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Abstract. The present work reports a teaching experience in which, using the
Arduino platform and using recyclable materials, it was possible to build
soccer robots following the contextualization of a narrative. In this way, it was
possible to observe that the development of a story builds a meaning for the
students to guide them in the production, besides providing playfulness. With
this activity it was concluded that the students felt more interested and
motivated in learning the concepts of programming and in constructing the
robots robots in a playful way.

Resumo. O presente trabalho relata uma experiéncia de ensino, em que, com uso
da plataforma Arduino e utilizando materiais reciclaveis foi possivel construir
carros robos de futebol seguindo a contextualizagdo de uma narrativa. Desse
modo, foi possivel observar que o desenvolvimento de uma historia constroi
um significado aos alunos para guia-los na producdo, aléem de prover
ludicidade. Com esta atividade concluiu-se que os alunos sentiram-se mais
interessados e motivados em aprender os conceitos de programac¢do e em
construir os carros robos de uma forma ludica.

1. Introducao

A programacao ¢ um estudo que requer alto nivel de abstragcdo e concentracao, e
o aprendizado em conjunto com a robotica proporciona diversas possibilidades de
criagdo (ZANETTI; OLIVEIRA, 2015). A robotica educacional ou pedagdgica
oportuniza pdr em pratica conhecimentos relacionados a logica de programacao
relacionando teoria e pratica em projetar e construir objetos eletronicos, dando-os
personalizagao € movimentagao.

Esse ¢ o momento em que o aluno pde em pratica os conhecimentos que
adquiriu em programacdo ao criar um robd ou dispositivo para um determinado
proposito. Contudo, faz-se necessario haver um norte na organiza¢do e foco do
aprendizado para ndo ocorrer desorientacdo, desinteresse ou desisténcia nesse processo.

Nesse contexto, uma tentativa de intervengdo para esse objetivo ¢ o uso do
storytelling que ¢ a contagdo de historias com o auxilio de ferramentas digitais com o
proposito de obter a atengdo do publico (DOMINGOS, 2009; PALACIOS;
TERENZZO, 2016). E utilizada na educagdo principalmente nos primeiros anos da
educagdo infantil, além de outras areas. Em sala de aula proporciona os seguintes
beneficios, segundo Palacios e Terenzzo (2016): adquirir o interesse dos alunos,
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transmitir o contetido de forma mais interessante, gerar uma comunicagao mais proxima
com o aluno e garantir um aprendizado efetivo.

Para investigagdo procedeu-se a metodologia de natureza aplicada e abordagem
qualitativa, utilizando um questiondrio com os alunos participantes. Dessa forma, a
pesquisa mostra resultados apds uma experiéncia de ensino em que foram construidos
carros robds de futebol utilizando a plataforma de prototipagio Arduino' em conjunto
de materiais reciclaveis como potes de manteiga, papeldo, papel EVA e papéis-
rascunho, além de outros componentes eletronicos para a montagem, seguindo um
enredo de uma narrativa como norte nesse aprendizado. Desse modo, nessa experiéncia
de ensino houve a conscientizagdo sobre a importancia da reciclagem.

A historia “Os Carronautas e o Campeonato de Futebol Intergalatico” foi
criada com o objetivo de ser o conteido-guia para a construcdo dos carros robds de
futebol. Para tanto, ela era narrada e apresentada no inicio das aulas. O objetivo foi de
prover um proposito ou contexto a seguir na construgdo em sala de aula. Com base
nesse contexto objetiva-se averiguar se o storytelling pode contribuir ao nortear a
pratica de programacao e aprendizagem com a robotica educacional aos alunos.

2. Planejamento do curso de robotica e metodologia

O curso de robodtica faz parte de um projeto que tem o proposito de ensinar a
programacao em jogos € robotica para criangas e jovens com turmas formadas
considerando a idade do aluno. E montado utilizando elementos de jogos e dessa forma,
seus modulos sdao denominados de fases, sendo que em cada uma delas sdo
determinados 1000 pontos para serem divididos entre as feitas em sala e as propostas
para serem feitas em casa, além de utilizar um ranking online. Foi planejado e
desenvolvido em noventa horas (90h) horas de duracao, contendo 4 fases:

1) Na primeira denominada de “Craftzando”, foi ensinada a programagao através
da linguagem Python, utilizada remotamente com o jogo Minecraft, tendo
duracgdo de vinte e duas (22h) horas;

2) Na segunda fase, “O Desafio dos Hackers”, a programagdo foi ensinada com a
linguagem C, sendo desenvolvida em dezoito (18h) horas;

3) Na terceira fase, “Explorando a Forca WEB”, teve o ensino dos conceitos da
programacao web, abrangendo HTMLS5, CSS3, PHP e banco de dados, foi
realizada em vinte e seis (26h) horas;

4) e a quarta e ultima fase, teve o ensino da robotica educacional através da
plataforma Arduino com duragdo de vinte quatro (24hs) horas.

O curso contou com a participagdo de 7 (sete) alunos com faixa etéria entre 13 a
15 anos, regularmente matriculados no ensino bdsico. As aulas foram realizadas nos
sabados, no periodo de 10 meses no anos de 2017 em laboratdrios de informatica de da
instituicdo investigada. Este trabalho ir4 descrever o desenvolvimento da quarta fase.

