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Resumo: Um dos maiores problemas que os docentes da educagdo basica
enfrentam, quando comecam a utilizar Robdtica Educacional, é que todos
os materiais disponibilizados estdo em repositorios e sites diversos,
dificultando o uso dessa estratégia pedagogica junto aos estudantes. Assim,
o aplicativo Robo4Share foi elaborado de modo que os docentes possam
registrar, conhecer e compartilhar praticas pedagogicas vinculadas com a
Robotica Educacional. Para desenvolver o aplicativo foi utilizada como
metodologia a pesquisa bibliogrdfica e a andlise de outros aplicativos com
0 mesmo proposito. Espera-se, como resultado, que o aplicativo viabilize o
compartilhamento de experiéncias de aprendizagem que tem como foco a
Robotica Educacional.
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1. Introducio

Nos ultimos anos a Robotica Educacional (RE) esta sendo utilizada nos mais diversos
niveis de ensino (da educagdo basica ao ensino superior), viabilizando aos estudantes
realizarem intimeras experiéncias de aprendizagem. Rafalski, da Silva e Vieira Junior
(2019), seguindo a teoria construcionista de Seymour Papert, 1980, mencionam que a
RE pode ser inserida no contexto educacional por meio da manipulacdo de artefatos e o
envolvimento do individuo na constru¢do de algo, incutindo a aplicabilidade do
construcionismo.

Assim sendo, pode-se afirmar que, para que o ensino da RE seja aplicado de
forma plena nas salas de aula, torna-se necessaria a utilizagdo de kits roboticos, sejam
eles proprietarios ou livres; softwares para viabilizar a interacdo dos estudantes e da
mediacdo dos professores (DUSO et al., 2018), bem como usufruir de uma pratica que
facilite a compreensdo e motive o individuo na resolugdo de problemas (SANTOS;
LIMA, 2018), inserindo-os nos processos de aprendizagem vinculados as atividades
elaboradas com a Roboética Educacional (CASTILHO; BORGES; FAGUNDES, 2018).

Desse modo, percebeu-se que muitos docentes relatam suas praticas pedagogicas
relacionadas com a RE, mas ndo informam onde as registram. E, embora plataformas



como Tinkercad Classroom', Google Classroom? Arduino Education’ ¢ LEGO®
Education® estejam avancando na disseminagdo da Robotica Educacional, observou-se
que a dispersdo de materiais em diversas plataformas dificulta a apropriacdo do
conhecimento, tanto dos docentes, quanto dos alunos em seu processo de aprendizagem.
Para isso, torna-se primordial que haja a Gestdo do Conhecimento, permitindo que as
informacdes sejam compartilhadas por meio da colaboragdo e da integragdo dos
individuos envolvidos no processo da aquisicdo, distribuicdo e expansdo do saber
(PINTO, 2019).

Assim, apos concluir a pesquisa bibliografica, verificou-se a necessidade do
desenvolvimento de uma plataforma que possibilite aos usuarios a criagdo de
documentacdes com a descrigdo das atividades relacionadas as aplicagdes pedagdgicas;
que mencione os componentes eletronicos utilizados; que exemplifique as codificagdes;
que receba sugestdes; bem como insira imagens e videos que demonstrem a pratica
pedagdgica aplicada.

Desta forma, todos esses conhecimentos disponibilizados, previamente, pelos
docentes em uma plataforma, conduzem o professor a deixar de ser somente um
individuo que repassa conhecimento, mas, também, tornando-se participe ativo da
propagagdo e gestdo da sapiéncia, concedendo mais for¢a para tornar-se uma persona
orientadora, mediadora e incentivadora do aprendizado (SANTOS; MACIEL, 2021).

Além disso, destaca-se que em 2021 as Escolas Estaduais do estado do Rio
Grande do Sul receberam kits livres, baseados na plataforma Arduino’, porém, muitas
escolas e docentes ndo possuem um sistema para registro dos projetos, materiais
didaticos e praticas pedagdgicas que adotem a plataforma Arduino. Da mesma forma,
ndo sabem quais repositorios utilizar e quais estratégias obtiveram éxito em sua
conducdo em sala de aula. Com isso, ¢ possivel perceber que ¢ urgente a necessidade de
uma plataforma que viabilize o compartilhamento de experiéncias educativas que
utilizem a plataforma Arduino.

