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RESUMO

A pandemia de COVID-19 afetou significativamente o ensino de robotica nas escolas. Com as
restricdes impostas pela pandemia, muitas escolas tiveram que fechar ou migrar para o ensino
remoto, o que mudou a forma como as aulas de robdtica eram ministradas. Alguns dos
desafios do ensino de robotica durante a pandemia incluem a falta de acesso a equipamentos e
materiais, a falta de interagdo presencial e o acesso desigual a tecnologia e a internet. No
entanto, o ensino remoto permitiu que as aulas de robdtica continuassem mesmo durante a
pandemia e, atualmente, a modalidade de ensino remoto continua sendo estratégico nas
escolas enquanto houver surtos de covid e medidas de distanciamento social. Diante deste
cenario, este trabalho visa o ensino remoto de robotica e programacao usando a abordagem da
cultura maker, utilizando uma plataforma de programacdo online open source (Makecode) e
um microcontrolador econdmico e de baixo consumo (Micro:bit). Uma oficina de robotica
com programacao foi realizada com 11 criangas, contendo atividades praticas e ludicas,
permitindo que criangas desenvolva habilidades como resolu¢ao de problemas, pensamento
critico e criatividade. Apos aplicagdo da oficina, alunos, responsaveis e instrutor foram
avaliados, e os resultados apontam que a oficina produziu resultados positivos e satisfatorios
em relagdo a aprendizagem.

Palavras-chave: Robotica educacional; Cultura Maker; Ensino Remoto e Microcontroladores



ABSTRACT
The COVID-19 pandemic has significantly affected the teaching of robotics in schools. With
the restrictions imposed by the pandemic, many schools had to close or migrate to remote
education, which changed the way robotics classes were taught. Some challenges of teaching
robotics during the pandemic include lack of access to equipment and materials, lack of
face-to-face interaction, and unequal access to technology and the internet. However, remote
teaching allowed robotics classes to continue even during the pandemic and, currently, the
remote teaching modality remains strategic in schools while there are covid outbreaks and
social distancing measures. Given this scenario, this work aims at remote teaching of robotics
and programming using the maker culture approach, using an open-source online
programming platform (Makecode) and an economical and low-power microcontroller
(Micro:bit). A robotics workshop with programming was held with 11 children, containing
practical and playful activities, allowing children to develop skills such as problem-solving,
critical thinking, and creativity. After applying the workshop, students, guardians, and the
instructor were evaluated, and the results indicate that the workshop produced positive and

satisfactory results concerning learning.

Palavras-chave: Educational robotics; Maker Culture; Remote Learning and
Microcontrollers



SUMARIO

1 CONTEXTUALIZACAO
1.1 Revisao Bibliografica
1.1.1 Cultura Maker
1.1.2 Ensino remoto na pandemia
1.1.3 Ensino de robotica
1.1.4 Ferramenta BBC Micro:bit
1.2 Problema da Pesquisa
1.3 Justificativa
1.4 Objetivos
1.4.1 Objetivo Geral
1.4.2 Objetivos Especificos
1.5 Estrutura do Trabalho

O o0 o P©

10
12
13
14
15
15
15
15

2 START ROBOCODING: UMA ABORDAGEM DA CULTURA MAKER PARA
ENSINO REMOTO DE ROBOTICA E PROGRAMACAO PARA CRIANCAS
UTILIZANDO MICROCONTROLADOR ECONOMICO E DE BAIXO CONSUMO 15

2.1 Introducao
2.2 Material e Métodos/Metodologia da Pesquisa
2.3 Resultados
2.4 Discussao
2.5 Conclusao
3 REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

APENDICE A
APENDICE B
APENDICE C
APENDICE D
APENDICE E
APENDICE F

15
16
19
35
37
39

42
52
59
66
73
78



1 CONTEXTUALIZACAO

1.1 Revisao Bibliografica
1.1.1 Cultura Maker

A cultura ou movimento Maker, consiste em uma extensdo da cultura do “Do It
Yourself* (DIY), ou traduzindo “Faca Vocé Mesmo”, que possui sua esséncia no
reaproveitamento e/ou conserto de objetos em contrapartida ao descarte e/ou aquisicao de
novos. Dessa forma, esta difusdo do movimento faz com que esta forma de pensar contagie
outros setores da sociedade. Ou seja, ao invés do estudante consumir estruturas prontas de
conhecimento, sem muitas vezes compreender de fato os conceitos envolvidos, ele adquire
ferramentas para compreensdo e aprimoracdo de seus conhecimentos adquiridos em aulas

expositivas (BROCKVELD; TEIXEIRA; SILVA, 2017).

Devido ao aumento do acesso e do uso coletivo de tecnologia da informacdo, que
possibilita maior interagdo entre as pessoas do mundo todo, a cultura Maker propicia
multiplas aprendizagens relacionadas ao coletivo e com alta capacidade de adaptacdo de
acordo com cada contexto visando usufruir da criatividade aplicada na resolucdo de
problemas (GAMA, 2018). Este movimento proporciona um aprendizado pratico ao
estudante, a fim de torna-lo ativo no processo de construgao de seu proprio conhecimento de
forma ludica e através do uso de tecnologia, este exercicio da experimentagao faz com que os
processos de aprendizagem promovam o trabalho em equipe e a resolucdo de problemas de
forma criativa e empatica (BROCKVELD; TEIXEIRA; SILVA, 2017). Por sua vez, os
espacos "Makers" proporcionam um ambiente em que qualquer pessoa que tenha uma ideia
possa desenvolvé-la usando sua criatividade de forma segura e com a assisténcia de
ferramentas e/ou tecnologia a fim de serem produzidos projetos e/ou objetos reais

(MEDEIROS, 2018).

Devido a popularizagdo da cultura Maker foram desenvolvidos ambientes onde
aprendizes, designers, engenheiros e qualquer pessoa com ideias, possam exercer a
criatividade de maneira segura, assistida e facilitada (BROCKVELD; TEIXEIRA; SILVA,
2017). Podemos denominar estes ambientes como espacos Makers que possuem diferentes
terminologias, as mais frequentes sdo: os (1) hackerspaces onde os amantes de tecnologia
podem inventar dispositivos e/ou explorar ferramentas tecnoldgicas como microcontroladores

de baixo custo, os (2) FabLabs que se constituem em laboratdrios que seguem uma



metodologia descrita em um documento chamado Fab Charter onde estdo as diretrizes que
um FabLab deve seguir como por exemplo os tipos de equipamentos que devem possuir com
o intuito de construir coisas e por fim os (3) makerspaces que consistem em espagos fisicos
recomendados para ambientes educacionais devido sua flexibilidade e possibilidade de
diferentes configuragdes visto que variam em formato, tamanho, equipamentos e custos. A
adocdo destes espagos e consequentemente da cultura Maker nas escolas tem se tornado
tendéncia na Educacdo de diversos paises incluindo o Brasil em virtude de proporcionar uma
aprendizagem pratica onde o estudante ¢ protagonista do processo de construgdo do seu
proprio conhecimento o qual consequentemente faz uso de sua criatividade, inventividade e

produtividade (RAABE; GOMES, 2018).
1.1.2 Ensino remoto na pandemia

Diante de um periodo conturbado causado pelo avango da pandemia do Covid-19 que
resultou em medidas sanitarias impostas por autoridades do mundo inteiro, com o objetivo de
conter o contagio por meio do virus, que causaram um grande impacto na Educagdo. O ensino
remoto surge como alternativa para a continuidade da educagdo em varias partes do mundo,
no qual exige uma transformacdo na relacdo entre aluno e professor. Com a utilizagdo de
ambientes virtuais de aprendizagem e o auxilio de aparelhos tecnologicos a interacdo entre
aluno e professor ocorria mesmo estando em lugares diferentes (SUNDE; JULIO;

NHAGUAGA, 2020).

Segundo Sunde, Julio e Nhaguaga (2020) a principal caracteristica do ensino remoto ¢
a dos alunos poderem acompanhar as atividades regularmente com a ajuda de computadores,
tablets, smartphones e outros dispositivos, conectados a internet a partir de alguma plataforma
usada para ensino virtual. Contudo, essa modalidade ndo se limita apenas as aulas online,
torna-se necessario aumentar as perspectivas diante do processo de ensino e aprendizagem,
existem varidveis que implicam na utilizacdo do ensino remoto, desde barreiras estruturais e
de equipamentos, que eliminou o acesso de um numero consideravel de estudantes, até a

formacgao de professores (BEZERRA et al, 2020).

Novas possibilidades exigem mudangas na postura do professor, as ferramentas
tecnologicas nao substituem o seu papel. Contudo, devem dar suporte para que consiga atingir
seu objetivo final de ensinar. Houve significativas mudangas nas atividades dos professores,

que ocorreram desde o uso de plataformas digitais e redes sociais como: Google Meet,
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Google Classroom, YouTube,Whatsapp, entre outras; até o uso de metodologias de forma

inovadora (DE ALMEIDA et al, 2020).

E valido ressaltar também as diferencas entre o ensino remoto e o ensino a distincia
(EAD). O EAD consiste em uma estrutura didatico pedagogica completa com contetidos e
atividades por disciplina, mas de acordo com as diretrizes do 6rgdo da Educacgdo do pais.
Enquanto que o ensino remoto consiste em uma forma de realizar atividades pedagdgicas
utilizando exclusivamente meios tecnoldgicos conectados a internet (SUNDE; JULIO;

NHAGUAGA, 2020).

Segundo De Almeida et al (2020) o momento vivido pela sociedade mostrou a
tecnologia como suporte para que a educagao tivesse continuidade, professores tiveram que
usd-la a seu favor para que o processo de ensino e aprendizagem fosse realidade frente ao
isolamento social vivido por todos. Em um mundo globalizado, onde a tecnologia deve andar
de maos dadas com a educagdo, o professor deve enfrentar os novos desafios de forma

inovadora.

