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RESUMO

O ensino da robdtica nas escolas principalmente do ensino fundamental é algo bem
comentado, mas é uma realidade distante de muitos jovens e adultos. Infelizmente
sdo varios os motivos que levam a essa realidade, como, a falta de recursos nas
escolas publicas mais carentes, complexidade e o alto valor dos equipamentos de
robdtica no mercado atualmente. No presente trabalho, temos dois principais
softwares que serdo comparados entre si, LEGO MINDSTORMS Education EV3 e
LEGO MINDSTORMS Education EV3 Classroom V.1.2.2, sendo para este ultimo a
versdo mais atual disponibilizada. O estudo desenvolvido, tem como principal objetivo
destacar opcdes interessantes e acessiveis com foco para as escolas, permitindo
assim, diante de um menor custo de investimento, a facilitacdo no ensino da robética.
Foi observado que existem IDEs (Integrated Development Environment) que podem
substituir o uso de outras com maior custo, como as supracitadas. Foi feita assim, uma
comparacao entre elas, de acordo com alguns fatores importantes e consideraveis
para seu uso, a exemplo do suporte para sistemas operacionais, custo,
documentacédo, dentre outras. Como resultados obtidos foi possivel a indicacdo de
algumas IDEs que podem ser levadas para a sala de aula, tendo em vista sua forte

capacidade de ensino da robotica de forma Iudica e facil.

Palavras-Chave: Robodtica Educacional; Robdtica no Ensino Fundamental; LEGO.



ABSTRACT

The teaching of robotics in schools, especially elementary schools, is something well
commented, but it is a distant reality for many young people and adults. Unfortunately, there
are several reasons that lead to this reality, such as the lack of resources in the most needy
public schools, complexity and the high value of robotics equipment on the market today. In
the present work, we have two main software that will be compared with each other, LEGO
MINDSTORMS Education EV3 and LEGO MINDSTORMS Education EV3 Classroom V.1.2.2,
the latter being the most current version available. The study developed has as main objective
to highlight interesting and accessible options with a focus for schools, thus allowing, in the
face of a lower investment cost, the facilitation of robotics teaching. It was observed that there
are IDEs (Integrated Development Environment) that can replace the use of others with
greater cost, such as those mentioned above. Thus, a comparison was made between them,
according to some important and considerable factors for their use, such as support for
operating systems, cost, documentation, among others. As results, it was possible to indicate
some IDEs that can be taken to the classroom, in view of their strong ability to teach robotics

in a playful and easy way.

Keywords: Educational Robotics; Robotics in Elementary School; LEGO.
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1. INTRODUCAO

7

Atualmente, o uso da tecnologia € algo fundamental, facilitando, por
exemplo, manter uma comunicacdo com algum parente distante como também
para o desenvolvimento do senso critico e da capacidade de conhecimento do
ser humano, seja ele jovem ou ndo. Nas escolas, é cada vez mais comum 0 uso
da tecnologia e dos componentes tecnoldgicos, pelos professores e pelos
proprios alunos. No entanto, devido, muitas vezes, as condi¢des financeiras e
recursos disponiveis, os educadores acabam ndo conseguindo repassar de
forma prética esses conhecimentos, que sdo tdo importantes na formacao dos
jovens e do futuro da tecnologia. Santos e Menezes (2005) aborda em seu
trabalho, sobre a robdtica educacional trazendo o conceito acerca desse

universo

Entende-se por Robética Educacional um ambiente onde
0 aprendiz tenha acesso a computadores, componentes
eletromecanicos (motores, engrenagens, sensores,
rodas, etc), eletrénicos (Interface de Hardware) e um
ambiente de programac¢do para que 0S componentes
acima possam funcionar, como acionar 0s motores
fazendo-os girar no sentido horario ou anti-horario, fazer
o0 reconhecimento do estado dos sensores para que
alguma acdo seja executada. (SANTOS e MENEZES,
2005, p.2747).

Torna-se importante que o jovem desenvolva sua capacidade de resolver
situacdes que exijam uma postura légica de pensamento, sendo necessario para
estas geracdes o0 aprendizado e desenvolvimento do raciocinio logico levando a
uma forma mais critica acerca desta grande quantidade de informacdes
(FRIEDRICH et. al, 2012). O ensino da robdtica educativa no ensino fundamental
auxilia no desenvolvimento da capacidade de pensamento dos estudantes,

proporcionando conhecimentos novos e légicos na sua formagéo.

Além disso, o aprendizado abre portas para o desenvolvimento dos
conhecimentos de forma lUdica e ndo cansativa, de areas como Matematica,

Engenharias, Computacédo, entre outras, ja que o ensino da robdtica pode ser
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usado de vérias formas nesse sentido. O ensino passa a ser algo prazeroso e
de melhor forma aproveitado, seja em grupo, sozinho e com o auxilio dos
educadores. Com base no que os alunos desenvolvem, suas percepcdes sobre
as solucdes das situacdes serao bem mais claras. Uma vez que uma crianga
tenha aprendido a realizar uma operacéao, ela passa a assimilar algum principio
estrutural cuja esfera de aplicacdo € outra que nao unicamente a das operacoes
do tipo daquela usada como base para assimilacdo do principio (VYGOTSKY,
1991).

Nesse contexto, o presente trabalho tem como objetivo exteriorizar as IDEs
ja existentes para assisténcia estudantil no desenvolvimento do ensino da
robética, objetivando o uso de programas com menor custo e possiveis de serem

aplicados para ensino e aprendizado das tecnologias na area educacional.



14

2. METODOLOGIA

Inicialmente, foi feita uma comparacao entre as duas IDEs da LEGO, o critério
de escolha da mesma foi baseado no seu forte uso, sendo lider de mercado, o
gue possibilitou a analise e busca das demais IDEs, foram comparadas a LEGO
MINDSTORMS Education EV3 e LEGO MINDSTORMS Education EV3
Classroom - 1.2.2, ambas usadas e conhecidas para o desenvolvimento da
codificagdo do LEGO MINDSTORMS Education, rob6 este utilizado durante toda

a pesquisa.

