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INTRODUCAO

Frente a atual evolucgdo tecnoldgica, a chegada dos dispositivos méveis conectados a
rede acelera o processo de aumento de tecnologias disponiveis as pessoas comuns
(BARCELOS, 2012, p.22). Ao mesmo tempo em que aplicagbes sdao desenvolvidas
somente para esses dispositivos moveis, outras aplicagcdes possuem comunica¢dao com
dispositivos robdticos. A Robdtica Educativa é um exemplo, sendo utilizada na
exploracdo do raciocinio dos alunos. Além de poder ser explorada em alunos desde a
educacdo infantil até o ensino superior, fornecem a possibilidade de interacao direta,
atraindo os alunos (SOUZA, 2012, p. 143).

O projeto Trilho surgiu e ganhou esse nome em alusdao ao objetivo para o qual foi
projetado, ou seja, trilhar um caminho de construcdo de conhecimento através da
robdtica educativa. O dispositivo robdtico desenvolvido possui o papel de trilhar esse
caminho, seguindo instru¢des programadas pelos alunos.

DESENVOLVIMENTO:

A partir do projeto de Trabalho de Conclusdo de Curso da aluna Jaqueline Pizzi Zilli, do
curso de Ciéncia da Computacdo, da Universidade de Passo Fundo, o projeto Trilho
buscou analisar e exercitar o Pensamento Computacional em criangas, através da
robdtica educativa. Defende-se que o Pensamento Computacional é uma habilidade
intelectual bdasica do ser humano, assim como ler, escrever, falar, e tem a funcdo de
explicar situacbes complexas (WING, 2006 apud ANDRADE, 2013, p. 170).
Apresentando um método alternativo na pratica do raciocinio ldgico de nogdes de
distancia e de sentido em alunos na faixa dos seis anos de idade, o aplicativo permite o
aluno programar o dispositivo robético para executar as sequéncias desejadas.
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0 a;}catlvo movel. desenvolvido, chamado AppTrilho, foi desenvolvido usando o
Applnventor, ambiente de desenvolvimento do MIT (Massachussets Institute of
Technology). E compativel para instalacdo apenas em dispositivos Android e possui um
emulador para sistemas operacionais desktop. A aplicacdo conta com 1840 blocos
programados de uma forma interativa para o usudrio. Dentre os dois modos de uso, o
usudrio, no modo livre, pode controlar o carrinho sem restricdes. No modo planejado,
ele tem a opc¢do de programar até 12 a¢cdes em sequéncia.

A sequéncia didatica foi aplicada em uma turma de 12 ano do ensino fundamental a
fim de verificar a efetividade do Trilho como recurso para o Pensamento
Computacional em sala de aula. Até a utilizacdo direta da ferramenta, foram
executados métodos diddticos para que os alunos compreendessem o universo
robdtico e trabalhassem em grupo, comandando um rob6 humano. Partindo de certo
ponto, o grupo tinha a tarefa de planejar a rota do robé humano e, posteriormente, do
Trilho, para que ele conseguisse chegar ao objetivo sem transcender nenhum
obstaculo.

CONSIDERAGOES FINAIS:

O estimulo do trabalho em equipe e o desenvolvimento de noc¢des de distancia,
légica, rotacdo, programacado e abstracdo tornam o projeto Trilho uma potencialidade
tanto para a abordagem de conteudos curriculares quanto para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional.
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Figura 1 — Dispositivo robético Trilho.

TRILHO UPF

Figura 2: Aplicativo AppTrilho sendo executado no modo programado.
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