Novos caminhos foram descobertos devido a pandemia, as tecnologias digitais
tornaram-se cada vez mais fundamentais, ferramentas como: Google Classroom e Google
Meet possibilitaram a organizagdo de processos pedagdgicos e a interagdo entre alunos e
professores respectivamente, em muitas instituicdes de ensino. Experiéncias inovadoras
vividas por alunos e professores tendem a permanecer e a evoluir com a jun¢ao de praticas e
ferramentas oriundas do ensino remoto com a pratica tradicional do ensino presencial,
somando forcas para uma educag¢do de qualidade (DE OLIVEIRA BITENCOURT et al.,
2022). A tendéncia é que o acompanhamento familiar ganhe forga para garantir o aprendizado
dos alunos. A tecnologia hoje ¢ necessaria como suporte ao processo de ensino e a pratica
docente, de forma a apresentar ao aluno um universo vasto de conhecimentos encontrados nas

redes (internet).

Em 2022, algumas escolas tiveram que suspender aulas presenciais devido a surtos de
covid e aulas de ensino remoto tiveram que ser retomadas (GLOBO, 2022). Portanto, apesar
da flexibilizacdo das regras sanitarias, as medidas de distanciamento social ainda podem ser
necessarias, o que torna o ensino remoto uma alternativa importante. E importante continuar
investindo em tecnologias digitais e metodologias inovadoras para garantir que o ensino

remoto seja eficaz e promova o aprendizado significativo. Além disso, hd uma tendéncia de
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que praticas oriundas de ensino remoto permane¢am no pds pandemia (ALMEIDA et al,

2020; SILVEIRA, 2021; DE OLIVEIRA BITTENCOURT et al, 2022).
1.1.3 Ensino de robotica

A robotica educacional é uma ferramenta utilizada em escolas do Brasil e do mundo,
capaz de promover o incentivo a tecnologia, integracdo social, inclusdo digital e
multidisciplinaridade. Surge na década de 1960 através do seu idealizador Seymour Papert,
que deu a vida ao ambiente LOGO, que consiste em uma linguagem de programagao para
iniciantes ( com o mesmo poder de linguagens profissionais como o Python por exemplo) e
um objeto concreto ou cibernético representado por uma “Tartaruga”. com o progresso de
suas ideias houve avancos no ambiente LOGO e o surgimento de novas ferramentas como:

MODELIX, PETE, SCRATCH, entre outros (SANTOS; DA SILVA, 2020).

A robdtica educacional ou o ensino de robodtica, possui grande potencial para impactar
a natureza da educacdo em ciéncia e tecnologia em todos os niveis de ensino, desde a
educacdo infantil até a universidade, sendo capaz de trazer a escola uma maior aproximacao
com o mundo tecnolégico e também auxiliar professores a promoverem a construcao do
pensamento critico, cientifico e criativo (DE FREITAS NETO; DE CASTRO
BERTAGNOLLI, 2021), Como um recurso tecnologico dispde da definicdo mais simples do
construcionismo de Papert o de “aprender fazendo” (PAPERT; HAREL, 1991) e proporciona
um ambiente de aprendizagem atrativo que estimula o interesse e a curiosidade dos alunos

(CAMPOS, 2017).

Segundo Santos e Da Silva (2020) o processo de aprendizagem desenvolvido por
meio do ensino de robodtica pode ser dividido em trés etapas: planejamento, execugdo
(montagem e programacdo) e reflexdo. A etapa de planejamento ¢ a apresentacdo de um
desafio ao aluno pelo professor, a execucdo consiste na montagem e programagdo de um
protétipo e por fim a reflexdo ¢ a etapa de analise dos resultados alcangados do processo. O
papel do docente, fundamental para o processo de ensino da robdtica, neste contexto de
ambientes que usam a robdtica como recurso tecnologico, ¢ oferecer oportunidades para os
alunos engajarem-se em atividades de exploragdo e de prover ferramentas para que eles
possam construir conhecimento no ambiente de sala de aula e trabalhar com problemas reais

do seu dia-a-dia (CAMPOS, 2017)
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Atualmente existem diversos ambientes que possibilitam o ensino de robotica e sua
popularizagao no mundo. Os kits Lego de robdtica, criados dentro da proposta construcionista
de Papert, mais difundidos no mundo, sao um exemplo. Porém existem também exemplos de
plataformas que possuem cddigo aberto, como o Arduino e outros, que possibilitam com que

uma infinidade de projetos sejam realizados (SANTOS; DA SILVA, 2020).
1.1.4 Ferramenta BBC Micro:bit

O Micro:bit ¢ um microcontrolador, um pequeno computador, de facil utilizagdo.
Criado pela British Broadcasting Corporation (BBC), no Reino Unido, em parceria com
empresas incluindo ARM  Holdings, Nordic Semiconductor, Microsoft, Elementl4 ¢ a
Lancaster University (ROGERS; SIEVER, 2018). Esta ferramenta, possui o objetivo de
inspirar as criangas a participar do mundo digital, foi desenvolvida para ser usada na
educacdo, em sala de aula, para desenvolver conceitos de computacdo. Descrevendo de forma
simples, o Micro.bit ¢ formado por dois botdes A e B, um display com 25 leds, pinos GPIO
(permite conexao de fones), pin de poténcia de 3 volts (ligar componentes eletronicos com
energia de 3 volts) e o pin terra, além de apresentar sensores como por exemplo: temperatura e

acelerometro ( OLIVEIRA, 2021).

Figura 1: BBC Micro.bit

Reset button

USB connector

Battery
socket

4
25 LED lights Processor

2 buttons

micro:bit

Edge connector for accessories

Compass and accelerometer

Fonte: MICRO:BIT

Mesmo com a existéncia de outras solugdes, tais como: Arduino, Scratch Pico Board,
Microsoft 's .NET Gadgeteer, entre outras; e cada qual dentro de suas caracteristicas oferecem
experiéncias hibridas que atravessam hardware e sofiware, com processos, que resultam no
uso da criatividade para projetar objetos ou sistemas usando hardware programavel. Segundo
Raposo (2021), o BBC Micro:bit foi projetado para ser usado na educacgdo, enquanto outras
ferramentas como o Arduino ndo foram criadas para o mesmo propdsito. Ha outras opgoes de

kits de robotica para uso educativo, como o Lego Education Wedo 2.0, que possui um kit
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basico de robotica educativa que permite aos alunos criar e programar robos utilizando blocos
de construgdo LEGO, mas possui um custo médio elevado no valor de R$2.560,48
(LEGO_COTA_A, 2022; LEGO_COTA_B, 2022). Ja o kit basico Micro:bit GO v2 ¢ bem
mais economico com um valor médio de R$399,50 (MICRO _COTA A, 2022;
MICRO_COTA_B, 2022), tornando-se mais acessivel para a maioria das escolas, desing
atrativo ao estimular o entusiasmo dos estudantes ao trabalhar com a ferramenta e
simplicidade, pois obedece alguns pilares (montagem, operagao, manutencao e entendimento)

importantes para que seja utilizado de maneira facilitada.

O Micro:bit corresponde a uma ferramenta criativa que com facilidade proporciona, a
estudantes do ensino fundamental, um processo de democratizagdo dos conceitos de
pensamento algoritmico, codificagdo, programacdo, desenvolvimento de jogos e robdtica.
Com a possibilidade de conexdao com outros dispositivos: sensores, kits e objetos; torna-se
uma espécie de "companheiro" ao invés de um concorrente para demais ferramentas. Ha
também um site que hospeda as experiéncias de programagdo junto com uma variedade de
recursos para professores e alunos (SENTANCE et al, 2017). A criagdo de programas ¢ feita
por meio do processo de arrastar e soltar varios componentes (blocos de cddigo) havendo

também a possibilidade da conversao do codigo para outras linguagens como o Python

(VIDENOVIK et al, 2018).

1.2 Problema da Pesquisa

Ao longo da pandemia do Covid-19 muitas escolas tiveram que adotar o ensino
remoto, 0 que impactou severamente as aulas praticas de robdtica, que ocorriam de forma
presencial. Segundo De Almeida et al (2020), a tendéncia ¢ que apds a pandemia o uso de
tecnologias digitais seja mantido na rotina didatica das escolas. De acordo com este cenario o
presente projeto de pesquisa possui como questdo problema: de que forma uma abordagem
da cultura maker para o ensino remoto de robotica e programagdo para criangas utilizando
microcontrolador econdmico e de baixo consumo (BBC Micro:bit) pode desenvolver
habilidades e competéncias como resolu¢dao de problemas, pensamento critico, criatividade e

autonomia de aprendizagem de criangas?
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1.3 Justificativa

A principio entende-se por robotica educacional um processo de aprendizagem
multidisciplinar baseado na montagem e programacdo de robds, proporcionando o
desenvolvimento de outras habilidades e competéncias como: pensamento cientifico, critico e
analitico; cultura digital; responsabilidade e cidadania (SANTOS; DA SILVA, 2020). Como
pesquisado o ensino de roboética por padrao ¢ realizado de forma presencial, mas devido a
pandemia do Covid-19 teve de ser interrompido. Contudo, durante este periodo surge o
ensino remoto que segundo De Almeida et al (2020), para que a educacdo ndo parasse,
institui¢des de ensino e professores tiveram que se adaptar, criar, inovar e experimentar agoes

transformadoras, utilizando as tecnologias digitais, em um novo modo de ensinar e aprender.

Por sua vez, a cultura Maker proporciona meios que podem ser utilizados como
alternativas as praticas de aulas tradicionais. O foco em projetos, a autonomia dos estudantes
e a resolugdo de problemas objetivam ensinar conceitos tedricos (tais como: robotica e
programagao) através da pratica em ambientes assistidos pelas tecnologias digitais, a fim de
contribuir com a formagdo de cidaddos preparados para a vida em comunidade através do
desenvolvimento de habilidades e competéncias, como por exemplo: a resolugcdo de

problemas, pensamento critico e criatividade (BROCKVELD; TEIXEIRA; SILVA, 2017).

