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Uma solucdo de baixo custo para a aprendizagem de Programacao e Robdtica
INTRODUGAO:

O aprendizado em Programacao de Computadores bem como a Robética Educativa, tem
oportunizado diversos beneficios no desenvolvimento de habilidades e competéncias que vao
além dos conhecimentos ligados a essas tecnologias, estendendo-se aos ambitos humanos do

raciocinio légico e abstrato.

Ao programar o aluno é levado a pensar de forma objetiva e légica no intuito de resolver os
problemas propostos, despertando sua curiosidade e abrindo caminhos para a inovagao. Na
Robética Educativa além dos beneficios propostos pela programacdo o estudante aprofunda seus
conhecimentos em outras areas do conhecimento como mecanica e eletrénica, integrando os

saberes tedricos em situagdes praticas as quais sdo visiveis e interativas.

Nesse sentido, o Grupo de Estudo e Pesquisa em Inclusao Digital da Universidade de Passo
Fundo, desenvolveu um protdtipo baseado em hardware e softwares livres a ser testado em um

contexto real de utilizacdo no estudo e aprendizagem de Programacao e Robética Educativa.



DESENVOLVIMENTO:
Para a construcao do protdtipo, decidiu-se pela utilizacao dos seguintes recursos:

Raspberry, SDCARD e Impressora 3D. O Raspberry Pi € um minicomputador de baixo custo, com
tamanho similar a um cartdo de crédito, que pode conectar-se a um computador, monitor ou a
uma TV. Dentre os diferentes modelos existentes, o EduPi estd equipado com o modelo Raspberry
Pi Model B Rev 1. O SD CARD foi utilizado para o armazenamento do Sistema Operacional e dos
Dados, o protdtipo desenvolvido utiliza um cartdao de memoaria de 16 Gigabytes, onde 1/4 do seu
tamanho estd sendo utilizado para o Sistema Operacional, programas e tutorias embarcados. Por
fim, a impressora 3D foi utilizada para a impressao do case de prote¢ao dos componentes do
manuseio intenso do dispositivo.

O EduPi utiliza o Sistema Operacional Raspbian, que é software livre e, com vistas a
possibilitar que o protétipo funcione com o menor nimero possivel de equipamentos adicionais,
possui instalado um teclado virtual para que, mesmo na auséncia do teclado, ele possa ser
utilizado demandando somente um mouse. Além disto, estd disponivel também o pacote de
escritério LibreOffice. A fim de se configurar como uma plataforma completa para o aprendizado
de programacao e robdtica, foram disponibilizados diversos ambientes de programacao, bem
como tutoriais. Cada um destes recursos tem por objetivo de oferecer alternativas com
complexidades diferentes a fim de que o mesmo dispositivo possa servir a diferentes perfis de
usudrios. Abaixo seguem os detalhes de cada uma das solu¢cdes, em ordem crescente de
complexidade, sendo que os dois primeiros sao especificos para robdtica.

A. S4A

S4A é uma modificacdo do Scratch a qual permite uma programacao simples da plataforma de
hardware aberto Arduino.

B. Arduino IDE
Ambiente aberto, que torna possivel uma facil programacao para a Placa de prototipac¢do Arduino.
C. NewProg

Tem como propdsito auxiliar criangas a aprenderem intuitivamente os conceitos iniciais de
programacao.

D. BotlLogic

BotLogic é um jogo educativo que tem como objetivo resolver desafios complexos de logica,
usando conceitos basicos de programacao.

E. Scratch

O Scratch é um ambiente de programacao, que possibilita a criacdo de histérias interativas,
animacdes, jogos, musicas, dentre outros. E usado com o intuito de ensinar conceitos de Légica de
Programacao.



F. KidsRuby

E uma ferramenta de programacdo, a qual as criancas podem aprender e criar seus softwares, em
uma interface simples explorando alguns recursos da linguagem Ruby.

G. Python2e3

E uma linguagem de programac3o de fécil aprendizagem. No EduPi, estdo inclusos 2 ambientes,
python 2 e python 3.

H. CodeBlocks

E um ambiente integrado para desenvolvimento open source de software em C/C++ e Fortran.
l. Geany

E um ambiente de desenvolvimento com suporte para até 38 linguagens de programac3o.

J. Wolfram

Com implementagao local ou na nuvem, possui um vasto acervo embutido de algoritmos.

CONSIDERACOE S FINAIS:
Esse projeto demonstra que existem tecnologias possiveis de fomentar praticas

envolvendo programacao e robdética com solugdes portateis e de baixo custo. Como préximo
passo, serdo realizados experimentos educacionais em ambientes de ensino, acompanhando a
forma como o protdétipo foi apropriado, coletando dados a fim de identificar o seu potencial em

processos espontaneos de forma interdisciplinar.
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