Assim, para o desenvolvimento da plataforma, optou-se por utilizar um
levantamento de trabalhos relacionados, o que permitiu identificar que existem poucas
ferramentas com a mesma finalidade da proposta por este TCC. O aplicativo foi
elaborado utilizando-se pesquisa exploratoria, em que estudos de caso foram elaborados
e registrados no app, de modo a verificar se eles atendiam aos requisitos delimitados.
Inicialmente, pensou-se em aplicar a plataforma com um grupo de participantes da
oficina de Robdtica Educacional que seria ofertada pelo IFRS, do Campus de Porto
Alegre. Porém, como a oficina ndo foi realizada essa avaliacdo foi conduzida no
contexto do projeto de pesquisa de Robotica Educacional, desenvolvido no IFRS
Campus Porto Alegre. Nos encontros do projeto de pesquisa os participantes realizaram
atividades vinculadas com a RE, o que possibilitou avaliar a plataforma desenvolvida e
tecer consideragdes para o seu aprimoramento.
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Consequentemente, este trabalho aborda, nas proximas secdes, a Robdtica
Educacional aplicada usando Arduino; os trabalhos relacionados que apresentaram
alguns sistemas para aplicabilidade da RE; as metodologias selecionadas para as
pesquisas; a modelagem e defini¢ao do sistema; o cronograma de desenvolvimento; e as
conclusdes obtidas com a sua realizacgao.

2. Robdética Educacional Aplicada usando Arduino

Os primeiros estudos sobre a Robdtica Educacional surgiram com Seymour Papert
quando desenvolveu a linguagem LOGO adjacente a um grupo de pesquisadores do
Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT) na década de 60 e enfatizaram uma
tartaruga como objeto abstrato nos computadores para a aplicabilidade da RE
(SANTOS; DA SILVA, 2020). Eles utilizavam os kits de blocos de montar da LEGO®,
hardware proprietario, o que aproximou a relagdo da construgdo entre sujeito e objeto,
emanando em um aprendizado criativo e divertido para os envolvidos (SANTOS;
LIMA, 2018; CASTILHO; BORGES; FAGUNDES, 2018; CABRAL; LAGO;
ARAGON, 2020).

Ao longo dos anos, a inser¢do da Roboética Educacional (RE) provou ser eficaz
para o desenvolvimento da aprendizagem das ciéncias humanas e exatas, como afirmam
Zilio (2020) e Santos e Maciel (2021). E, atualmente, a RE ¢ utilizada para abordar, ndo
s0 contetidos vinculados as areas das ciéncias exatas, mas, também, outras areas do
conhecimento como historia, geografia, artes e portugués (FARIAS et al., 2019; SILVA
et al., 2020; RAMOS; REIS, 2021; DA SILVA FILHO et al., 2021).

Além disso, percebe-se que a robdtica também pode ser utilizada como uma
ferramenta pedagogica que possibilita abordar o pensamento computacional e
desenvolver competéncias e habilidades previstas na Base Nacional Curricular Comum
(BNCC) (FREITAS NETO; BERTAGNOLLI, 2021), permitindo aos alunos a
realizacdo de atividades praticas e extrovertidas, empregando simultaneamente
conteudos vinculados a diversas areas do conhecimento, tudo isso em um ambiente de
aprendizado que instiga o interesse e a curiosidade dos educandos (RAFALSKI; DA
SILVA; VIEIRA JUNIOR, 2019).

Desta feita, a Robotica Educacional, por se tratar de um campo de estudo tdo
abrangente, ao pesquisar sobre ela, ¢ possivel encontrar os mais diversificados tipos de
projetos, que vao desde o uso de um simples LED (Light Emitting Diode) que liga e
desliga, transformando-se em uma luminaria de mesa (MILARA et al., 2020), até
construg¢des engenhosas como drones (YEPES; AUGUSTO, 2018) e, inclusive, motores
inteligentes capazes de controlar inteiramente maquinas, carros € casas, os denominados
Smart Motors®.

Héa também projetos preocupados com a insercdo dos surdos no ambiente da
Robotica Educacional, assim, Granada, Botelho ¢ Barwaldt (2018) trabalharam na
elaboragdo de sinais técnicos de computacao, com a andlise das palavras utilizadas nos
kits LEGO® Mindstorms NXT, desenvolvendo um glossario que possibilitou a
compreensdo dos comandos necessarios para o desenvolvimento das atividades
roboticas educacionais e a estimulacdo do raciocinio logico.

