o software e o Arduino, assim é possivel
ter o controle total sobre o microcontrolador. O Arduino IDE utiliza o C++ como linguagem
de programacao.

A Linguagem de Marcacdo de Hypertexto (HTML, do inglés Hypertext Markup
Language) e a Folhas de Estilo em Cascata (CSS, do inglés Cascading Style Sheets) foram
utilizadas para criacdo da pagina Web e sua apresentacao visual, respectivamente.

Para finalizar, alguns software para edi¢do e criacdo de imagens também foram
utilizados, como o Gimp?® para edicdo de imagens e geragio de arquivos com formato .svg que

foram fundamentais para animacgéo dos simuladores.

4.4 Dificuldades Encontradas

A proposta iniciou-se com o intuito de criar uma biblioteca de blocos propria em
linguagem Java, contudo percebeu-se que na busca do desenvolvimento da parte grafica para
a logica de conexdo de blocos e interacdo necessitava de um tempo excessivo. Foi utilizada a
classe JPane, que possui um método paint, durante esta etapa observou-se que ao adicionar

componentes como JTextField, o JPane disparava 0 método repaint infinitas vezes, isto

" Visual Studio Code. Disponivel em: <https://code.visualstudio.com/>
8 JQuery. Disponivel em: <https://jquery.com/>


https://code.visualstudio.com/
https://jquery.com/
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tornava inviavel a interacdo com o campo de texto. Este bug dificultou a continuacdo do
projeto. A correcdo da interacdo da classe JPane ao adicionar componentes fugia totalmente
do que este trabalho propunha.

Como a proposta principal € auxiliar do ensino de programagéo e ndo a criacdo de
uma nova biblioteca gréfica de blocos, entdo se optou por pesquisar solugdes mais efetivas,
para que o foco do desenvolvimento estivesse voltado para a interacdo do software com o
hardware. Assim, mudou-se a escolha da linguagem de programacéo de Java para JavaScript,
pois essa ja possui bibliotecas que ajudam a agilizar o processo de desenvolvimento.

E preciso salientar que, para solucdo de alguns problemas, foram utilizadas
bibliotecas que tornaram um pouco restrita a forma de programacdo de alguns modulos,
principalmente em questdo de tratamento de erros. A biblioteca Johnny-Five, foi utilizada
para fazer a comunicagdo entre software e hardware, porém em alguns casos essa nao
possibilita o tratamento de erros, como a desconexéo da placa durante o uso do software, este
fato dificultou tratar situacdes atipicas.

Outra dificuldade encontrada esta na execucdo de alguns métodos de forma sincrona,
ja que o cliente e o servidor utilizam tecnologias assincronas (JavaScript e Node.js), porém foi
solucionado com a utilizacdo do método JavaScript setinterval e recursividade.

® Gimp. GNU Image Manipulation Program. Disponivel em: <https://www.gimp.org/>


https://www.gimp.org/
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5 Conclusao

Neste capitulo apresenta-se a conclusdo sobre o trabalho desenvolvido nesta
monografia. Na Secdo 5.1 apresentam-se as consideracdes finais. Na Secéo 5.2
descrevem-se as contribuicdes desta monografia e na Secdo 5.3 algumas

propostas para trabalhos futuros.

5.1 Consideracoes Finais

Observando o cenério atual do ensino de ldgica de programacdo nas escolas,
percebe-se que diversos paises ja possuem em seu curriculo basico o ensino desse conteudo.
O ensino de programacédo desenvolve varias competéncias, como o raciocinio l6gico, além de
ser um conteddo interdisciplinar. Porém introduzir conceitos de programacdo para criangas
ndo é uma tarefa facil, sabendo-se também da dificuldade das escolas em passar o
conhecimento para os alunos, independente de qual seja, devido aos métodos tradicionais de
apresentacdo de conteido, torna ainda mais complicado o ensino de ldgica de programacao.

A solugdo entdo é utilizar-se de estratégias que facilitem a aquisi¢cdo da informagéo.
O uso de TICs em sala de aula melhora a qualidade do ensino e, junto a RE, faz com que 0s
alunos aprendam de forma mais interativa, e essa quebra de padrdo no ensino, torna aulas
tradicionais em aulas inovadoras, o0 aluno entdo passa a ter mais interesse em aprender.

A pesquisa de novas ferramentas que auxiliem professores e alunos vem
aumentando, porém o uso da RE ainda é pouco explorado. Parte desse problema se deve ao
assunto ainda ser relativamente novo e, um pequeno percentual, esta relacionado ao fato da
dificuldade de acesso a equipamentos.