Realizou-se o levantamento das principais diferencas entre as versdes e
também suas caracteristicas, que permitiram a realizacdo de exemplos de
programagcéao e da utilizagdo da verséao 1.1.2 da IDE da LEGO, como forma de
demonstrar o uso e a facilidade em obter cddigos usando os blocos que nas IDEs

existem.

Em seguida, foi feita uma pesquisa baseada em alguns pontos importantes,
0 que resultou em uma tabela de comparagbes com um resumo sobre as
principais informagdes das IDEs estudadas e relatadas nessa pesquisa. As IDEs
aqgui explanadas, sdo opc¢des que podem substituir aquelas com custo alto e que
muitas vezes ndo sdo adquiridas pelas escolas, devido a esse motivo, fazendo

com que o ensino da robdtica, seja pouco explorado.

3. CONHECENDO A IDE LEGO
3.1. LEGO MINDSTORMS Education EV3

Ao ser iniciado o uso do aplicativo LEGO MINDSTORMS Education EV3,
em sua versao mais antiga, € apresentado uma janela sobre a versdo mais
recente do aplicativo, ao ser ocultada, permite o redirecionamento para a tela
principal, constituida por um menu navegavel, cujas op¢des sdo: Conjunto de
Expansdo do Modelo, Conjunto Principal do Modelo, Inicio Rapido, Arquivo
e Rob0 Educador (Figura 1).
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Figura 1 - Tela principal do aplicativo LEGO - Education EV3.

[ Edigéo para Estudantes LEGO MINDSTORMS Education EV3 - %
Arquivo _Editar _Ferramentas _Ajuda

£ Lobby [ES B labViEW

GEEEEEE N
Guia do Usuario
5 j ez
Programagio o]

Visdo Geral da
Programacéo

Registro de Dados Py 2 2
9 Inicio Rapido

Estes videos curtos vo ajudar vocé a comecar o trabalho com a tecnologia e o software do EV3 LEGO®
MINDSTORMS®.

Viséo Geral do Registro

Editor de Contedido

Fonte: Aplicativo LEGO MINDSTORMS Education EV3.

O “Conjunto de Expansao do Modelo” é formado por duas sessdes, sendo
a primeira denominada Instru¢cdes do Modelo, que explana os modelos de
expansao que agrega o conjunto principal, ja a segunda sessao apresenta a lista
de componentes do LEGO, com a opcéao de download do arquivo em PDF com
todas as informacgdes referentes a lista de componentes. O “Conjunto Principal
do Modelo” é responsavel por explicar os quatro conjuntos principais do modelo.
O menu de “Inicio Rapido” traz ao usuario videos curtos para auxiliar no inicio
com o0 LEGO, onde séo divididos em guia do usuério, com um guia em PDF para
consulta, uma &rea dedicada a programacao e sua visao geral de como funciona
0 ambiente de programacado do EV3, uma area relacionada a registro de dados
com sua viséo geral e também uma breve apresentacao sobre a area do editor
de contetdo. O “Arquivo” é responsavel por apresentar opcdes ao usuario de
como abrir um projeto salvo, iniciar um novo projeto ou abrir um projeto
recentemente trabalhado. E por fim, o “Robd Educador” que é responséavel por
uma gama de atividades em forma de tutoriais seguindo uma proposta
estruturada e divertida de como comecar com a programacdo do LEGO,
mostrando desde nocdes béasicas de como andar em linha reta até
demonstracdes mais avangadas, como instru¢oes de constru¢cées no LEGO.

Ainda na pagina inicial, o usuario consegue ter uma area de pesquisa, que facilita



16

assim a busca e o filtro pelas se¢des, sendo possivel filtrar informacfes de

acordo com o que 0 usuario necessita e espera, como blocos, sensores e etc.
A versdo antiga € baseada em uma linguagem de blocos que se conectam

entre si, blocos esses divididos em: Acéo, controle de fluxo, sensor, operagdes

de dados, avancado e meus blocos, como apresentado na Figura 2.

Figura 2 - Blocos de conexéo da plataforma.

[&] Edicao pare Estudantes LEGO MINDSTORMS Education EV3 - x
Arquive_Editar_ Ferramentas_ Ajuda

Projeto x S B CabViEW
| # | &2 Program x | (] 0938 | ® Bl | el 0
/ i
| -
S
. = ] Bo ==
’.Muj @ @ & Nenhum bloco
\Dijf \D Qe ID @ ID“ @ \D o] & \D & \D & m conectado

Fonte: Tela principal do aplicativo LEGO MINDSTORMS Education EV3.

No canto superior da Figura 3, € possivel observar opcdes basicas como
arquivo, editar, ferramentas e ajuda. Enquanto que no canto superior direito
da mesma, alguns atalhos para que o usuario consiga acessar funcdes de forma

rapida, sdo apresentadas.

Figura 3 - Ferramentas superiores.

[®] Edigéo para Estudantes LEGO MINDSTORMS Education EV3 - X
Arquivo _Editar _Ferramentas _ Ajuda

Siooty EOd T 2 B abVIEW

7 3 programx | FEE @lalul| @

Fonte: Tela principal do aplicativo LEGO MINDSTORMS Education EV3.

A Figura 4a apresenta um resumo sobre as conexdes, para que essas
informacbes possam ser acessadas facilmente a qualquer momento da

montagem do programa, sendo este, disponibilizado no canto inferior direito. E
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possivel observar as versées dos blocos de forma maximizada ou minimizada,

como ilustrado na Figura 4b.

Figura 4 - Abas de acesso a (a) Conexdes e (b) Apresentacdo simplificada dos blocos.