¢ DAHAL, Milan; ROGERS, Chris. Smart Motor Systems. Disponivel em:
https://pte-education.github.io/resources/Milan%20Dahal%20-%20Tufts.pdf. Acesso em: 25 jan.
2022.

Disponivel em: https:/sites.google.com/tuftsceeo.org/smartmotors/home?authuser=0. Acesso
em: 25 jan. 2022.



Assim, para que seja possivel a aplicabilidade da Robotica Educacional em sala
de aula, ¢ necessdria a utilizacdo de kits eletronicos especificos, softwares para
compreender, traduzir, codificar e compilar os comandos, ambiente fisico disponivel
para usabilidade, como os FabLabs (MILARA et al., 2020) e os laboratorios Makers
(CABRAL; LAGO; ARAGON, 2020), bem como aplicar estratégias pedagogicas
(FREITAS NETO; BERTAGNOLLI, 2021). Nesta seara, atualmente, existem dois tipos
de kits que podem ser usados: os kits proprietarios, como os da LEGO® Mindstorms, os
da Modelix’, Micro: BIT®, entre outros; e os kits vinculados a robotica livre, neste caso,
a plataforma Arduino’ é o recurso mais utilizado.

A vista do exposto, para usar a plataforma Arduino sdo necessarios componentes
eletronicos diversos, tais como: a placa eletronica, a protoboard, os fios de conexao
(jumpers), LEDs, os atuadores, os botdes, 0s servo motores, os sensores (como os LDRs
- Light Dependent Resistor), os potencidmetros, os resistores, entre outros; bem como
um computador ou um smartphone para que seja possivel a compilagdo do codigo
desenvolvido, possibilitando que a unido desses materiais tenham uma construgao
logica possivel de ser transposta para o mundo fisico.

3. Trabalhos Relacionados

Em alusdo as pesquisas realizadas nos artigos relacionados e na busca Avancada do
Google, foi possivel encontrar trés plataformas sobre Robotica Educacional que
merecem destaque e foram analisadas no contexto desse trabalho, sendo que as mesmas
foram comparadas entre si no Quadro 1.

A plataforma web CoderZ' ¢é baseada em gamificagio, abordando o STEM", e
foi desenvolvida para escolas, educadores, alunos, pais e filhos, aprenderem sobre
robdtica sem a utilizacdo de hardwares de prototipagem eletronica, possibilitando criar,
visualizar e compartilhar projetos, somente dentro da plataforma, com a utilizacdo de
blocos de comandos. Porém, além de ser paga, ela ndo concede liberdade para os
educadores criarem seus proprios materiais, mas, sim, disponibiliza cursos prontos,
sendo essa uma desvantagem para aqueles que querem ter autonomia.

Com o mesmo propdsito de disseminar a RE, surgiu-se um prototipo, o aplicativo
mobile Be a Maker, descrito como uma ferramenta capaz de reunir e compartilhar
materiais instrucionais sobre a Robotica Educacional entre professores e alunos,
possibilitando cadastrar, compartilhar, comentar, avaliar e visualizar projetos, assim
como desenvolver réplicas dos projetos cadastrados (ALVES; COSTA JUNIOR, 2020).
Porém, além dele ndo estar disponivel para usufruir, os autores ndo mencionaram se ele
sera gratuito ou tera algum custo para os usuarios.

J4, outro aplicativo mobile, que permite tanto a escrita de codigo fonte, quanto a
sua compilacdo para a placa Arduino, ¢ o ArduinoDroid, disponivel na PlayStore, com
capacidade de salvar os projetos codificados e enviar para a placa Arduino por meio de
uma conexdao USB OTG (On The Go) com um smartphone. Essa ultima funcionalidade

" Disponivel em: https://www.modelix.com.br/kits-educacionais-kits-de-robotica. Acesso em: 19
jun. 2022.

8 Disponivel em: https://microbit.org/pt-br. Acesso em: 19 jun. 2022.

? Disponivel em: https://www.arduino.cc. Acesso em: 19 jun. 2022.