2.1 Quarta fase

A quarta fase consistiu na aprendizagem de programagdo utilizando a plataforma
Arduino como ferramenta, sendo planejada e dividida em 9 encontros abrangendo
conceitos iniciais de hardware e software do Arduino, conhecimentos sobre motores,

' 0 Arduino é uma plataforma eletronica de codigo aberto que utiliza hardware e software proprios para a
criagdo de projetos com a utilizagdo de diversos componentes eletronicos e com uma linguagem de
programagao padrdo, essencialmente C/C++ (ARDUINO, 2018).
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modulo Bluetooth, conceitos gerais sobre programagdo com a linguagem C, montagem
e construcdo dos carros robos conforme mostrado na figura 1.

A programacdo utilizada nessa fase foi praticada através da linguagem C,
trabalhada na segunda fase do curso. Dessa forma, houve um maior foco na construgdo
dos carros seguindo o desenvolvimento da histéria em cada encontro. Seu enredo
informava o que era necessario fazer nas atividades em sala de aula.

Figura 1. Montagem (esquerda) e os carros robds de futebol construido pelos alunos (direita).

Apbs a construgdo dos carros robos de futebol, os alunos apresentaram o
resultados das construgdes em um evento sobre a programacao em jogos e robdtica ao
publico externo e interno da instituicdo de ensino, conforme figura 2. Neste espago os
alunos tiveram a oportunidade de jogar futebol através de dispositivos moveis com
aplicativo especifico. Na apresentacdo, os alunos que participaram da construgao
dialogaram com o publico sobre a importancia da reutilizagdo e reciclagem de diversos
materiais que geralmente sdo desperdicados.

Figura 2. Apresentacao do futebol de carros robds na mostra de programagao em jogos e robética.
3. Resultados

A partir do proposto pela pesquisa, obteve-se as opinides diretas com os alunos
participantes através de um questionario. A seguir serdo elencados alguns
questionamentos, além de respostas e discussdes:

Pergunta 1: “Criar os carros robés com o Arduino e materiais reciclaveis a
partir do contexto de uma historia tornou a aprendizagem mais dindmica?”.

Respostas: O aluno A respondeu que “Sim pois tornou-se mais facil e mais
legal de fazer”. Ja o aluno E respondeu que “Sim, pois influéncia na interagdo do
curso, deixando interessante”. O aluno F respondeu que “Sim, otima forma de ensino”.
Resumidamente os alunos B, C, D e G responderam que “Sim ”.

Discussao: Todos os alunos concordaram que a histdria tornou a aprendizagem
mais dindmica. Através da afirmacdo do aluno E percebeu-se que houve a transmissdo
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do contetdo de forma mais interessante. J4 a afirmacdo do aluno A mostra que essa
estratégia o fazia aprender de forma mais facil, possibilitando um aprendizado efetivo.

Pergunta 2: “O enredo da historia ajudou a orienta-lo a criar aquilo que era
solicitado nas missoes de forma motivadora?

Respostas: O aluno A respondeu que “Sim porqué sempre se imaginava o
final”. Ja o aluno F afirmou que “Sim, trdas coesdo ao curso”. Simplificando os alunos
B, C, D, E e G responderam que “Sim”.

Discussao: Todos os alunos concordaram que a histdria auxiliou na orientagdo
ao que era solicitado. O aluno A destacou que imaginava o final da histéria
evidenciando o enfoque no enredo. Ja o aluno F salientou que trds coesdo organizando
assim o aprendizado. De uma forma geral, os alunos destacaram que a narrativa tornou
o aprendizado interessante, facilitador e divertido. Suas afirmagdes destacam também
que eles habituaram-se ao cenario além de destacarem alguns dos beneficios do
storytelling em sala de aula, conforme foi apresentado na secdo 1, além de destacar
outros perceptiveis.

4. Conclusao
Através desta investigacdo obtiveram-se indicios que programar, montar e criar objetos
eletronicos com a Robodtica Educacional de uma forma diferente, utilizando-se de
narrativas como recurso didatico-pedagdgico, pode contribuir com a contextualizagdo e
orientagdo aos discentes, assim como, em seu interesse € motivacao. Além disso, pode
gerar um fator lidico, dinamico e inventivo na sala de aula. Portanto, foi percebido um
maior engajamento dos alunos, por terem um proposito a seguir em seu aprendizado.

Nessa experiéncia houve também seu aspecto educativo no que se concerne ao
tema da reciclagem e reutilizacdo de materiais descartaveis, uma vez que diversos
materiais foram utilizados na constru¢do dos carrinhos. Destaca-se também o esfor¢o ao
introduzir elementos que possam tornar as aulas mais participativas, lidicas e dinamicas
do que a forma tradicional de ensino centralizada no professor.

Essa pesquisa foi submetida e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa com
Seres Humanos (CEP) com o titulo: Academia Hacktown: 1* Escola Publica de
Programagdo de Jogos ¢ Robotica do Brasil, sob o numero CAAE (Certificado de
Apresentacdo para Apreciagdo Etica) 74378217.7.0000.8052 e esta inserida na linha de
pesquisa pensamento computacional que vem sendo desenvolvida pelo grupo de
pesquisa GET (Grupo de Estudos e Pesquisas em Educacao e Tecnologias).
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