=] uss | g | B
MNenhum bloco
> conectado "
[©
(b)

(@)

Fonte: Sec&o de conexdes do aplicativo LEGO MINDSTORMS Education EV3.

O bloco referente a “Acao” (Figura 5) é responsavel por armazenar todas
as possibilidades de acbes que podem ser feitas com o EV3, sejam elas de
controle dos seus motores (motor médio e grande), movimento em direcdes,
controle do que € apresentado em seu monitor, controle de sons e também
controle de luz de estado de bloco. Cada bloco possui as suas proprias
caracteristicas e defini¢cdes, logo, cada um é personalizado de acordo com o que

€ necessario para exercer aquela acao.

Figura 5 - Bloco responsavel pelas Agoes.

&o Qe e A L0 O (e
) ] .“ ] »l

Fonte: Sec¢édo de ac¢des do aplicativo LEGO MINDSTORMS Education EV3.

Ja o bloco responsavel pelo “Controle de fluxo” (Figura 6) apresenta
funcdes como esperar para realizar uma determinada acdo, contém a funcéo de
ciclo, para usar como uma estrutura de repeticdo de blocos, funcdo de
comutacdo, representada pela troca de elementos e por fim a funcdo de

interruptor de ciclo, usada exclusivamente para essa finalidade.
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Figura 6 - Bloco responsavel pelo controle de fluxo.

e N
C_artrnlc due f e |
| 1l — Lidblail | chiLa 1Y
. b & B @& @ s Eh @G 3 !;-“‘7\_' F
\ 1 ™ Bl =] = J =]

Fonte: Secéo de controle de fluxo do aplicativo LEGO MINDSTORMS Education EV3.

O bloco denominado de “Sensor” apresentado na Figura 7, é responsavel
por controlar todos os sensores que compde o EV3, sao eles na ordem, botdes
do bloco, sensor de cor, sensor giroscopio, sensor infravermelho, rotacdo do
motor, sensor de temperatura, temporizador, sensor de toque, sensor

ultrassonico, medidor de energia e sensor de som NXT.

Figura 7 - Bloco responsavel pelos sensores.

— ) —

| Sensor |

\;:’L ) Ia’p G; ‘9.\“ & _;. = ;* :.1; ‘{; ‘ @ @ i ;; :«!. a{ ;. @ = e i; J‘DS =}
\ | | )

— — —— — - — — — —_— — —

Fonte: Secédo de sensores do aplicativo LEGO MINDSTORMS Education EV3.

O bloco responsavel pelas a¢des envolvendo as “Operacdes de dados”
podem ser vistas na Figura 8, e apresenta fungdes como variavel, constante,
operacdes de matriz, operacbes ldgicas, mateméatica, arredondar, comparar,

alcance, texto e aleatorio.

Figura 8 - Bloco responsavel pelas operacdes de dados.

Operagoes de dados
8 e e bR iy ¥ .
| | ) ) ) ] =

Fonte: Secdo de operacgbes de dados do aplicativo LEGO MINDSTORMS Education EV3.

__ 1
5

O proéximo bloco, destacado pela cor azul, na Figura 9, trata-se do bloco
“‘Avancado”, onde se encontram as funcdes mais gerais, mais avancadas e que
nao fazem parte de nenhuma outra classificacéo ja denominada no EV3. Sendo

estas, acesso ao arquivo, registro de dados, sistema de mensagens, conexao
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bluetooth, manter ativo, valor do sensor de taxa, motor ndo regulado, inverter o

motor, parar o programa e comentario.

Figura 9 - Bloco responséavel pelas ac6es avancadas.

— =
et T AL 5 (81 B 61 (R fa) =R

Fonte: Sec&o avancado do aplicativo LEGO MINDSTORMS Education EV3.

| cana G -]

Por dltimo, relacionado aos blocos disponiveis para o usuario, é
apresentado o “Meus blocos” (Figura 10) inicialmente vazio, e que tém seu

preenchimento a medida que séo editadas ou criadas as fungoes.

Figura 10 - Bloco responsavel pelos blocos criados.

Meus blocos

Fonte: Se¢c&o de meus blocos do aplicativo LEGO MINDSTORMS Education EV3.

3.2. LEGO MINDSTORMS Education EV3 Classroom - 1.2.2

Tratando-se da versdo LEGO MINDSTORMS Education EV3 Classroom
- 1.2.2, logo quando o usuério inicia o programa, uma janela com algumas
informagdes € exibida, como opc¢bes de iniciar com alguns programas ja pré-
definidos pela propria IDE para auxiliar o desenvolvimento na plataforma, néo
apenas para os alunos/usuarios, mas também uma preparacéo de primeira aula
para os docentes, € exibido também atalhos para abrir 0s projetos mais recentes,
alguns planos de aula, instrucbes de montagem na IDE e também apresenta

detalhadamente os modelos do conjunto principal (Figuras 11 e 12).
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Figura 11 - Tela inicial do aplicativo LEGO - Education EV3 Classroom 1.2.2.

>< Gh PAGINA INICIAL & INICIAR [:é] UNIDADES @ CONSTRUIR Q MEUS PROJETOS @

Comece aqui

Familiarize-se com o EV3 em trés
atividades divertidas!

INICIAR

Projetos recentes

Novo projeto

Planos de Unidade Modelos do Conjunto Principal
A 1 ) A% £ 4

Fonte: Tela inicial do aplicativo LEGO MINDSTORMS Education EV3 Classroom 1.2.2.