19 Disponivel em: https://gocoderz.com. Acesso em: 19 jun. 2022.

""'STEM - Science, Technology, Engineering and Mathematics, consiste em um acronimo para
designar a abordagem das esferas da Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica, tipicamente
consideradas das ciéncias exatas (NASCIMENTO, 2020; SANTOS; MACIEL, 2021). O termo
STEAM indica a presenga do ramo das Artes, outorgando notoriedade prestigiada para a
criatividade humana (NASCIMENTO, 2020).
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faz com que merecga destaque entre todas as outras aplicagdes, ja que se torna possivel a
utilizacao da placa Arduino, pois, esse ¢ o Unico que nao depende de um computador
para compilar os cddigos para a placa robdtica e proporciona o uso de forma livre, com
alguns recursos avancados acessiveis por um valor modico, que ndo impedem o uso da
aplicacdo de forma gratuita.

Quadro 1 - Comparativo dos Trabalhos Relacionados

Critérios CoderZ Be a ArduinoDroid Robo4Share
Maker

Software livre/gratuito Nio Nio Aludi Sim Sim'"
Usa kits proprietarios Nao Nao Nao Nao
Direcionado para a plataforma Arduino Nao Sim Sim Sim
Possibilita acesso especifico para Sim Néo Nao Sim
docentes

Possibilita acesso especifico para Sim Nao Nao Sim
discentes

Permite cadastrar Projetos Nao Sim Nao Sim
Possibilita criagdo de Grupos Sim Nao Nao Sim
Permite compartilhar Projetos Nao Néo Nao Sim
Permite curtir e avaliar Projetos Nao Sim Nao Sim

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Outro trabalho encontrado ¢ o de Silva et al (2017) em que ¢ proposto o
desenvolvimento de uma plataforma para Repositorios de Objetos para a Robotica
Educacional, utilizando o kit Arduino, plataforma de prototipagem de hardware livre,
como forma de suprir este hiato na disseminag¢do da educacdo utilizando-se RE,
auxiliando docentes e discentes no processo de ensino-aprendizagem.

Desta forma, percebeu-se que o desenvolvimento de uma plataforma que englobe
funcionalidades que possibilitem a divulgacao da Robdtica Educacional fazia-se latente,
pois, obter-se-ia a capacidade de, em uma Unica plataforma, possibilitar que os docentes
possam registrar, conhecer e compartilhar praticas pedagdgicas do universo da Robdtica
Educacional. Além disso, outra necessidade identificada ¢ a possibilidade do
compartilhamento dos projetos e a insercao das pessoas nos grupos que comporao os
projetos, logo, visando contemplar isso foram propostas duas funcionalidades para o
aplicativo: a possibilidade de Criar os grupos e permissao de Compartilhar os projetos.

4. Metodologia

O presente estudo utilizou como método cientifico a pesquisa bibliografica, a analise de
outros aplicativos com o mesmo proposito e estudo de caso, dentro do contexto do
projeto de pesquisa de Robdtica Educacional realizado no IFRS Campus Porto Alegre,
de modo que o aplicativo fosse analisado e avaliado por usuarios potenciais. A pesquisa
bibliografica serviu para estabelecer uma base de conhecimento sobre a Robdtica

12 Destaca-se que o Robo4Share seré distribuido de forma gratuita para fins educacionais.



Educacional, com o objetivo de adquirir e ampliar a compreensdo sobre esse tema e
verificar a viabilidade da implementagdo do sistema proposto.

Os trabalhos relacionados foram identificados usando a string de busca macro,
“(robotica) AND (educacional OR educacdo OR educativa OR pedagdgica)”, em
portugués e a sua respectiva no idioma inglés, no periodo dos ultimos 5 (cinco) anos em
bases que contém publicacdes cientificas da area de informatica na educacao. Com essa
busca pode-se perceber que ha uma gama de estudos relacionados a Robodtica
Educacional. E essas pesquisas bibliograficas também evidenciaram que a RE esta
sendo aplicada nas escolas do Brasil em diversas disciplinas. Entretanto, nos estudos
selecionados para leitura, ndo foi mencionado como e nem onde os docentes registram
as praticas aplicadas a robdtica.

Desta feita, foi necessario ampliar as pesquisas para a leitura dos trabalhos
relacionados no contexto educacional, no intuito de verificar o que era necessario
desenvolver na plataforma proposta, quais os sistemas que ja foram desenvolvidos e
compreender as necessidades do publico-alvo do presente trabalho.