Podemos afirmar que, os espacos "Makers" relacionados a educacio proporcionam um
lugar com o poder de relacionar computacdo, matematica, problemas reais e ferramentas de
uso geral com maquinas capazes de produzir projetos e objetos reais e os kits de robdtica tem
propiciado a difusdo deste movimento na educag¢do em razdo da cultura Maker consistir em
um movimento que associa tecnologia, conhecimento e computacao, a fim de realizar projetos
para que haja um aprendizado pratico tendo em vista que o estudante € ativo no processo de
construgdo de seu proprio conhecimento (MEDEIROS, 2018). Tendo em vista que a tendéncia
de que praticas oriundas de ensino remoto permane¢cam no pos pandemia observa-se que o
estudo de uma abordagem da cultura maker no ensino remoto de roboética e programacao sao
validas (ALMEIDA et al, 2020; SILVEIRA, 2021; DE OLIVEIRA BITTENCOURT et al,
2022).



15

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo Geral

Propor uma abordagem da cultura maker para o ensino remoto de roboética e
programacao para desenvolver habilidades e competéncias como o resolugdo de problemas,

pensamento critico, criatividade e autonomia de aprendizagem de criangas.

1.4.2 Objetivos Especificos
e Analisar estratégias pedagogicas que explorem a experimentagdo, criatividade,
autonomia e a aprendizagem ativa de criangas.
e Aplicar os principios da cultura Maker no desenvolvimento de projetos de robotica e
programacao que coloque a crianga como protagonista do seu proprio conhecimento.
e Avaliar a experiéncia de aprendizagem dos estudantes sobre os conteudos ministrados

durante a oficina.

1.5 Estrutura do Trabalho

O trabalho consiste em um primeiro capitulo contendo a contextualiza¢do, onde ¢
apresentado uma revisao bibliografica, que faz uma breve introducao sobre topicos abordados
na pesquisa: cultura Maker, ensino remoto, ensino de robotica e a ferramenta BBC Micro:bit.
E logo apos, ¢ realizada a exposi¢cdo do problema de pesquisa, a justificativa e os objetivos do
trabalho. No segundo capitulo apresenta-se o artigo, com introducdo, desenvolvimento da

metodologia, resultados e discussoes, seguidos da conclusdo.

2 START ROBOCODING: UMA ABORDAGEM DA CULTURA MAKER PARA
ENSINO REMOTO DE ROBOTICA E PROGRAMACAO PARA CRIANCAS
UTILIZANDO MICROCONTROLADOR ECONOMICO E DE BAIXO CONSUMO

2.1 Introducao

O ensino de robdtica tem se tornado cada vez mais popular no cotidiano das escolas do
Brasil e do mundo atuando como um incentivo ao uso de tecnologia, integra¢do social,
inclusdo digital e multidisciplinaridade. As abordagens para o ensino de robdtica de forma

padrao, atuam de maneira presencial possibilitando aos alunos a oportunidade de montar e
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programar um sistema robdtico, controlando-o através de computadores com softwares
especializados (SANTOS; DA SILVA, 2020).

Com o surgimento da pandemia do Covid-19 houve uma necessidade de adaptacao a
uma nova realidade. Durante este periodo politicas de isolamento social impostas pelas
autoridades com o objetivo de conter o avango da doenca causaram impacto na sociedade de
forma significativa e em varios aspectos. Um deles ¢ a educagdo, que diante deste desafio viu
nas tecnologias digitais a solucdo para que o processo de ensino e aprendizagem tivesse
continuidade. O ensino remoto surge como solucdo, de carater temporario, para um periodo
conturbado da educacdo e da sociedade mundial como um todo. A superagdo deste periodo
trouxe consigo novas realidades no ambito educacional, com a tendéncia de que praticas
oriundas desta modalidade de ensino remoto permanegam no p6s pandemia.

A cultura Maker consiste em um movimento, que associa 3 (trés) aspectos:
tecnologia, conhecimento e computacdo. A fim de realizar projetos para que haja um
aprendizado pratico tendo em vista que o estudante exerce sua autonomia neste processo de
constru¢do de conhecimento. Dessa forma adquirindo-os de forma ludica e através do uso de
tecnologia, tendo em vista que kits de robotica de baixo custo tem possibilitado a difusdo
desta pratica diferenciada que estimula a inova¢ao na educacdo. E devido a utilizagdo da placa
Micro:bit (microcontrolador) ser facilitada colabora para a oferta de um ambiente capaz de
relacionar estes aspectos (MEDEIROS, 2018).

Diante do exposto, o presente projeto de pesquisa ird propor uma abordagem da
cultura maker para o ensino remoto de robotica e programacao para desenvolver habilidades e
competéncias como resolugdo de problemas, pensamento critico, criatividade e autonomia de
aprendizagem de criangas. Sera feita a aplicacdo dos principios da cultura Maker no
desenvolvimento de projetos de robdtica e programacdo que coloque a crianga como
protagonista do seu proprio conhecimento a fim de realizar uma avaliagdo da experiéncia de

aprendizagem dos estudantes sobre os conteudos ministrados durante a oficina.
2.2 Material e Métodos/Metodologia da Pesquisa

Visando promover o ensino remoto de robdtica e programagdo para os alunos do
ensino fundamental, de forma ludica, foi planejada uma oficina que recebeu o nome de Start
RoboCoding onde cada aula elaborada foi dividida em até 3 (trés) etapas: (1) “CONTEUDO
DA AULA”, (2) “HORA DE PROGRAMAR” ¢ (3) “DESAFIO MAKER”. A etapa

“CONTEUDO DA AULA” ¢ a unica presente em todas as aulas, nela ocorre a apresentagio e
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explicagdo dos contetidos abordados em cada tarefa e projeto realizados durante a oficina. Em
seguida a fase “HORA DE PROGRAMAR?”, que ocorre nas 4 (quatro) primeiras aulas,
efetua-se na realizacdo de tarefas e projetos de forma assistida, ou seja, com o auxilio do
instrutor, cada tarefa possui a finalidade de ensinar o processo de utilizagdo de blocos de
comandos especificos do ambiente de programac¢do em contrapartida os projetos possuem a
finalidade de consolidar o aprendizado adquirido em tarefas e também aprofundar-se no
conhecimento de demais blocos de comandos pré selecionados pelo instrutor. Por sua vez, o
“DESAFIO MAKER?” consiste nas 2 (duas) primeiras aulas na realiza¢cdo de tarefas de forma
autonoma pelos estudantes utilizando de forma mais profunda as funcionalidades (blocos de
programac¢do) do ambiente de programacao, porém na terceira e quarta aula esta etapa ndo
apresenta-se devido a realiza¢ao de projetos pelos estudantes com o auxilio do instrutor, mas
reaparece na ultima aula com a execugao de 2 (duas) tarefas que complementam-se compondo
o desafio “end game”, tais tarefas estdo interligadas, ou seja, para resolver uma precisa-se
solucionar a anterior, isso deve-se ao objetivo de estimular as habilidades dos estudantes e
fazer com que realizam a etapa de forma completamente auténoma, mas caso haja
dificuldades o instrutor deve intervir e guid-los a uma solucdo propria de cada estudante. No

Quadro 1 (um) encontra-se o detalhamento da estrutura das aulas que foram ministradas.

Quadro 1 - Estrutura Das Aulas

Plano de Aulas - Oficina Start RoboCoding

Estrutura das Aula 01 Aula 02 Aula 03 Aula 04 Aula 05
Aulas

“CONTEUDO
DA AULA” Presente Presente Presente Presente Presente
gLl (Rezf;?rgs De (Reiféflgz De

LSO A AL Taregas) Taregas)
Presente Presente Presente
e | procnie | (Rt De | (Rt De | (el
“DESAFIO (Realizagdo De | (Realizagdo De 4 ) Estu darrl)t )
MAKER” Tarefa Pelos Tarefa Pelos > s
Estudantes) Estudantes)

Fonte: Autoral (2022)

Para cada participante foi disponibilizado uma placa Micro:bit, para que a experiéncia
fosse a melhor possivel. Os conteudos abordados, ao longo das aulas remotas, foram: (1)

conceito de robo e a placa Micro:bit, (2) dispositivos de entrada (botdes), (3) variaveis, (4)
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dispositivos de saida (Leds), (5) condicionais, (6) lacos de repeticdo e a (7) execucdo da
programacdo na placa Micro:bit (hardware). Foi compartilhado com os estudantes um
material em formato PDF, com conteidos extras como por exemplo videos para que
pudessem acompanhar as atividades, melhorar a experiéncia e incentivar a participa¢do nas

aulas remotas.

A oficina foi realizada em 2 (dois) grupos de estudantes, onde em um primeiro grupo
havia 5 (cinco) e no segundo grupo 6 (seis) estudantes, que participaram e foram
acompanhados pelo instrutor. No total, 11 (onze) estudantes participaram da pesquisa, com
aulas remotas (online), de forma sincrona. Para a realizagdo das aulas utilizou-se a plataforma
Google Meet, a carga horaria total foi estimada em 5 (cinco) horas/aula, onde 5 (cinco) aulas
foram ministradas, visto que a ultima aula consistiu na consolida¢do do aprendizado através

da realizacdo de desafios por parte dos estudantes com o auxilio do professor.

Apos a realizacdo oficina, foi realizada uma pesquisa descritiva com os alunos, com o0s
responsaveis € com o instrutor utilizando abordagens quantitativa e qualitativa com o
proposito de entender se a abordagem da cultura Maker para o ensino remoto de robotica e
programacdo para criangas utilizando microcontrolador econdmico e de baixo consumo
consegue desenvolver habilidades e competéncias como: resolucao de problemas, pensamento
critico, criatividade e autonomia de aprendizagem em criangas com faixa etaria de 8 (oito) a

12 (doze) anos.