Figura 12 - Tela principal do aplicativo LEGO MINDSTORMS Education EV3 Classroom 1.2.2.

r Y
X @ PAGINA INICIAL ﬂ INICIAR |E| UNIDADES @ CONSTRUIR Q MEUS PROJETOS {@}
Noveo projeto Projeto Projeto Teste 2 Projeto Teste
Planos de Unidade Modelos do Conjunto Principal

Todas as aulas de EV3 Classroom estao agrupadas Esses modelos vao inspirar vocé e desafiar suas
em unidades tematicas que envolvemn ativamente os habilidades em robdtica. Leve o EV3 LEGO®
alunos do ensino fundamental Il no aprendizado de MINDSTORMS® Education a um novo patamar!
STEM.
mmindsTerms
i education EV3
[ =

Fonte: Pagina inicial do aplicativo LEGO MINDSTORMS Education EV3 Classroom 1.2.2.
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Apos fechar essa tela, o usuario encontra duas op¢des, que sdo: ir para a
pagina inicial ou gerar um novo projeto. Nas ferramentas da parte superior,
encontra-se opc¢des como Arquivo e Ajuda, também no canto superior direito,
tem-se um atalho para que o usuario inicie um novo projeto de forma rapida e

com apenas um cligue, essas opc¢des sado apresentadas na Figura 13.

Figura 13 - Tela de inicio de novo projeto.

£ |£G0® MINDSTORMS® Education EV3 Classroom - 1.2.2
Arquive Ajuda

(m

() n

IR PARA A
PAGINA INICIAL NPVO PROJETO

Explorar materiais de aprendizagem

riar nova Tela de Programacio

Fonte: Tela de opc¢des iniciais do aplicativo LEGO MINDSTORMS Education EV3 Classroom
1.2.2.

A opcéao de ir para a pagina inicial, faz com que o usuario retorne para a
primeira tela carregada, logo quando o programa € iniciado. Ja a opcéo de novo
projeto, abre as possibilidades para a construcdo dos blocos para o

desenvolvimento de um novo programa (Figura 14).
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Figura 14 - Tela de novo projeto.

(E LEGO® MINDSTORMS ® Education EV3 Classroom - 1.2.2 - X
Arquivo  Ajuda

Projeto 2 + X +
Motores
= =
MOTORES @ A~ excomar sentido horério v
bl
=
K

Q @ # 1 5

A ME BLOGOS DE CODIGO

Fonte: Tela de novo projeto do aplicativo LEGO MINDSTORMS Education EV3 Classroom
1.2.2.

Na parte lateral esquerda, temos a apresentacdo dos blocos, que séo
divididos em: Motores, Movimento, Monitor, Som, Eventos, Controle,
Sensores, Operadores, Variaveis e Meus Blocos. Apenas para fins de
demonstracao, foram colocados todos os blocos juntos com seus respectivos
exemplos, para um maior entendimento das possiveis funcbes que o bloco

permite desenvolver.

3.2.1. Motores

Caracterizado por vérias fungdes que podem ser usadas no controle de
até os 4 motores possiveis de serem colocados no EV3 (Figura 15). A Figura 16

apresenta um exemplo utilizando-se deste bloco.



Figura 15 - Fung¢8es do bloco de motores.

definir motor a manter a posig3o ¥ a0 parar

iniciar motor com velocidade de () %

iniciar motor com forca de @ %

SUEIB RSP

®

Fonte: Proprio autor (2022).
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Figura 16 - Exemplo usando alguns blocos de motores.

,E LEGO® MINDSTORMS® Education EV3 Classroom - 1.2.2
Arquive  Ajuda

Projeto 3 ><
Motores
® g ®-®
MOTORES @ A~ executar sentido hordrio - -
®

|

@A—derni i (75 X3

@ A~ definirmotora fuluar »

@
E
T
:

A = iniciar motor com velocidade

w
il
@
@
i
i
¥

A ~ iniciar motor com forga de (g

L
&

Movimento

Qa @& #*x1 D C

Fonte: Préprio autor (2022).

~ MENOS BLOCOS DE CODIGO

Nesse exemplo, temos o0 uso de duas propriedades importantes do bloco
de motores, sao elas, a definicdo da velocidade e a execug¢ao de um movimento
usando o motor. Neste caso, foi usado o motor A. Inicialmente, é definida uma
velocidade de 35% para o motor e é definido que ele execute uma acédo no
sentido horério durante o tempo de 1 segundo, apds essa execucao, é redefinida
sua velocidade para 75% e a sua execugdo agora deve ser no sentido anti-

horario durante 1 segundo, logo apés essas execuc¢des 0 motor deve ser parado.

3.2.2. Movimento

Apresenta todas as possibilidades de movimento do robd, seja ele em
linha reta, ou circular, para frente, para tras, entre outras (Figura 17). Seguindo

a mesma ideia do apresentado na sessao anterior para o bloco motores, também
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foi realizado um exemplo usando o bloco de Movimento, como apresentado na

Figura 18.

Figura 17 - Fung¢®es do bloco de movimento.

)\ mover para afrente puo rotaches »

h  definir velocidade de movimento para @' %

\ definir motores de movimemopara B~ e C

\ definir motores de movimento para manter a posicio v na parada

Fonte: Préprio autor (2022).
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Figura 18 - Exemplo usando alguns blocos de movimentos.

@ LEGO® MINDSTORMS® Education EV3 Classroom - 1.2.2
Arquivo  Ajuda

: Projeto 4

Movimento

PX

MEUS BLO... @ iniciar movimento com velocidade de

Monitor
Q & 1 9D C

Fonte: Préprio autor (2022).

4 MENDS BLOCOS DE CODIGO

Nesse exemplo, foram utilizados os blocos responséveis pelo movimento
do EV3, onde primeiro é definido os motores a serem usados, no exemplo,
estamos usando o motor A e o motor D. Em seguida, é feita de fato a acéo, onde
0 EV3 deve ser movido para a frente, durante 1 segundo e com apenas 50% da
capacidade de sua velocidade, ele deve parar de se mover e em seguida fazer

0 movimento para tras durante 1 segundo.