A RE entdo pode ser fundamental para auxiliar no ensino de um contetdo que muitas
vezes € complexo, como € o caso da programacéo, e aprender logica de programacéo junto a
robdtica pode ser a solucdo ideal para os alunos.

Destarte, ferramentas inovadoras que integrem varias tecnologias, podem trazer
formas diferentes de passar e receber conhecimento, esta € uma necessidade das escolas na era

da informac&o.
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5.2 Contribuicdes deste Trabalho

Este trabalho teve como objetivo a criagdo de um ambiente educacional para auxiliar
0 ensino de ldgica de programacgdo para alunos, com foco nos Ensinos Fundamental Il e
Meédio, porém acredita-se que pode ser utilizado inclusive em disciplinas introdutérias do
ensino superior que tem a Computacdo como area meio ou fim.

Como contribuicao principal, este trabalho traz o desenvolvimento de uma solugéo
para auxiliar professores no ensino de programacdo, somado a criagdo de um protétipo de
hardware para interagdo com o software, principalmente pelo fato de tratar-se de uma solucao

de baixo custo e que pode ser utilizada em cenarios domésticos e/ou em ambiente escolar.

5.3 Proposta para Trabalhos Futuros

Para trabalhos futuros propdem-se as seguintes melhorias:

e O desenvolvimento de simuladores mais completos com opg¢des de montagem de
cenarios dindmicos, em que o aluno possa encaixar 0S componentes que quiser e
fazer suas ligagbes com uma placa;

e Aperfeicoamento da integracdo de componentes com 0s blocos de montar de
plastico interligados, junto a construcdo de mais variacbes de opcgdes de
componentes eletrénicos;

e A implementacdo de mais tipos de blocos l6gicos para novos componentes
eletronicos;

e Aperfeicoamento audiovisual da aplicagdo, com mais efeitos sonoros que
facilitem a interacdo do usuario; e

e A validagdo do ambiente em um delineamento experimental que analise questdes
relacionadas a interacdo e ergonomia, além da verificacdo da efetividade de seu

uso em salas de aula.
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APENDICE A — Telas do ProBlockly

Figura A.1 — Telas do software do ProBlocky: (a) menu principal expandido; (b) opcao experimente
expandida; (c) opc¢éo salvar; (d) op¢do abrir arquivo; e (e) op¢do configuracgéo.
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Figura A.1 — Telas do software do ProBlocky: (a) menu principal expandido; (b) op¢do experimente
expandida; (c) opc¢ao salvar; (d) opgdo abrir arquivo; e (e) op¢ao configuragéo.
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Figura A.1 — Telas do software do ProBlocky: (a) menu principal expandido; (b) op¢do experimente
expandida; (c) op¢ao salvar; (d) opgdo abrir arquivo; e (e) opcao configuracgao.
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Fonte: Elaborada pelo autor
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APENDICE B — Comandos relacionados aos componentes

eletronicos disponibilizados na versao 1.0 do ProBlockly

Figura B.1 — Op¢des do menu de componentes eletronicos: (a) LED; (b) Servo Motor; (c) Motor DC; (d)
Ultrassom; (e) Pinos; e (f) Infravermelho
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Figura B.1 — Opc¢des do menu de componentes eletrdnicos: (a) LED; (b) Servo Motor; (c) Motor DC; (d)
Ultrassom; (e) Pinos; e (f) Infravermelho
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Figura B.1 — Op¢des do menu de componentes eletronicos: (a) LED; (b) Servo Motor; (c) Motor DC; (d)

Ultrassom; (e) Pinos; e (f) Infravermelho
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Fonte: Elaborada pelo autor
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APENDICE C - Exemplos de Programac&o em Blocos no
ProBlockly

Figura C.1 — Programac&o em blocos e JavaScript para acionamento de um LED conectado ao Arduino
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Fonte: Elaborada pelo autor

Figura C.2 — Programacéo em blocos e JavaScript para acionamento de LEDs a partir da leitura de um
ultrassom conectado ao Arduino
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Fonte: Elaborada pelo autor
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Figura C.3 — Programacao em blocos e JavaScript para acionamento de um servo motor conectado ao
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Fonte: Elaborada pelo autor

Figura C.4 — Programacéo em blocos e JavaScript para acionamento dos LEDs do Simulador SimLed
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Figura C.5 — Programagcéo em blocos para acionamento do servo motor do Simulador SimServo
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