A pesquisa se deu com o preenchimento de formularios com o objetivo de avaliar a
experiéncia de aprendizagem dos estudantes sobre os contetidos ministrados durante a oficina.
Os estudantes tiveram que responder a 5 (cinco) perguntas objetivas tendo a opgao de relatar
com mais detalhes suas experiéncias, e os conteudos que tiveram mais facilidade e dificuldade
de aprender. Os responsaveis também tiveram que responder a 4 (quatro) perguntas objetivas
referente as percepgdes de aprendizagem de seus filhos(as) durante a realizacdo da oficina e
também puderam relatar as principais dificuldades de acompanhar os alunos durante o
processo. Por fim, o instrutor também respondeu a um formulario com 6 (seis) perguntas
objetivas e com a possibilidade de registrar com mais detalhes sua analise do processo de
aprendizagem de cada aluno de forma individual. Todos os participantes da pesquisa puderam

dar o feedback a respeito da oficina com sugestdes ou comentarios.
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2.3 Resultados

Os resultados foram coletados a partir do preenchimento de formularios aplicados
apos a realizacdo da oficina. No primeiro momento, os estudantes foram submetidos ao

conteudo do formulério apresentado no Quadro 2 (dois):

Quadro 2 - Formulario preenchido pelos estudantes

Questoes Tipo Carater
Como foi sua experiéncia em Objetiva Obrigatoria
aprender robética com o BBC

Micro:bit?
Se vocé quiser, pode detalhar Discursiva Opcional
melhor sua experiéncia com o
BBC Micro:bit
Como foi sua experiéncia em Objetiva Obrigatoria
aprender programacgio com a
plataforma Makecode?

Se vocé quiser, pode detalhar Discursiva Opcional

melhor sua experiéncia com a
plataforma Makecode

Como foi sua experiéncia em Objetiva Obrigatoria
aprender com o instrutor de
forma remota?

Se vocé quiser, pode detalhar Discursiva Opcional
melhor sua experiéncia com o

instrutor
O que vocé achou do material Objetiva Obrigatoria

didatico oferecido pelo curso?

Se vocé quiser, vocé pode Discursiva Opcional
detalhar melhor o que achou do
material didatico

Qual nota vocé daria para a Objetiva Obrigatoria
oficina Start Robocoding para
aprender robética e
programacio?

Se vocé quiser pode detalhar Discursiva Opcional
melhor o motivo da nota que
vocé deu para a oficina

Durante a oficina quais assuntos Objetiva Opcional
abaixo vocé teve mais facilidade
de aprender? (escolha até 3
opcoes, se vocé acha que
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nenhum assunto foi facil, deixe
desmarcadas as opcoes)

Durante a oficina quais assuntos Objetiva
abaixo vocé teve mais
dificuldade de aprender?
(escolha até 3 opcdes, se vocé
acha que nenhum assunto foi
dificil, deixe desmarcadas as
opcoes)

Opcional

Vocé gostaria de deixar alguma Discursiva
sugestiao ou comentario ?

Opcional

Fonte: Autoral (2022)

Apos a aplicagao deste formuldrio, obteve-se resultados acerca da experiéncia dos

estudantes com base em suas proprias respostas. A maioria dos estudantes (90,9%)

consideraram a experiéncia de aprender robotica com o BBC Micro:bit como 6tima. A Figura

2 (dois) apresenta o grafico acerca das experiéncias em aprender robdtica com a placa

Micro:bit

Figura 2 - Experiéncias em aprender robotica com a placa Micro:bit

Como foi sua experléncia em aprender robdtica como o BBC Micro:bit?
11 respostas

® Otima
® Boa
Regular
@® Ruim
@ Prefiro nao dizer

Fonte: Autoral (2022)

Os estudantes também registraram detalhes acerca de sua experiéncia ao usar a placa

Micro:bit, dentre as quais podemos destacar as falas apresentadas no Quadro 3 (trés):

Quadro 3 - Descri¢do das experiéncias dos estudantes em relagdo ao uso da placa micro:bit
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Se vocé quiser, pode detalhar melhor sua experiéncia com o BBC Micro:bit
Resposta 01 “foi uma experiéncia interessante e divertida”
Resposta 02 “foi bem legal, mas também dificil”
Resposta 03 “foi bem divertida adorei e achei que o projeto valeu
a pena”
Resposta 04 “boa aprendi muita coisa, quero fazer outras aulas”

Fonte: Autoral (2022)

Sobre a experiéncia em aprender programagao utilizando a plataforma Makecode, a
pesquisa constatou que os estudantes em sua maioria dos estudantes (81,8%) consideraram a

experiéncia como 6tima, dados apresentados na Figuras 3 (trés).

Figura 3 - Experiéncia em aprender programacao.

Como foi sua experiéncia em aprender programagao com a plataforma Makecode?
11 respostas

@ Otima
® Boa
Regular
@® Ruim
@ Prefiro nao dizer

18,2%

Fonte: Autoral (2022)

Os estudantes também deixaram relatos sobre sua experiéncia com a plataforma

Makecode, dentre eles podemos destacar as falas registradas no Quadro 4 (quatro):

Quadro 4 - Descri¢do da experiéncia dos estudantes com a plataforma makecode

Se vocé quiser, pode detalhar melhor sua experiéncia com a plataforma Makecode

Resposta 01 “excelente”

Resposta 02 “foi divertido, mas no inicio foi um pouco dificil”

Resposta 03 “foi boa, o melhor é que o Makecode é muito mais
facil de se programar e aprender”

Fonte: Autoral (2022)
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Foi avaliado também a experiéncia em aprender com o instrutor de forma remota,
onde obteve-se um resultado entre uma boa (36,4%) e uma 6tima (63,6%) experiéncia, dados

apresentados na Figura 4 (quatro).

Figura 4 - Experiéncia em aprender com o instrutor de forma remota.

Como foi sua experiéncia em aprender com o instrutor de forma online (remota)?

11 respostas

® Otima
® Boa
Regular
® Ruim
@ Prefiro nao dizer

Fonte: Autoral (2022)

Os estudantes também registraram suas experiéncias em aprender com o instrutor de
forma remota, entre os registros podemos destacar as seguintes falas apresentadas no Quadro

5 (cinco):

Quadro 5 - Descrigdo da experiéncia dos estudantes em aprender com o instrutor

Se vocé quiser, pode detalhar melhor sua experiéncia com o instrutor

Resposta 01 “O professor tem um método de ensino muito prdtico
e uma aula muito boa”

Resposta 02 “Fu preferia que ele estivesse presente”
Resposta 03 “muito legal”
Resposta 04 “Foi legal fui aprendendo devagar, mas depois

entendi tudo”

Fonte: Autoral (2022)
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O material didatico disponibilizado também foi avaliado pelos estudantes, onde os

resultados podem ser observados na Figuras 5 (cinco).
Figura 4 - Analise do material didatico

0 que vocé achou do material didatico oferecido pelo curso?
11 respostas

® Otimo
® Bom

Regular
® Ruim
@ Prefiro nao dizer

Fonte: Autoral (2022)

Foi feito também o registro dos comentarios dos estudantes de ambos os grupos acerca

do material didatico disponibilizado, sendo destacado as principais falas no Quadro 6 (seis):

Quadro 6 - Descrigdo da experiéncia dos estudantes com o material didatico disponibilizado

Se vocé quiser, pode detalhar melhor o que achou do material didatico

Resposta 01 “Bem simples e pratico”

Resposta 02 “Achei bom, mas o melhor é que vem uma
programagdo muito mais facil”

Fonte: Autoral (2022)

Também foi coletada as notas dadas pelos estudantes para a oficina Start RoboCoding,

apresentadas na Figura 6 (seis).
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Figura 6 - Notas da oficina Start RoboCoding.

Qual nota vocé daria para a oficina Start RoboCoding para aprender robética e programacgao?

11 respostas

10,0
7,5

5,0

25 2 (18,2%)
0 (0%) 0(?%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0 (0%)

00 —| | | | |
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: Autoral (2022)

Os estudantes também tiveram a oportunidade de registrar o motivo de suas notas que

estdo presentes no Quadro 7 (sete):

Quadro 7 - Justificativa das notas fornecidas pelos estudantes para a oficina

Se vocé quiser, pode detalhar melhor o motivo da nota que vocé deu para a oficina

Resposta 01 “achei bem divertido”
Resposta 02 “achei muito legal”
Resposta 03 “pois explicam muito bem o conteudo”

Fonte: Autoral (2022).

Além disso, houve a oportunidade de selecionar quais dos assuntos abordados ao
longo das oficinas foram considerados féaceis e dificeis de aprender Os resultados estdo
apresentados na Figura 7 (sete) em relagdao aos contetidos considerados faceis e na Figuras 8

(oito) em relag@o aos conteudos considerados dificeis.
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Figura 7 - Assuntos em que os estudantes apresentaram mais facilidade de aprender.

Durante a oficina quais assuntos abaixo vocé teve mais facilidade de aprender? (escolha até 3
opgdes, se vocé acha que nenhum assunto foi facil, deixe desmarcadas as opgoes)

11 respostas

Conceito de robd e micro:bit 8 (72,7%)
Botdes (dispositivos de entrada)
Variaveis 8 (72,7%)

Leds (dispositivos de saida)
Condicionais
Lacos de repeticao

Execugdo da programacgéo na...

Fonte: Autoral (2022).

Figura 8 - Assuntos em que os estudantes apresentaram mais dificuldade de aprender.

Durante a oficina quais assuntos abaixo vocé teve mais dificuldade de aprender? (escolha até 3
opgdes, se vocé acha que nenhum assunto foi dificil, deixe desmarcadas as opgdes)

10 respostas

Conceito de robé e micro:bit
Botdes (dispositivos de entrada)
Variaveis

Leds (dispositivos de saida)
Condicionais

Lacos de repeticao 7 (70%)

Execugdo da programacéo na...