Como metodologia exploratoria, teve-se a intencdo de aplica-la através de um
estudo de caso que seria conduzido no IFRS, campus de Porto Alegre, com os
professores do ensino fundamental, tendo como objetivo verificar o que poderia ser
melhorado na plataforma, bem como identificar se os requisitos atenderam as
necessidades dos docentes. Ja, com relacdo ao desenvolvimento, utilizou-se um
processo de desenvolvimento de software tradicional, baseado nas seguintes etapas:
analise e especificacdo de requisitos, analise do projeto, testes e implantagao.

Assim, as duas primeiras etapas foram concluidas no TCC1 e as demais foram
concluidas no TCC2, com a ressalva da ndo elabora¢do do estudo de caso relativo a
oficina de RE, sendo que a avaliacdo do app ficou restrita a um estudo de caso
conduzido no contexto do projeto de pesquisa. Durante o TCC2 finalizou-se o
desenvolvimento dos casos de uso de Grupos, Usuarios e Compartilhamento, conforme
demonstrar-se-a no capitulo 5.

Por fim, as tecnologias selecionadas para o desenvolvimento da plataforma
compreenderam: Android SDK, kit de desenvolvimento de software; Java, como
linguagem de programacado; com dados disponibilizados através do Firebase, operando
o Realtime Database, que usa o modelo NoSQL; bem como o Storage, que ¢ utilizado
para armazenamento de objetos avangados como imagens, dudios, videos e arquivos.

5. Modelagem e Defini¢ao do Sistema

Conforme ja mencionado, o foco do sistema proposto no contexto desse trabalho
compreendeu o desenvolvimento de um aplicativo que permite aos docentes registrar,
conhecer e compartilhar praticas pedagogicas vinculadas com a Robdtica Educacional.
Para tanto, o sistema poderd ser utilizado por dois atores principais, professor e
estudante, proporcionando uma integracao social entre os envolvidos.

Os usudrios deverdo realizar o login na plataforma e, para isso, deverdo
previamente registrar o seu perfil no aplicativo, podendo utilizar o cadastro e o login
pelo Google, Github ou informar um e-mail que ndo esteja vinculado a estes
provedores. Sendo que, num primeiro momento, o sistema permitird realizar o cadastro
e a visualizacdo dos seus dados, podendo somente atualizar no seu perfil o tipo de
usudrio (professor(a) ou estudante). Apds o cadastro e login bem-sucedido, a plataforma
possibilitara a interacdo com as funcionalidades disponibilizadas.

O aplicativo tem como ponto de partida a criagdo de projetos, onde tanto o
professor quanto o estudante poderdo os criar. Essa funcionalidade compreendera a
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inser¢do de lista de componentes eletronicos, que sdo cadastrados pelo criador do
projeto; os codigos relacionados ao projeto, os /links e imagens para auxiliar na
compreensdo do projeto.

A funcionalidade de CRUD Grupo permitird que os usuarios, ja cadastrados,
criem seus proprios grupos para compartilhar os seus projetos, sendo que estes grupos
serdo compostos de usuarios ja cadastrados na plataforma. O grupo sé pode ser
visualizado, editado e excluido pelo seu criador, sendo que os demais usuarios que
pertencem ao grupo e estdo vinculados ao(s) projeto(s) poderdo realizar a edigdo
deste(s).

Apos o projeto estar cadastrado, ele podera ser compartilhado para outras
plataformas, possibilitando que outros usudrios ndo cadastrados na plataforma, tomem
conhecimento sobre o projeto e também sobre a plataforma. E, além disso, os projetos
poderdo receber curtidas de todos os usudrios que fazem parte da plataforma,
disseminando a integragdo social entre todos os envolvidos nela.

A Figura 1 esquematiza o diagrama de casos de uso, o qual apresenta as principais
funcionalidades que estdo disponibilizadas no Robo4Share.

Figura 1 - Diagrama de Casos de Uso do app Robo4Share
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Fonte: Elaborado pela autora (2022).

De modo a facilitar a compreensdo de cada caso de uso, foi elaborado o Quadro 2
que descreve sucintamente cada um dos casos de uso previstos na Figura 1.

Quadro 2 - Descriciao dos Casos de Uso

Caso de Uso Descricio
CRUD Login O usuario, no papel de professor ou estudante, realiza o login e, caso ndo
0 possua, deve realizar o seu cadastro.
CRUD Grupo O usuario podera criar grupos que compreenderdo a inser¢do de outros
usuarios em projetos ja cadastrados na plataforma.