3.2.3. Monitor

Apresenta todas as possibilidades que o usuario tem de interagir com o
monitor presente no rob6 EV3, suas fungcbes sdo apresentadas na Figura 19.
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Logo apés, na Figura 20, é apresentado um exemplo de como poderia ser
utilizado esse bloco e sua saida no rob6é EV3.

Figura 19 - Funges do bloco de monitor.

definir luz de status para  verde

Fonte: Préprio autor (2022).

Figura 20 - Exemplo usando alguns blocos de monitor.

@ LEGO® MINDSTORMS® Education EV3 Classroom - 1.2.2
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A MENQOS BLOCOS DE CODIGO

Fonte: Préprio autor (2022).
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Neste exemplo, foram usados alguns dos blocos do monitor onde foram
definidos o status da luz dos botdes de comando para a cor laranja, logo apos,
foi programado que o monitor do EV3 apresentasse uma expresséo de sorriso
durante 5 segundos, passado esse tempo, 0 monitor limpou a expressao
anteriormente apresentada e nele, foi exibida a seguinte frase: “O Ensino Da
Robdtica”, na linha 6, todos esses passos retornam a saida apresentada na
Figura 21.

Figura 21 - Saida do exemplo usando alguns blocos de monitor.

Fonte: Préprio autor (2022).

3.2.4. Som

Este bloco € responsavel por controlar todas as acdes envolvendo os sons
gue podem ser reproduzidas no robd. Esses sons sao pré-definidos, ou seja, ja
estdo na memoria da IDE assim como na versao anteriormente analisada. As
suas func¢des disponiveis sdo apresentadas na Figura 22. Logo em seguida, na

Figura 23, tem-se o0 exemplo usando alguns desses blocos. Neste bloco, existe
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a opcao de execucdo de um dos sons pré-definidos, assim como também a

opcéao de interrupcéo dessa execucao.

Figura 22 - Funges do bloco de som.

reproduzir som  Communication / Hello »  até que esteja concluido

Fonte: Préprio autor (2022).

Figura 23 - Exemplo usando alguns blocos de som.

@ LEGO® MINDSTORMS® Education EV3 Classroom - 1.2.2
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VARIAVEIS
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E
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A MENOS BLOGOS DE CODIGO ar

Fonte: Préprio autor (2022).
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Tem-se um exemplo bem simples para esse bloco, onde foi definida a
capacidade do volume para 50% e em seguida, foi programada a acdo de

reproduzir o bipe numero 53 durante 0.4 segundos.

3.2.5. Eventos

E responsavel além pelo bloco de inicio de seja qual for o programa, como
também pelos eventos envolvendo alguns sensores e os botdes do robé EV3
(Figura 24).

Figura 24 - Fung®es do bloco de eventos.

45

Fonte: Préprio autor (2022).

Deste modo, para que os exemplos tenham um entendimento mais
completo, foi utilizado alguns blocos para exemplificar que seguem explanados
nas Figuras 25, 26, 27 e 28.

Nesse primeiro exemplo abordado na Figura 25, é usado o sensor de cor,
conectado na porta 4, onde foi programado para quando detectada a cor azul,

usando os motores A e D, mova-se para a frente durante 1 segundo.
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Figura 25 - Exemplo usando o sensor de cor.

@ LEGO® MINDSTORMS® Education EV3 Classroom - 1.2.2

Arquive  Ajuda
@ Projeto 4+
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o g @D @
@0 4 15/
MOTORES
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. @ definir motores de movimentopara A~ e D~
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EVENTOS
. @2 4v quandoabaliza 1 v  botd
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.
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VARIAVEIS &

0
O

a1 D C

Fonte: Proprio autor (2022).

A MENOS BLOCOS DE GODIGO

No segundo exemplo apresentado na Figura 26, usando os botfes do
EV3, tem-se apdés o acionamento do botdo “para cima”, a apresentacdo no

monitor da expresséo de olhos naturais durante 2 segundos.



32

Figura 26 - Exemplo usando os botdes do EV3.

E2 1£GO® MINDSTORMS® Education EV3 Classroom - 1.2.2
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@ Projetod 1+ X
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VTS T Cuando receberes 3 mensagem. | Mensagem

A MENOS BLOCOS DE CODIGO
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Fonte: Préprio autor (2022).

Na Figura 27, é apresentado um exemplo com o uso do sensor
ultrassbnico, ele é responsavel por medir distancias em centimetros ou
polegadas, nesse caso, a medida esta sendo feita em centimetros, onde, a
distancia sendo maior que 15 cm, um bipe deve ser reproduzido pelo EV3

durante 1 segundo.
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Figura 27 - Exemplo usando o sensor ultrassonico.

£ (EG0® MINDSTORMS® Education EV3 Classroom - 1.2.2
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Fonte: Préprio autor (2022).

# MENOS BLOCOS DE CODIGO

Foi desenvolvido, por fim, um exemplo usando o sensor giroscopio que é
responsavel por detectar o movimento rotacional em um unico eixo, apresentado
na Figura 28. E programado que quando o angulo for menor que 45° e com a
velocidade do motor A definida para 25%, o0 mesmo deve ser executado no

sentido horario durante 1 segundo.
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Figura 28 - Exemplo usando o sensor giroscopio.

(E LEGO® MINDSTORMS® Education EV3 Classroom - 1.2.2
Arquivo  Ajuda
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Projeto 4 ><

Eventos

OPERADO...

@ @ Ak &) (—)

aF — —

Fonte: Proprio autor (2022).

Além desses eventos envolvendo os sensores que foram explanados

acima, é apresentada a possibilidade de manipular o sensor infravermelho.

3.2.6. Controle

E responsavel por apresentar estruturas de controle, de repeticédo, entre
outros. Esses blocos podem ser usados para minimizar a repeticdo de codigo,
deixando-o mais limpo e organizado (Figura 29). No exemplo da Figura 30, é

usado ndo apenas o bloco de controle, mas também blocos de eventos,
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operadores e monitor. O bloco de operadores sera explanado mais a frente em
detalhes.