Fonte: Autoral (2022).



Ao fim os estudantes puderam deixar suas sugestdes e comentdrios, de

opcional, onde destacamos as principais falas no Quadro 8 (oito):

Quadro 8 - Principais sugestdes e comentarios dos estudantes
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forma

Vocé gostaria de deixar alguma sugestao ou comentario?
Resposta 01 “Amei o curso”
Resposta 02 “Muito bom recomendo”
Resposta 03 “Seria mais facil se fosse presencial”
Resposta 04 “Obrigado pela oportunidade”
Resposta 05 “Achei bom as aulas de robdtica e sempre vou estar
no programa do micro:bit”

Fonte: Autoral (2022)

Apbs a avaliagdo dos alunos, os responsaveis que acompanharam seus filhos(as)

também foram convidados a responder um formulario falando acerca das experiéncias obtidas

pela pesquisa. No Quadro 9 (nove) estao as perguntas que foram respondidas:

Quadro 9 - Questdes do formulario preenchido por responsaveis

Questoes

Tipo

Carater

Vocé conseguiu acompanhar seu
filho(a) em todas as aulas?

Objetiva

Obrigatorio

Como vocé avalia o engajamento
(frequéncia para participar) do
seu filho(a) durante a oficina?

Objetiva

Obrigatorio

Como vocé avalia a motivacao
(disposicio) do(a) aluno(a)
durante a oficina?

Objetiva

Obrigatorio

Como vocé avalia o aprendizado
do seu filho(a)?

Objetiva

Obrigatorio

Vocé gostaria de deixar alguma
sugestao ou comentario?

Discursiva

Opcional

Vocé poderia nos detalhar quais
foram as dificuldades de
acompanhar a crianca durante a
oficina?

Discursiva

Opcional

Fonte: Autoral (2022)
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Os resultados sobre os responsdveis que participaram e conseguiram acompanhar seus

filhos durante a oficina, foram evidenciados no grafico apresentado na Figuras 9 (nove) .

Figura 9 - Responsaveis que conseguiram acompanhar seus filhos

Vocé conseguiu acompanhar seu filho(a) durante a oficina Start RoboCoding?

11 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Autoral (2022)

Foi analisado pelos responsdveis o engajamento (frequéncia para participar) das

criancas durante a oficina e foi obtido os dados apresentados na Figura 10 (dez).

Figura 10 - Analise dos responsaveis sobre o engajamento (frequéncia para participar) do seu filho(a).

Como vocé avalia o engajamento (frequéncia para participar) do seu filho(a) durante a oficina?
11 respostas

® Otimo

® Bom

@ Regular

@ Ruim

@ Prefiro néo responder

Fonte: Autoral (2022)
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Foi analisada também a motivagao (disposicao) dos alunos(as) durante a realizacdo da

oficina, os resultados obtidos estdo representados no grafico da Figuras 11 (onze).

Figura 11 - Analise dos responsaveis sobre a motivagdo (disposi¢do) dos alunos(as).

Como vocé avalia a motivagdo (disposi¢do) do aluno(a) durante a oficina?
11 respostas

® Otima

@® Boa

@ Regular

@ Ruim

@ Prefiro néo responder

Fonte: Autoral (2022)

O aprendizado das criancas apds a realizagdo da oficina, também foi avaliado, e foi

obtido o grafico representado na Figura 12 (doze).

Figura 12 - Grafico da analise dos responsaveis sobre o aprendizado das criangas ap6s a realizagdo da oficina.

Como vocé avalia o aprendizado do seu filho(a) durante a oficina?

11 respostas

® Otimo

® Bom

@ Regular

@ Ruim

@ Prefiro ndo responder

Fonte: Autoral (2022).
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Ao fim os responsaveis tiveram a oportunidade de realizar comentarios e dar sugestdes
sobre a realiza¢do da oficina, destacamos as principais sugestdes € comentarios no Quadro 10

(dez).

Quadro 10 - Sugestdes e comentarios dos responsaveis de ambos os grupos

Vocé gostaria de deixar alguma sugestao ou comentario?

“Acredito que a crianga tem que ter um
conhecimento basico de informadtica antes desse

Resposta 01 ~
curso de programagdo
“Teve um pouco de dificuldade em entender os
Resposta 02 conceitos de programa¢do”

“O curso foi otimo e a didatica do professor
excelente para explicar os aspectos essenciais da
programacado. Utilizar o micro:bit para transferir o
Resposta 03 codigo foi excelente para que eles pudessem se
familiarizar com a manipulagdo de hardware de
forma ludica”

“Seria interessante a continuidade do projeto com
Resposta 04 outras implementagdes e aprofundamentos”

Fonte: Autoral (2022)

Por fim, houve a possibilidade de relatar se houve alguma dificuldade em acompanhar
as criangas durante as aulas, nesse aspecto destacamos as seguintes respostas no Quadro 11

(onze).

Quadro 11 - Relatos dos responsaveis sobre as dificuldades em acompanhar os estudantes

Vocé poderia nos detalhar quais foram as dificuldades de acompanhar a crianca durante a oficina?

“Ndo tive dificuldades, foi bem explicativa e com
Resposta 01 linguagem bem didatica”

“Ndo tive dificuldades pois ela entendeu bem as
Resposta 02 aulas e os comandos repassados”

Resposta 03 “Nenhuma dificuldade”
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“A dificuldade foi maior em razdo de ser
virtual. Creio que presencialmente seria bem mais
Resposta 04 quep . "

aproveitado

Fonte: Autoral (2022)

Ap0s a aplicagdo da oficina houve também a avalia¢do individual de cada estudante,

feita pelo instrutor, cujo os aspectos que nortearam a avaliagdo encontram-se descritos no
Quadro 12 (doze).

Quadro 12 - Aspectos Norteadores Da Avaliacdo Individual Dos Estudantes Feita Pelo Instrutor

Aspectos Tipo Carater

Marque a(s) tarefa(s) que o Objetiva Obrigatoria

aluno(a) conseguiu executar de
forma satisfatoria na oficina

Como vocé avalia a experiéncia Objetiva Obrigatoria

dos(as) alunos(as) referente ao
aprendizado dos conceitos

basicos de robética usando BBC

Micro:bit?

Vocé pode detalhar melhor suas Discursiva Opcional
observacoes referentes ao
aprendizado do aluno(a) sobre
conceitos basicos de robética
usando BBC Micro:bit ?

Como vocé avalia a experiéncia Objetiva Obrigatoria

do aluno referente a aplicaciao do
raciocinio légico na realizacio
das tarefas?

Vocé pode detalhar melhor suas Discursiva Opcional

observacoes referentes a
aplicacio do raciocinio logico do
aluno na realizacio das tarefas
usando BBC Micro:bit ?

Como vocé avalia a capacidade Objetiva Obrigatoria

de aprendizado do aluno na
realizacio das tarefas?

Vocé pode detalhar melhor suas Discursiva Opcional

observacoes referentes a
capacidade de aprendizado do
aluno na realizacio das tarefas?

Como vocé avalia o Objetiva Obrigatoria

planejamento do aluno para a
realizacio das tarefas?
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Como vocé avalia a capacidade Objetiva Obrigatoria

de resolucio de problemas do

aluno durante a realizacio das
tarefas?

Vocé pode detalhar melhor suas Discursiva Opcional
observacoes referentes a
capacidade de resolugio de
problemas do aluno durante a
realizacio das tarefas?

Fonte: Autoral (2022)

Os estudantes foram avaliados a fim de identificar quais tarefas conseguiram executar
de forma satisfatoria durante a realizacdo da oficina. Estas atividades foram listadas no
Quadro 13 (treze) e a analise feita pelo instrutor resultou no grafico apresentado na Figura 13

(treze).

Quadro 13 - Lista de tarefas a serem executadas pelos estudantes

Tarefas

Utilizagdo do bloco relacionado aos botdes (dispositivos de entrada) localizados na aba Input do Makecode.

Utilizacdo do bloco relacionado ao conceito de variaveis criado a partir da aba variavel do Makecode.

Utilizacao dos blocos relacionados aos Leds (dispositivos de saida) localizados principalmente na aba basico
do Makecode.

Utilizacao dos blocos relacionados ao conceito de condicionais da aba logica do Makecode.

Utilizacao dos blocos relacionados ao uso de lacos de repeticao da aba loop do Makecode.

Execugdo da programacdo na placa Micro:bit (hardware).

Fonte: Autoral (2022).
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Figura 13 - Tarefa(s) realizada(s) pelos estudantes.

Marque a(s) tarefa(s) que o aluno conseguiu executar de forma satisfatdria na oficina

11 respostas

Utilizagao do bloco relacionado
aos botdes (dispositivos de ent...
Utilizagao do bloco relacionado
ao conceito de variaveis criado...
Utilizag&o dos blocos
relacionados aos Leds (disposi...
Utilizagao dos blocos
relacionados ao conceito de co...
Utilizagao dos blocos
relacionados ao uso de lagos d...
Execugdo da programagéo na
placa Micro:bit (hardware)

0,0 2,5 5,0 7,5 10,0 12,5

11 (100%)
8 (72.7%)

11 (100%)
6 (54,5%)

10 (90,9%)

11 (100%)

Fonte: Autoral (2022)

Em relacdo a experiéncia dos estudantes referente ao aprendizado dos conceitos
basicos de robotica usando o BBC Micro:bit foram alcangados os resultados apresentados na

Figura 14 (quatorze).

Figura 14 - Experiéncia dos estudantes em relagdo ao aprendizado dos conceitos basicos de robotica usando o
BBC Micro:bit.