CRUD Usuario Durante a cria¢do do grupo, o criador podera inserir nele usuarios que ja
estdo cadastrados na plataforma com o intuito de acompanhar e editar os
projetos ao qual estdo vinculados.

CRUD Projeto Apbs o cadastro do projeto, este podera ser visualizado pelo usuario que
o cadastrou e todos os usuarios cadastrados na plataforma, caso o
projeto esteja vinculado a um grupo ele podera ser editado pelos seus
membros.

Compartilhar Projeto O compartilhamento dos projetos podera ocorrer para pessoas externas a
plataforma, disseminando a RE entre as pessoas ndo cadastradas,
enviando-as a imagem principal, o titulo € o nome do criador do projeto.

Curtir Projetos Os usudrios cadastrados na plataforma poderao curtir e avaliar os
projetos, permitindo assim que novos usuarios identifiquem os projetos
mais curtidos na plataforma.

CRUD Codigo Fonte Os usudrios poderdo cadastrar codigos fonte elaborados em editores de
texto e vincula-los aos seus projetos.

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

A partir da definicdo do aplicativo, das suas funcionalidades e dos prototipos
elaborados, foi utilizada uma inteligéncia artificial para criar algumas imagens, como o
atual logo da aplicagdo" (Figura 2a), com base em palavras selecionadas e em um
desenho livre realizado pela autora.

Alicercando-se nos prototipos elaborados, as telas do aplicativo foram
desenvolvidas conforme esquematizam as Figuras 2 a 4. A Figura 2 compreende a tela
de entrada do aplicativo, indicando que o usuario deve realizar o login (Figura 2b) ou se
cadastrar para ter acesso (Figura 2c¢). Destaca-se que nao ¢ permitido o acesso como
visitante ou sem estar logado no sistema, pois pretende-se registrar apenas experiéncias
reais de uso da Robdtica Educacional e para isso € essencial identificar o autor de tal
experiéncia.

Figura 2 - Telas de entrada, login e cadastro no sistema

Robo4Share Robo4Share Robo4Share

Senha ® Ocupagéo

ENTRAR
> enha Lod
D O
Vocé ainda ndo tem uma conta? Cadastre-se!
Vocé ja tem uma conta? Entre nela!
(a) (b) (
)

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

O cadastro dos projetos, elemento central do aplicativo, ¢ realizado informando
os seus principais elementos (Figura 3a, 3b e 3c), como imagem, video, componentes
eletronicos, codigo fonte, links externos e materiais complementares em URLs. Ainda ¢
possivel identificar se o cadastro esta concluido ou em progresso.

1 Disponivel em: https://dream.ai/create. Acesso em: 09 mar. 2023.
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Figura 3 - Telas de cadastro do projeto e outras acdes vinculadas a ele

= Cadastrar Projeto H = Cadastrar Projeto H = Cadastrar Projeto

Nome do Projeto Componente = o °

@;@ - R = e Py >6digo

© Adicionar Componente

Descrigdo

Links Externos

Cédigo

=
=3
Links Externos CADASTRAR
© Adicionar Componente
(@) (b) (c)

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Todos os projetos e os elementos vinculados a eles ficardo disponiveis em uma
listagem (Figura 4a) que possibilita a visualizacdo dos projetos existentes por todos os
usuarios logados. Apos clicar em um deles na lista apresentada, a funcionalidade de
editar estara disponivel tanto para o usuario que criou o projeto quanto para os usuarios
que fazem parte do grupo. Observa-se que a funcionalidade de excluir é permitida
somente para quem criou o projeto. J& os demais usudrios poderdo visualiza-los, caso
desejem, curti-los, realizar sugestdes e compartilhd-lo (Figuras 4b e 4c). Por ultimo, na
listagem dos projetos a data de inser¢do serd levada em consideracdo, dando destaque
aos projetos mais recentes; embora a pesquisa pelo nimero de curtidas esteja
igualmente disponivel.