O exemplo consiste no uso de dois blocos de controle, que séao, o de
espera e o de se/sendo. No primeiro bloco, é esperado 2 segundos para que
seja acionado o segundo bloco de controle, responsavel pela condicdo de
se/sendo. Nesse caso, se o comprimento de “apple” for menor que 10, é
executado o que esta dentro da condigcéo “se”, que consiste em exibir no monitor
do rob6 EV3 a frase “O numero é menor”, caso contrario, € exibido no monitor

do rob6 EV3 a frase “O numero é maior”.

Figura 29 - Funcdes do bloco de controle.

\ 4

1o 4

Fonte: Préprio autor (2022).
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Figura 30 - Exemplo usando alguns blocos de controle.
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Fonte: Préprio autor (2022).

3.2.7. Sensores

Esse bloco é responsavel pelo controle e a manipulacdo de todos os
sensores que podem ser usados na programacao do robd EV3 (Figura 31). Foi
desenvolvido um exemplo deste bloco utilizando-se do sensor de cor, como é
possivel visualizar na Figura 32. Neste exemplo, 0 sensor conectado na porta 4,
€ ativado quando a cor detectada pelo seu sensor for azul, e sem seguida o bipe

€ reproduzido durante 1 segundo.



Figura 31 - Fung8es do bloco de sensores.
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Fonte: Préprio autor (2022).

Figura 32 - Exemplo usando alguns blocos de sensores.

@ LEGO® MIMDSTORMS® Education EV3 Classroom - 1.2.2
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Fonte: Proprio autor (2022).
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3.2.8. Operadores

E responsavel por realizar as operacdes béasicas da matemaética, como
também as operacdes mais complexas, como exemplo, a operacdo de juncao,
de arredondamento, de “e” e “ou”, dentre outras, como mostra a Figura 33. E

possivel observar na Figura 34 um exemplo utilizando esses blocos.

Figura 33 - Funcdes do bloco de Operadores.
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Fonte: Préprio autor (2022).

Figura 34 - Exemplo usando alguns blocos de operadores.
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Fonte: Préprio autor (2022).
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Neste exemplo temos o0 uso de 4 blocos, sendo eles: eventos, controle,
operadores e monitor. Quando o programa iniciar, o bloco de controle “se, entao”
sera responsavel por fazer a verificacdo se o valor da divisdo é menor que o
comprimento da palavra, se a verificacdo se mostrar verdadeira, a mensagem
“O numero é menor!” é apresentada no monitor do EV3. Caso a verificagdo nao
se mostre verdadeira, apenas havera a espera de 4 segundos e em seguida o
monitor do EV3 ficard sem nenhuma apresentacao.

3.2.9. Variaveis e Meus Blocos

Os blocos denominados por “Variaveis” e “Meus Blocos” possibilita ao
usuario a criacdo da sua propria variavel, sua propria lista ou seu proprio bloco.
Na Figura 35, temos a exemplificacdo da criacdo da variavel e da lista. Na Figura
36, tem-se a criacdo do bloco. Essas ariaveis e esses blocos posteriormente,
podem ser usados em conjunto com outros elementos de outros blocos para a

formacgao de programas mais complexos.

Figura 35 - Funcdes do bloco de variaveis.
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Fonte: Préprio autor (2022).
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Figura 36 - Funcdes do bloco de meus blocos.
Fazer um bloco X

@ R [

Adicionar uma Adicionar uma Adicionar um
entrada entrada rétulo
numero ou texto booleano

Fonte: Préprio autor (2022).

3.3. LEGO MINDSTORMS Education EV3 X LEGO MINDSTORMS
Education EV3 Classroom - 1.2.2

De acordo com o exposto, ambas as versfes apresentam suas proprias
caracteristicas, apresentando a versdo mais recente da IDE EV3 uma melhor
distribuicdo dos blocos, que permite o melhor entendimento da funcionalidade
da aplicacéo.

Vale ressaltar que na versdao mais recente (1.2.2) alguns pontos
importantes que foram explorados no desenvolvimento dos exemplos, devem ser

mencionados, sendo eles:

-Independentemente do comando que o usuario tente executar esteja ou
nao errado, nada é apresentado nem na tela da IDE nem na tela do monitor do

EV3, isto é, nada acontece.

-No bloco de movimentos por exemplo, ndo hd nenhum indicativo do que
€ necessario inserir no primeiro bloco de "definir motores de movimento para"

(onde séo inseridos os motores), sendo assim, ndo havendo o conhecimento, 0
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usuario pode perder muito tempo procurando onde esta errando, ja que sem

esse comando, ele néo realiza nenhuma acéao.

-A IDE em si permite a montagem de varios cenarios iniciando com o bloco
de eventos denominado “quando o programa iniciar”, 0 que pode gerar confuséo
no usudrio, j que ele executa todos os blocos assim montados na sua area de

projetos.

-O rob6 EV3 travou em alguns momentos, sendo necessario desconectar
a sua bateria para que ele fosse reiniciado e entdo, destravado. Alguns
problemas na conectividade também foram apresentados, como a instabilidade
da conexao, principalmente via cabo, sendo dessa forma necessario reiniciar o

programa para que o EV3 fosse reconhecido como conectado novamente.
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4. AS IDES E SUAS CARACTERISTICAS

A seguir sdo apresentadas algumas IDEs que poderiam ser usadas como
substitutas a IDE da LEGO e que ndo possuem custo para as escolas que optam
pelo ensino da robdtica educacional no ensino fundamental, mas que nao

possuem condicfes favoraveis para tal.