Como vocé avalia a experiéncia do aluno referente ao aprendizado dos conceitos bdsicos da

robética usando BBC Micro:bit?
11 respostas

® Otima

@® Boa

@ Regular

® Ruim

@ Prefiro nao dizer

Fonte: Autoral (2022)
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Com base na experiéncia dos estudantes em relagdo a aplicacao do raciocinio logico

na realizagdo das tarefas, foram obtidos os resultados apresentados na Figura 15 (quinze).

Figura 15 - Experiéncia dos estudantes na aplica¢do do raciocinio 16gico na realizagdo das tarefas.

Como vocé avalia a experiéncia do aluno referente a aplicagao do raciocinio l6gico na realizagao

das tarefas?
11 respostas

® Otima

@® Boa

@ Regular

@ Ruim

@ Prefiro nao dizer

Fonte: Autoral (2022)

Sobre a capacidade de aprendizado dos estudantes na realizagdo das tarefas obteve-se

os dados representados na Figura 16 (dezesseis).

Figura 16 - Capacidade de aprendizado dos estudantes na realizago das tarefas.

Como vocé avalia a capacidade de aprendizado do aluno na realizagao das tarefas?
11 respostas

@ Otima

@® Boa

@ Regular

@ Ruim

@ Prefiro nao dizer

Fonte: Autoral (2022)
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O planejamento dos estudantes para a realizagdo das tarefas também foi avaliado e

foram obtidos os dados representados na Figura 17 (dezessete).

Figura 17 - Planejamento dos estudantes para a realizagdo das tarefas

Como vocé avalia o planejamento do aluno para realizacdo das tarefas?
11 respostas

@® Otimo
® Bom

@ Regular
@ Ruim
@ Prefiro nao dizer

Fonte: Autoral (2022)

Por fim, o instrutor efetuou uma avaliagdo sobre a capacidade de resolucdo de
problemas dos estudantes ao longo da oficina (durante a realizagdo das tarefas). Os dados

obtidos desta andlise estdo representados no grafico da Figuras 18 (dezoito).
Figura 18 - Capacidade de resolugdo de problemas dos estudantes.

Como vocé avalia a capacidade de resolucdo de problemas do aluno durante a realizacdo das

tarefas?
11 respostas

@® Otima
@® Boa

@ Regular
® Ruim
@ Prefiro nao dizer

Fonte: Autoral (2022)2)
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2.4 Discussao

Segundo pesquisas, 0 movimento Maker surge como uma pratica diferenciada que faz
uso da tecnologia como ferramenta (MEDEIROS, 2018). A proposta de abordagem deste
Trabalho de Curso para o ensino remoto de robdtica e programacao para desenvolver
habilidades e competéncias como a resolugao de problemas, pensamento critico, criatividade e
autonomia de aprendizagem de criangas pode ser realizado a partir da aplicagdo dos principios
da cultura Maker, que coloca a crianga como protagonista do seu proprio conhecimento. Os
resultados obtidos da pesquisa podem ser analisados sob 3 (trés) oticas diferentes: (1)
estudantes, (2) responsaveis e (3) instrutor.

A andlise dos resultados obtidos sob a perspectiva dos estudantes pode ser dividida em
3 (trés) aspectos: (1) experiéncia em aprender robdtica, (2) experiéncia em aprender
programacao, (3) experiéncia com o instrutor e material didatico fornecido pela oficina. A
analise destes aspectos busca avaliar a experiéncia de aprendizagem dos estudantes sobre os
contetidos ministrados na oficina.

De acordo com o grafico da Figura 1 (um), os estudantes consideraram a experiéncia
em aprender robdtica com a ferramenta BBC Micro.bit entre boa (9,1%) e 6tima (90,9%).
Portanto, ¢ possivel analisar os comentarios realizados pelos estudantes e apresentados no
Quadro 2 (dois) que nos ajudam a entender como foi a experiéncia vivida por eles. Com
relacdo ao aprendizado dos conceitos de programagdo, os resultados, que sdo abordados na
Figura 2 (dois), apontam que os estudantes consideraram entre uma boa (18,2%) e otima
(81,8%) oportunidade de aprender tais conteudos e os principais comentdrios realizados por
eles estdo relatados no Quadro 3 (trés).

Pode-se afirmar que as experiéncias em aprender robotica com a placa BBC Micro:bit
e programacao com a plataforma Makecode estao conectadas visto que juntas proporcionam
experiéncias hibridas que perpassam hardware e software (SENTANCE, et al 2017), além de
facilitarem o processo de democratizacdo desses conhecimentos pela facilidade de
aprendizagem e por apresentar um valor de investimento atrativo em relagdo ao concorrente
LEGO.

Ao analisar os dados da pesquisa e os comentarios disponibilizados pelos estudantes,
pode-se perceber que apesar de terem tido uma experiéncia bastante positiva, houve criangas
que apresentaram dificuldades em algum momento na relagdo entre hardware e software que
pode estar relacionada com a tarefa de execugdo dos codigos construidos ao longo da oficina

na placa fisica (manipulacao do hardware).
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De acordo com os dados, a experiéncia de aprendizado com o instrutor de forma
remota obteve como resultado entre uma boa (36,4%) e 6tima (63,6%) experiéncia, conforme
apresentado no grafico da Figuras 3 (trés), e o material didatico disponibilizado em formato
PDF com sugestdes de codigos, para realizagdo de tarefas e projetos junto a videos
complementares teve uma avaliagdo positiva visto que a maioria dos estudantes (72,7%)
considerou como oOtimo este instrumento de ensino conforme apresentado nos graficos da
Figura 4 (quatro) .

O ensino remoto surgiu como uma solu¢do na area da educacdo a fim de enfrentar o
periodo de pandemia do Covid-19, onde houve mudangas expressivas nas atividades de
ensino dos professores e tais alteragdes exigiram uma mudanga de postura desse profissional
da educacao. Mesmo apds dois anos de pandemia, o ensino remoto continua sendo necessario
para a educacao brasileira.

Em face do cendrio atual da escolha dessa modalidade de ensino para utilizagdo no
projeto de pesquisa, obteve-se um resultado satisfatorio na relagdo estudante e professor. E
importante ressaltar que o instrutor utilizou como parametro de analise os feedbacks
relacionados ao entendimento do estudante, ou seja, a cada sinalizacdo positiva de
entendimento dos conceitos e uso dos blocos de programagdo, o instrutor avangava nos
conteudos, nas tarefas e nos projetos.

Apesar disso, houveram registros de criancas que prefeririam que o instrutor estivesse
de modo presencial o que poderia ter elevado sua experiéncia de forma individual, tal
comentario faz-se considerar uma pratica hibrida de ensino com aulas no formato online mas
havendo a possibilidade de um suporte presencial, possivel solugdes que podem ser adotadas
a fim de melhorar a experiéncia dos estudantes como um todo.

Dentro da perspectiva dos estudantes foi solicitado que fizessem uma avaliagdao da
oficina de 0 (zero) a 10 (dez) que conforme o grafico apresentado na Figura 5 (cinco) , a
mesma foi avaliada com nota méxima pela maioria dos estudantes , mas havendo ocorréncias
também da nota 9 (nove).

Outros fatores existentes para serem analisados sao os conteidos onde os estudantes
tiveram mais facilidade ou dificuldade de aprender, apresentados nas Figuras 6 (seis) e 7
(sete). Segundo os resultados, gerados pelo preenchimento dos formularios, podemos
perceber, que os conceitos mais dificeis para os estudantes, foram: o uso de condicionais e
lagos de repeticdao. E os estudantes compartilham a facilidade em absorver alguns conceitos,

tais como: variaveis e o conceito de robo e placa Micro:bit. De acordo com a perspectiva do



37

instrutor, que avaliou os estudantes de forma individual, obteve-se sucesso na aplicagcdo do
projeto de pesquisa, devido ao resultado apresentado no grafico da Figura 12 (doze). Onde se
pode verificar que metade das tarefas propostas foram totalmente realizadas por todos os
estudantes,

Por sua vez, a capacidade de aprendizado dos estudantes na realizagdo das tarefas
também foi avaliada pelo instrutor, com base nos resultados obtidos nos graficos, apresentado
nas Figuras 15 (quinze), houve entre um bom e um 6timo aprendizado na realiza¢ao das
tarefas desenvolvidas pelos estudantes, resultados que sofreram influéncia do
desenvolvimento de habilidades e competéncias dos estudantes, que foram analisadas e pelo
instrutor e estimuladas ao longo da oficina como: (1) resolu¢do de problemas, (2)
planejamento e (3) raciocinio ldgico. Por sua vez, notou-se que a autonomia exercida pelo
estudante no seu processo de aprendizagem ¢ resultado da aplicagdo dos principios do
movimento Maker no desenvolvimento de tarefas e projetos de robotica e programagao a fim
de colocar as criangas como protagonistas de seus processos individuais de aprendizagem .

Por outro aspecto, héd a perspectiva dos responsaveis que avaliaram o aprendizado de
seus filhos(as) durante a realizagdao da oficina. Os resultados obtidos mostram que a maioria
dos responsaveis considerou que houve um 6timo aprendizado, mas houve a ocorréncia na
avaliacdo de aprendizado de forma regular.

Nesta proposta de abordagem da cultura Maker de ensino remoto de robotica e
programacao para criangas utilizando microcontrolador econdmico e de baixo consumo,
possui um resultado positivo e satisfatério, visto que os resultados obtidos comprovam que
houve o desenvolvimento de habilidades e competéncias como resolucdo de problemas,
pensamento critico e criatividade por meio da aprendizagem dos fundamentos basicos de
robotica e programacao. Além disso, responsaveis e instrutores puderam perceber a evolucao

dos alunos diante das experiéncias ao longo da oficina.