Figura 4 - Telas de listagem e visualizacao do projeto

= Todos os Projetos H <  Projeto : <  Projeto
Em Progresso Médulo Ponte H -Tudo o Que
Pesquisar Q S "
Vocé Precisa saber - Desafio
e CARRINHO Maker https://www.youtube.com
L = 5 6222 /watch?v=p8tUNIEThb4
Brago —
i [x]
04-07-2023 10:33:21
2 curtidas.
Avaliaggo: 5,00 ,‘
Curtidas: 1
Controlador de
Umidade Sugestao(des)
mi3
04-07-2023 10:32:23 ,’
Avaliaggo: 5,00
Curtidas: 1
S @

DRONE
Michele IFRS

' 04-07-2023 10:20:44 > Nudm.  Componente Qtd. Sugestéo(Ges)
1 ARDUINO UNO
Avaliaggo: 5,00 <
(a) (b) (c)
Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Os grupos ficardo visiveis em uma listagem (Figura 5a) somente pelos seus
criadores, sendo permitida a exclusdo, visualizacdo e edigdo somente para quem 0s
criou. As telas de cadastro e edigdo dos grupos possuem a mesma visualizacao (Figuras
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5b e 5¢). Ao cadastrar um grupo o usudrio devera obrigatoriamente escolher um titulo e
pelo menos um usuario para compo-lo e, caso seja inserido nele um projeto, este podera
ser editado por todos os usudrios inseridos no grupo, excetuando-se a possibilidade de
exclusao, concedendo-se, desta forma, a possibilidade de um trabalho colaborativo.

Figura 5 - Telas de listagem, cadastro e edicao dos grupos

= Grupos H = Editar Grupo e = Editar Grupo

Nome do Grupo (

i MICHELE IFRS
Pesquisar Q RobotiF IFRS michele.ifrs@gmail.com

RobotiF IFRS 'a
Michele IFRS
05-07-2023 21:25:48
Total de Usudrios: 2 >>
Total de Projetos: 1
(o]
—

Encontros ao lado do FabLab.
Todas as segundas-feiras, das 14 as 17h CARRINHO

A

MI MENEZES

mi.menezes.luiz@gmail.com

\_ 4» ALEXANDRE DE MESQUITA )

Pesquisar Projetos Q

Projetos Selecionados

Nenhum projeto selecionado.

Pesquisar Usuarios Q CARRINHO
P 08052023 15:07:27

( Usuarios Selecionados

Alexandre

de Mesquita mi
g e N

© Nenhum ususrio selecionado. S—
¥ P N

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Observa-se que, para realizar os protdtipos das telas foi utilizado o software
Figma'* e codificagdes em Dart, com Flutter’’, a fim de organizar a estrutura dos
designs desenvolvidos. Porém, o aplicativo foi desenvolvido para a plataforma Android
usando a linguagem de programagdo Java em sua grande parte de forma nativa, com
poucas bibliotecas externas na sua codificagdo.

6. Conclusoes

Em suma, o compartilhamento de experiéncias de aprendizagem envolvendo a Robdtica
Educacional com a placa Arduino ¢ essencial para a disseminacdo do conhecimento
sobre a RE. Além disso, o uso de plataformas ou aplicativos que viabilizem o
compartilhamento de materiais pedagogicos ¢ muito importante, pois, deste modo, ¢
possivel a apropriagdo e semeagdo do conhecimento de forma mais facil. Com isto,
percebeu-se a necessidade do desenvolvimento e disponibilizag¢do gratuita do aplicativo
para docentes e estudantes, a fim de difundir a Robotica Educacional e suas
aplicabilidades na educagao.

Espera-se aplicar futuramente o aplicativo no contexto da oficina de Robdtica
Educacional que seré ofertada no IFRS Campus Porto Alegre, para poder aprimora-lo e,
se necessario, dar continuidade em algumas funcionalidades, visto que a autora pretende
dar continuidade nos seus estudos ingressando no MPIE (Mestrado Profissional em
Informatica na Educagdo). Cabe observar que, o processo de registro do aplicativo junto
ao INPI (Instituto Nacional da Propriedade Industrial) j& comecou e em breve ele estara
disponivel para download.

Por fim, no presente, com a entrega deste artigo, bem como o projeto final da
aplicagdo, espera-se que o ensino da robdtica na educacdo, como pratica pedagogica,

" Disponivel em: https://www.figma.com. Acesso em: 23 mai. 2022.
' Disponivel em: https://flutter.dev. Acesso em: 23 mai. 2022.
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possa ser difundido com maior rapidez, facilidade e eficiéncia para os docentes e
discentes nesta jornada do saber.
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