Ciéncia, novaséore Sustentabilidade
para um planeta'em gransformacdo

1] . SIMPOSIO DE PESQUISA aU=d (& g
L ! INOVACKO E POS-BRADUACAO ~ : 3 - 5
;| DOINSTITUTO FEDERAL DA PARATBA St wiey <20
,/ ,‘; e "\

(]
\

Robé Dangarino no Aprendizado Ludico de Légica de Programacéo

Daniel dos Santos Gomes (IFPB, Campus Jodao Pessoa), Lucas Medeiros Carneiro Costa (IFPB, Campus Joao
Pessoa), Suzete Elida Nobrega Correia (IFPB, Campus Jodo Pessoa), Welton Matias de Pontes (IFPB, Campus Jodo

Pessoa).
E-mails: . suzete@ifpb.edu.br,
matias. welton@academico.ifj I.

Area de conhecimento (Tabela CNPq): 3.04.00.00-7 Engenharia Elétrica.

Resumo do projeto (entre 100 a 250 palavras)

O presente projeto, desenvolvido no ambito do Programa de Educacdo Tutorial (PET), tem como objetivo
aplicar o ensino de ldgica de programagdo para criangas de modo ludico e ativo por intermédio do Otto, que ¢ um
robd interativo, acessivel e “open source”. Por meio do site OtfoDIY, onde sdo disponibilizadas todas as informagdes
de montagem e aplicagdo, foi possivel desenvolver as versdes para as praticas. O robd tenta usar componentes
eletronicos acessiveis, como a placa de prototipagem Arduino Nano, e é equipado com servomotores, sensor
ultrassonico e buzzer. Sua carcaga foi impressa em impressora 3D utilizando o material PLA, devido a sua
versatilidade. A programagdo ¢ claborada através de uma linguagem visual baseada em blocos pelo software Otto
Blockly, o qual viabiliza um aprendizado ludico. Durante as oficinas, as criangas interagem diretamente com o robo e
observam o que ele ¢ capaz de realizar. O carater ltdico e interativo da pratica esta ligado diretamente com a relagdo
explicita das acles realizadas pelo robo e a combinagdo dos blocos logicos interativos. Com isso, sdo introduzidos
conceitos tradicionais da éarea da programacdo, como os comandos condicionais (if), repeticdo (while, for) e
estruturas de decisdo (switch case), dentro de um contexto pratico e divertido. Diante do grande potencial do
engajamento das criangas mediante o método pedagdgico usando o Otto como ferramenta, ¢ possivel que outras
poténcias também sejam exploradas, como o despertar do interesse pelo mundo da tecnologia e a curiosidade em
areas afins, além de estimular o raciocinio logico.
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