2.5 Conclusao

Os objetivos do trabalho inicialmente planejados foram alcancados de forma
satisfatoria. Os resultados da avaliagdo dos alunos, dos responsaveis e do instrutor revelou
que a abordagem da cultura maker no ensino remoto € capaz de proporcionar uma
aprendizagem significativa de criancas sobre importantes conceitos da robotica e da

programacao, além de explorar habilidades e competéncias que serdo necessarias para
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preparar-las para os proximos desafios de um mundo cada vez mais conectado e imerso em

tecnologias digitais e inovadoras.

A escolha da plataforma gratuita de codificagdo (Makecode) e do microcontrolador
econdmico e de baixo custo (Micro:bit) foi estratégica ndo apenas pelos bons resultados no
campo da educacao apresentados em trabalhos publicados, mas também por proporcionar a
democratizagdo e por tornar acessivel o conhecimento em robotica e programagao.
Futuramente, pretende-se aplicar a abordagem proposta neste trabalho em escolas publicas
que jamais teriam condi¢des de adquirir kits de robotica educacional de custo elevado e nem

pagar licengas pelo uso de softwares.
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APENDICE A

PLANO DE AULAS

Instrutor: Marcelo Saldanha Lima Filho

Nome do projeto: Start RoboCoding

Periodo de aplicacio: 5 dias da semana (entre segunda-feira e sexta-feira)

Publico-alve: alunos de 8-12 anos (que ndo possuem experiéncia com robdtica e
programacao)

Duracao das aulas: 50 minutos

Carga horaria: 5 horas/aula

Ferramentas de ensino: Google meet; BBC micro:bit; makecode; classroom micro:bit

Estrutura das Aulas

Aula 01: “Primeiros passos”
TEMA: Aba basico do Makecode
Objetivos do instrutor:
e Apresentar o projeto
o Apresentacdo pessoal
o Nome do projeto
o Duracao das aulas
o Objetivo: Fazer com que os estudantes entendam conceitos e fundamentos
basicos de programacao e robdtica
o Anunciar DESAFIO da aula 05
e Conhecer os estudantes
e Apresentar o micro:bit e realizar a discussdo com base na pergunta - o que € um robd?
e Apresentar o ambiente de programagao - Makecode
e Realizar a programagao com blocos

e Ensinar a compartilhar o codigo
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CONTEUDO DA AULA

O que é um robo6?

Coletar resposta dos estudantes, debater e logo apds apresentar uma defini¢ao geral.
Definicio geral: “Robots are machines that can be used to do jobs. Some robots can do work
by themselves. Other robots must always have a person telling them what to do”.

Traducao: “Robos sdo maquinas que podem ser usadas para fazer trabalhos. Alguns robds
podem fazer o trabalho sozinhos, outros robds devem sempre ter uma pessoa dizendo a eles o
que fazer”.

link de referéncia:
https://www.nasa.gov/audience/forstudents/5-8/features/nasa-knows/what_is_robotics 58.htm

1

Exemplo de robé:
Riba II - criado para auxiliar pessoas, ele pode carregar uma pessoa de 80 kg e ¢ capaz de
colocé-la sentada ou ajuda-la a levantar.

link para referéncia: https://www.youtube.com/watch?v=wyNa7b4eHRo

Micro:bit - € um pequeno computador programavel de bolso, que foi criado pela , BBC Reino
Unido.

O que faz o micro:bit ser um rob6?

O fato de o micro:bit executar comandos que damos a ele e a partir disso construir robds
(fazendo a func¢ao do cérebro do robd).

link referéncia: https://www.youtube.com/watch?v=u2u7UJSRuko

“HORA DE PROGRAMAR”

link para o makecode: https://makecode.microbit.org/#

Observacao: explicar o que ¢ uma linguagem de programacao (forma de comunica¢ao com o
micro:bit); explicar linguagem em bloco (como se a linguagem fosse igual ao inglé€s ou outro

idioma).


https://www.nasa.gov/audience/forstudents/5-8/features/nasa-knows/what_is_robotics_58.html
https://www.nasa.gov/audience/forstudents/5-8/features/nasa-knows/what_is_robotics_58.html
https://www.youtube.com/watch?v=wyNa7b4eHRo
https://www.youtube.com/watch?v=u2u7UJSRuko
https://makecode.microbit.org/

Exemplos de codigos da aula 01:

no iniciar sempre

i HH mostrar icone sssss w
mostrar icone HH

limpar tela limpar tela

no iniciar sempre

mostrar icone " " mostrar icone
»

pausa (ms) limpar tela
limpar tela pausa (ms)

Observacio: Ensinar a compartilhar o codigo antes da etapa “MAO NA MASSA”.

44
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“DESAFIO MAKER”

Etapa onde os alunos realizam suas atividades de forma individual sob orientacdo e auxilio do

professor.

no iniciar

mostrar leds

11
a0
a8
- .
pausa (ms)

limpar tela

Aula 02: “Ola mundo!”
TEMA: continuagdo da aba basico (numeros ¢ strings) e aba entrada (botdes)
Objetivos do instrutor:

e Apresentar os blocos “mostrar nimero” e “mostrar string”
e Explorar o conceito de animagdes
e Explorar conceito de botdes

e Apresentar a ferramenta classroom micro:bit
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e Construir a programagao usando blocos e conceitos vistos durante a aula.
CONTEUDO DA AULA:
Apresentar blocos “mostrar nimero” e “mostrar string”’; Realizar a seguinte pergunta:
O que é uma “string”?
Strings na programagao sao palavras.
Falar sobre animagdo: 0 que é uma animacao?

pode ser entendida como as diferentes maneiras que se pode dar a vida a objetos inanimados e

estaticos
link de referéncia:.https://blog.ecdd.com.br/guia-o-que-e-animacao/

Falar sobre os botdes do BBC micro:bit: sdo dispositivos de entrada que ao serem
pressionados geram uma agao, no micro:bit existem dois botdes A e B, que podem ser usados

na constru¢do de varios programas diferentes.

link de referéncia: https://www.youtube.com/watch?v=hnTOqHM3 hQ

“HORA DE PROGRAMAR”
Micro:bit classroom: https://classroom.microbit.org/

Exemplos de codigos da aula 02:

REVISAO

no iniciar

r -
mostrar icone wsss

mostrar string (MOERILULE

limpar tela

(AP STl “Me chamo Marcelo”

limpar tela

pausa (ms) @LlIR4


https://blog.ecdd.com.br/guia-o-que-e-animacao/
https://www.youtube.com/watch?v=hnT0qHM3_hQ
https://classroom.microbit.org/
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™ no botdo A v pressionado

mostrar icone

limpar tela

EUCEM( )N 200 w

mostrar icone

“DESAFIO MAKER”

Etapa onde os alunos realizam suas atividades de forma individual sob orientacdo e auxilio do

professor.

no botao A+B ¥ pressionado
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Aula 03: “Variaveis: Brincando de Par ou impar”
TEMA: Aba Variaveis
Objetivos do Instrutor:

e Apresentar conceito de varidveis

e Apresentar conceito de condicionais e blocos de “comparacdo”
e Ensinar a como duplicar o codigo

e Apresentar conceito de LEDs

e Utilizar e explicar blocos da aba matematica: operador de adi¢do e resto da divisdo.

CONTEUDO DA AULA:

Conceito de variaveis - espaco na memoria do computador (micro:bit), destinado a um dado

que pode ser alterado ao longo da execuc¢do de comandos (algoritmos).

LEDs - significa Diodo Emissor de Luz, ¢ um dispositivo de saida que acende quando uma

corrente elétrica passa por ele.
link de referéncia: https://www.youtube.com/watch?v=eRhlaXqT-Ow

Condicionais - as estruturas condicionais estdo entre conceitos basicos das linguagens de
programacao, elas permitem que um programa execute diferentes comandos de acordo com as
condigdes estabelecidas, estdo presentes em diversas linguagens de programagao e também na

linguagem em blocos.
link de referéncia:

https://rockcontent.com/br/talent-blog/estruturas-condicionais-2/#:~:text=As%?20estruturas%?2
Ocondicionais%20permitem%?20que,precisa%?20saber%20como%20utiliz%C3%A1%?2Dlas


https://www.youtube.com/watch?v=eRhlaXqT-0w
https://rockcontent.com/br/talent-blog/estruturas-condicionais-2/%23:~:text=As%20estruturas%20condicionais%20permitem%20que,precisa%20saber%20como%20utiliz%C3%A1-las
https://rockcontent.com/br/talent-blog/estruturas-condicionais-2/%23:~:text=As%20estruturas%20condicionais%20permitem%20que,precisa%20saber%20como%20utiliz%C3%A1-las
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“HORA DE PROGRAMAR?” (Construindo um projeto)
Micro:bit classroom: https://classroom.microbit.org/

Exemplos de codigos da aula 03:

Aula 04: “Consolidando o Aprendizado”
TEMA: Aba Loégica e Loops
Objetivos do instrutor:

e Revisar conceitos de variaveis
e Revisar conceitos da aba basico

e Revisar conceito de condicionais:
Bloco SE, ENTAO... SENAO

e Apresentar bloco “nimero aleatério”
e Apresentar bloco “repetir”

e Finalizar semana de aulas, dar e receber feedbacks


https://classroom.microbit.org/
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CONTEUDO DA AULA:

Sensor acelerdmetro - ¢ um sensor de movimento que mede a aceleragdo ou movimento de

algo.
link de referéncia: https://www.youtube.com/watch?v=UT350DxvmS0&t=5s

Numero aleatério - sdo escolhidos de forma isolada, sem obedecer nenhuma sequéncia e o

resultado final sendo totalmente improvavel.

Laco de repeticdo - conhecidos também como loops, sdo blocos que executam comandos por

diversas vezes.

“HORA DE PROGRAMAR?” (Construindo um projeto)
Micro:bit classroom: https://classroom.microbit.org/

Exemplos de codigos da aula 04:

link de referéncia: https://makecode.microbit.org/14751-86405-27375-06235

Aula 05: “End Game”
TEMA: Abas Basico, Input, Matematica, Logica e Loops
Objetivos do Instrutor:
e Falar de alguns blocos obrigatérios / Fazer revisao (Utilizando os comentarios)
e Propor um problema.
e Incentivar o trabalho em equipe para resolugdo do problema.
e Mostrar um exemplo (sem a visualiza¢ao do c6digo).

e Resolver o problema no final da aula junto aos alunos.