4.1. Scratch

E uma linguagem de programac&o baseada em blocos, criada em 2007
pelo Media Lab do MIT., usada principalmente para o ensino de légica de
programacao de criancas e jovens, em uma faixa etaria entre 8 e 16 anos.
Totalmente gratuito, e disponivel em mais de 70 idiomas. A maioria dos materiais
de suporte estdo sob a licenca Creative Commons, onde possibilita o
compartilhamento e a adaptacao dos projetos para seja qual for a finalidade.

O Scratch auxilia no desenvolvimento da criatividade também, ja que
induz o usuario a ligar os blocos corretamente para que seja desenvolvido o
jogo/animacéo, entre outros.

Ha também o ScratchJr, que € uma verséo simplificada do Scratch feito
principalmente para criancas dos 5 aos 7 anos. Apresenta suporte para funcionar
no modo WEB e também pode ser utilizado sem internet com o uso do seu
programa instalado no computador, o mesmo pode ser instalado em maquinas
com Windows 10+, MAC OS 10.13+, ChromeOS e Android 6.0+, ndo tendo
suporte ainda no Linux. No acesso pelo celular, ndo € possivel a edicdo dos
projetos, apenas a sua visualizacao.

Além de uma éarea para os pais e para os educadores, ha também uma
area para os desenvolvedores. Na area dedicada aos pais, estéo as informacdes
principais para o entendimento do uso do Scratch para as criangas. No espaco
dedicado aos educadores, esta todo o suporte que o profissional pode precisar,
como ideias de projetos, tutoriais, como também a possibilidade do pedido de

uma conta de Professor Scratch, que facilita a gestdo dos projetos e a gestao
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das contas dos alunos. JA na éarea para os desenvolvedores, existe as
informacdes sobre os projetos de cddigo aberto criados e mantidos pela equipe
do Scratch.

Todo o cédigo do Scratch nas versdes 2.0 e 1.4 esta disponivel no GitHub,
possibilitando o acesso de quem se interessar. Uma Gtima noticia € que o
Scratch pode ser usado com extensdes, que sao blocos extras adicionados ao
programa, dentre essas extensodes, existem aquelas que permitem programar
dispositivos fisicos e dentre eles, estéo os kits de robotica do LEGO. A Figura 37
apresenta a pagina inicial do Scratch, layout, o qual € disponibilizado ao usuario

a partir de seu uso.

Figura 37 - Pagina inicial do Scratch
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Fonte: Pagina inicial do aplicativo Scratch.

4.2. DuinoBlocks

Também torna-se interessante mencionar o DuinoBlocks (Figura 38), ele que
por sua vez, foi desenvolvido para o hardware de robética Arduino e também por
se tratar de um ambiente de programacao visual e para iniciantes. No momento
dessa pesquisa, néo foi encontrado nenhum site oficial, em funcionamento, da

plataforma, como também nenhum arquivo que permitisse 0 seu uso.
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E possivel utilizar o ambiente tanto com qualquer sistema operacional, como
também na nuvem. Também é caracterizado por ser uma plataforma para o
desenvolvimento em blocos, o que facilita o ensino e a aprendizagem.

Segundo ALVES (2013), o ambiente de desenvolvimento, teve como publico
alvo os alunos e professores de escolas publicas, parceiras, por sua vez, do
Programa Um Computador por Aluno (PROUCA).

A IDE apresenta alguns blocos de Controle, Operadores, Entrada, Saida,
Utilitarios e Variaveis. Essa plataforma foi inspiracdo para o desenvolvimento da
plataforma DuinoBlocks4Kids, que também sera mencionada neste trabalho.

Figura 38 - Pagina inicial do DuinoBlocks.
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| Utilitarios | ' mude tempo para pinMode(13, OUTPUT);
Aritmeticos - B usr1_tempo = 1000;
I
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Fonte: ALVES el.tal (p. 6)

4.3. DuinoBlocks4Kids

Foi desenvolvido em 2017, como parte de uma Dissertacdo de Mestrado de
Informética (PPGI/UFRJ/2017) por Rubens Lacerda Queiroz. O DB4K foi
desenvolvido principalmente para alunos do Ensino Fundamental, sendo gratuito
e seguindo em fase de testes ainda.

Além da versao em Desktop para o seu uso, é disponibilizada uma versao
de demonstracdo do DB4K em um link, onde s6 é possivel desenvolver os
cbédigos, mas sem a possibilidade de configurar o Arduino e carregar 0s
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programas na sua placa, sendo necessario salvar os codigos desenvolvidos e
carrega-los na aplicacéo instalada no computador.

O mesmo presenta duas versoes, séo elas, a DB4K-CS e a DB4K-SA. Onde,
na versao DB4K-CS (Client-side) se faz necesséario um interpretador Python,
além de algum navegador de internet e o Software Arduino instalado no
computador. Ja na versdao DB4K-SA (Stand-alone) se faz necessario apenas o
Software Arduino instalado no computador. Ambas possuem as mesmas
funcionalidades.

No site do grupo GINAPE encontram-se tutoriais, detalhamentos sobre o kit
e também planos de aula para o desenvolvimento dos programas.

O DB4K é um software livre e reproduzido com materiais reciclaveis e com
materiais de baixo custo. Apresenta uma versao WEB integrada com o LabVad
(Laboratério Virtual de Atividades Didaticas em Ciéncias e Robdtica), mas que
no momento do desenvolvimento deste trabalho estava com o site indisponivel.

Sao apresentadas as interfaces tanto da versdo de demonstracédo do DB4K,

guanto da versao desktop, como pode ser observado nas Figuras 39 e 40.

Figura 39 - Versao DuinoBlocks4Kids online.
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Fonte: Pagina inicial da aplicagdo DuinoBlocks4Kids versédo online.
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Figura 40 - Verséo DuinoBlocks4Kids desktop.
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Fonte: Pagina inicial da aplicagdo DuinoBlocks4Kids versdo desktop.