CONTEUDO DA AULA

Revisdo de alguns blocos estudados ao longo dos dias de aula


https://www.youtube.com/watch?v=UT35ODxvmS0&t=5s
https://classroom.microbit.org/
https://makecode.microbit.org/14751-86405-27375-06235
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Explicar a importancia do uso do comentario em codigos (Bonus - Boas praticas em

programacao)

“DESAFIO MAKER?” (Consolidacao do aprendizado do aluno)

Desafio “End Game”:

Quando o botao A for pressionado devera ser definido um nimero aleatério de 1 até 10 ¢

apods 1sso 0 micro:bit deverd mostrar o niimero.

Quando o botido B for pressionado, SE o numero sorteado for par, ENTAO devera se
REPETIR uma animagio nos Leds do micro:bit, SENAO (quando for impar) devera se

REPETIR uma outra animagao diferente nos Leds do micro:bit.

Link de exemplo de codigo:

https://makecode.microbit.org/ P7wRf97Eqg6o


https://makecode.microbit.org/_P7wRf97Eqg6o

APENDICE B

Material do Aluno: Aula 01
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Hora De Construir Seus Primeiros Cédigos

START ROBOCODING

AULA 01

0g
It

PRIMEIROS PASSOS

O que é um Robéd ?

et by
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H ~ ‘ Robos '

\ \ ‘ Robés sio maquinas que podem

), o V) fazer trabalhos. Alguns robds
- o podem fazer trabalhos sozinhos,
) _ e outros robds precisam ter uma

pessoa dizendo a eles o que
| fazer (dando comandos).

(3 SAIBA MAIS Q

EXEMPLOS DE ROBO




Riba-ll foi criado para auxiliar pessoas. Ele pode carregar uma pessoa de 80
quilos e é capaz de coloca-la sentada ou ajuda-la a se levantar

(3 SAIBA MAIS

= Micro:bit o |

Reset button
USB connector

25 LED lights Processor

2 buttons

Edge connector for accessories

Sk Pin.GND —+ Compass and acceleromefer

(% SAIBA MAIS j§

54



'IE 0 que faz o micro:bit ser um robd? @ l

'HIIIIHIII;I:‘I;IIIHIIIIE’
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- 0O Xx

HORA DE PROGRAMAR
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e L1 [T 1T = [T

D Brad O Bo &

'I % LINK PARA MAKECODE .l

EXEMPLO DE CODIGOS

-

AULA 01

"BHWIH‘M IHﬂI‘HHIHM‘lEU




no iniciar

mostrar icone

limpar tela

sempre

mostrar icone

limpar tela

no iniciar

mostrar icone

limpar tela

sempre

mostrar icone

limpar tela

pausa (ms)
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APENDICE C

Material do Aluno: Aula 02

Hora De Construir Seus Primeiros Cédigos

START ROBOCODING

. ®
AL : AULA 02

U U L A A 2L e A R A R

"0la Mundo"

O que é uma "string"?

e L1 I (> e




@mixin 3

culculaneSpacingReﬂ (st

u-margin
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STRINGS

Strings na programacdo sao
palavras e/ou frases.

wstar srin

Animacoes e Botoes




(=TT T )

B o0 QuE E ANIMACAO? @

ANIMACAO: pode ser entendida como as diferentes maneiras de dar a vida
a objetos estaticos e inanimados.

20¢

O | MAnNE
(3 SAIBA MAIS Jg D i

“ BOTOES o

Os botdes sdo dispositivos de entrada que ao serem pressionados geram
uma agao. No micro:bit existem dois botées: A e B. E podem ser usados na
construcao de varios programas diferentes.

% saeA maTs g (e
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HORA DE PROGRAMAR

'gllllEIIIIIHIIIIIHIIIIE'

classroom Editor  Dashboard

0] J— a Loammore

my great classroom sesh

Basic
© Input show icon St «

@ Music pause (ns) EFD —_
© Led JA S I
il Radio

Loops

Logic

Variables

Math

©microibit | classroom — s aruciors Edtor Dashboard  Susentcode Seveciussrcon (KNG

Cats on s QI s i st

Classroom joining details

5’ Go to URL microbit.org/join
Classroom

£ " % Orange () Lion 8 Bicycle @, Balloon [~ o]e o]
name

& PIN 187493 ’

I+ ) CLT =)




EXEMPLO DE CODIGOS
AULA 02

. . . sempre
no iniciar

mostrar string (OERITIELS mostrar icone sgg3

limpar tela
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& no botdo A v pressionado

mostrar icone

limpar tela

[EILENCON 200 v

mostrar icone
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H no botio A+B * pressionado

'EIIIIHIIIIIQIIIIINIIII&'
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I...[ == lj
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APENDICE D

Material do Aluno: Aula 03

Hora De Construir Seus Primeiros Cédigos

START ROBOCODING

Variaveis

Brincando de Par ou impar

“h\\\\\\h‘\ ki J‘.E“
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VARIAVEIS

Gavefo 1 E um espago na meméria do
computador (micro:bit),
destinado a um dado que pode
Gove'a 2 ser alterado durante a execugao
de comandos (algoritmo).

definir minha variavel ¥ para

alterar minha variavel * por

LEDs e Condicionais

lHIIIIEIIIIIIH.‘IIIIIHIIII.‘V.L"J.:'
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“ LEDs -

LED - Diodo Emissor de Luz
E um dispositivo de saida que acende quando uma corrente elétrica passa
por ele

+ T I ===

CONDICIONAIS

As estruturas condicionais estdo entre os conceitos basicos das linguagens
de programacdo, elas permitem que um programa execute diferentes
comandos de acordo com as condi¢cdes estabelecidas. Elas estdo presentes
em diversas linguagens de programagio e também na linguagem em

Blocos.
sempre

se verdadeiro v  entdo

verdadeiro v  entdo === |'-----

sendo @

(3 SAIBA MAIS J§ i

e Lown s It Y it o
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HORA DE PROGRAMAR

'gllllEIIIIIHIIIIIHIIIIE'

classroom Editor  Dashboard

0] J— a Loammore

my great classroom sesh

Basic
© Input show icon St «

@ Music pause (ns) EFD —_
© Led JA S I
il Radio

Loops

Logic

Variables

Math

©microibit | classroom — s aruciors Edtor Dashboard  Susentcode Seveciussrcon (KNG

Cats on s QI s i st

Classroom joining details

5’ Go to URL microbit.org/join
Classroom

£ " % Orange () Lion 8 Bicycle @, Balloon [~ o]e o]
name

& PIN 187493 ’

I+ ) CLT =)




EXEMPLO DE CODIGOS
AULA 03
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resto de o + o

"hﬂﬂﬂlﬁﬂ],lﬂhﬂﬂﬂiﬁﬂﬂllﬁ"

"B\\ﬂﬂlh‘ﬂl IHﬂI‘HHINM‘l&U
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APENDICE E

Material do Aluno: Aula 04

Hora De Construir Seus Primeiros Cédigos

START ROBOCODING

. ®
AL : AULA 04

U U L A A 2L e A R A R

Consolidando o
Aprendizado

e L1 I (> e
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“ ACELEROMETRO @

E um sensor de movimento que mede a aceleragdo ou movimento de algo.

':‘_’c?ﬁm.micro:bit
!iilll.lllll.ll ll.llll.
e, e Y L 1 o ) 2
vl I ! [‘ ‘:F‘ [\r T—I e
%{ (¥ SAIBA MAIS
U ; 1 T |
-0Ox

Nimexo Aleatorio e
Lacos de Repeticao
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B NUMERO ALEATORIO @

NUmeros aleatérios sdo escolhidos de forma isolada, ndo obedecendo
nenhuma sequéncia e com o seu resultado final sendo totalmente
improvavel.

escolher aleatorio ° até @

Lacos de Repeticdo conhecidos também como Loops, sdo blocos que
executam comandos por diversas vezes.

no iniciar

repetir (@) veres

executar

=
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HORA DE PROGRAMAR

'gllllEIIIIIHIIIIIHIIIIE'

classroom Editor  Dashboard

0] J— a Loammore

my great classroom sesh

Basic
© Input show icon St «

@ Music pause (ns) EFD —_
© Led JA S I
il Radio

Loops

Logic

Variables

Math

©microibit | classroom — s aruciors Edtor Dashboard  Susentcode Seveciussrcon (KNG

Cats on s QI s i st

Classroom joining details

5’ Go to URL microbit.org/join
Classroom

£ " % Orange () Lion 8 Bicycle @, Balloon [~ o]e o]
name

& PIN 187493 ’

I+ ) CLT =)
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APENDICE F

Material do Aluno: Aula 05

Hora De Construir Seus Primeiros Cédigos

START ROBOCODING

. ®
3 AULA 05

\\\\\\\\\\

DESAFIO
"END GAME"

At e




Etapa 01

Quando o botao A for pressionado devera
ser definido um nuUmero aleatdrio de 1
até 10 e apos isso o micro:bit devera
mostrar o numero.

Etapa 02

Quando o botao B for pressionado, SE o
nimero sorteado for par, ENTAO deverd se
REPETIR wuma animacao nos Leds do
micro:bit, SENAO (quando for impar)
devera se REPETIR uma outra animacao
diferente nos Leds do micro:bit.
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Exemplo de Resolucao
da AULA 05

C ®
2 (’3‘-’ Link Cédigo Aula 05

"hﬂﬂﬂlﬁﬂ],lﬂhﬂﬂﬂiﬁﬂﬂllﬁ"

2 av ||| [ono)

b

[T Fin J..]
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