4.4. Ardublock

Desenvolvido exclusivamente para o Arduino, apresenta-se como uma
extensdo/interface que é adicionada a IDE Arduino e possibilita assim uma
intuitiva maneira de desenvolver os programas, principalmente para as criangas,
j& que essa programacdo é feita em blocos. E bastante utilizado no
desenvolvimento da programacéo tanto para programadores experientes como
para aqueles que estdo com um contato inicial na programacao.

Para conseguir utilizar o Ardublock, se faz necessario ter a IDE Arduino
instalada na sua maquina, a IDE, por sua vez, é gratuita, facilitando o seu uso.
Também apresenta uma licenca livre de utilizacdo para qualquer finalidade,
edicado e compartilhamento, sendo ela a GNU General Public License v3.0. Além
disso, pode ser utilizado em vérias linguas, incluindo a lingua portuguesa.

O Arduino possui suporte para Windows, Linux e Mac OS X, o que
aumenta a gama de aparelhos compativeis para o seu uso. O seu site oficial
apresenta além de exemplos de projetos prontos para serem executados e
tutoriais para o desenvolvimento de programas, atualizacdes e também uma
vasta gama de categorias para que o usuario busque por aquilo que mais lhe

interessa.
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Torna-se uma opcao interessante principalmente por poder ser utilizado tanto
por pessoas menos experientes (criancas e adolescentes em fase de
aprendizagem da programac¢do) como também por pessoas mais experientes
nessa area.

Na figura 41, temos o visual que a extensdo do Arduino traz para o
desenvolvimento dos seus programas em blocos. Como se nota, apresenta
assim como no IDE do LEGO, uma barra lateral de categorias onde os blocos

sao escolhidos de acordo com o que se deseja desenvolver.

Figura 41 - Pagina inicial do Ardublock.
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Fonte: Pagina inicial do aplicativo Ardublock.

4.5. Blockly@rduino

O Blocky@arduino € uma extensao que foi desenvolvida para ser usada na
IDE Arduino, ela por sua vez, teve como objetivo, facilitar o ensino e a

aprendizagem de pessoas iniciantes e de criangas ho mundo da programacao.
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Sua criacdo foi baseada no Blockly e no BlocklyDuino. Apresenta uma
documentacdo completa, com a presenca de tutorial de instalacdo, link para o
download da extensdo a ser adicionada na IDE Arduino, apresenta um forim
para consulta dos usuarios, como também uma parte com wiki e as informacdes
sobre o plugin. Por ser uma extenséo adicionada no Arduino, possibilita o seu
uso em Windows, MAC e Linux.

No momento da presente pesquisa, todo o passo a passo documentado foi
feito para a instalagédo do plugin, mas infelizmente nenhum resultado satisfatério
foi colhido, jA que nado foi obtido éxito na abertura do programa, 0 mesmo

retornou apenas uma tela branca quando acionado.

46. Code Kit

O Code Kit foi desenvolvido pela EduKits, mais especificamente por
Michael Nixon com o intuito de compartilhar suas experiéncias e sua afeicao pela
tecnologia. Quando fundou a EduKits Michael tinha apenas 13 anos. O Code Kit
€ um editor de codificacdo visual.

Com uma interface intuitiva, o Code Kit apresenta atualizacdes regulares,
possui salvamento automatico no navegador, como também uma documentacao
bem completa em seu site oficial. Todas as informag6es basicas sobre o uso do
kit de cédigo podem ser encontradas no site com facilidade, inclusive o passo a
passo para 0 uso e manipulacdo do mesmo.

O Code Kit conta com o diferencial do uso de variaveis tipadas e também
apresenta facilidade na transicdo do codigo para texto no uso do Arduino, mas
apresenta um déficit em relacdo a bloco de leitor RFID e OLED, por exemplo. No
aplicativo da Web é possivel que o usuario use e projete 0s seus programas e

caso deseje, salve-0s para o uso deles em outros programas (Figura 42).
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Figura 42 - Pagina inicial do Code Kit.
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Fonte: Préprio autor.

A Figura 42 traz o ambiente online de desenvolvimento do Code Kit. E
possivel enxergar as possibilidades de desenvolvimento que ele oferece ao
usuério, como blocos de entrada e saida, blocos de variaveis, fungdes, entre

outros.
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A analise das IDEs levou em consideragdo alguns pontos importantes

para as suas avaliacdes como IDEs interessantes que poderiam ser usadas no

lugar da IDE da LEGO. Como fatores, podemos destacar o custo das

ferramentas, a existéncia de documentacdo para o seu uso e instalagao,

apresentacao de um suporte para o uso em sistemas operacionais diferentes, a

possibilidade de ser uma IDE com suporte para outras linguagens e também o

tipo de licenca que apresenta (Tabelas 1 e 2).

Quadro 1 - Primeira parte da comparacéo das IDEs.

IDE CUSTO OPENSOURCE DOCUMENTAQAO
Scratch Gratis Nada sobre foi O site principal da
encontrado, mas | aplicacdo apresenta
todo o cédigo do ideias de projetos,
Scratch 2.0 e 1.4 | tutoriais, ideias iniciais
encontra-se no para estudantes e
GitHub. professores, como
também alguns
projetos em destaque
para se basear no seu
desenvolvimento
préprio.
DuinoBlocks Gratis Nada sobre foi Apenas por artigos e
encontrado. dissertacdo de
mestrado dos
criadores.
DuinoBlocks4Kids Gréatis Nada sobre foi Sim, no site principal
encontrado. da aplicacéo.
Ardublock Gratis Sim O site do Ardublock
possui categorias com
alguns projetos para se
basear, executar,
como também tutoriais
para o seu
desenvolvimento,
atualizacgbes, entre
outros.
Blockly@rduino Gratis Nada se fala No site da aplicacéo é
sobre, mas possui | possivel encontrar um
um repositério no | fordm, como também
GitHub que um wiki e informag@es
possibilita que o gerais sobre o plugin.
usuario use
localmente.
Code Kit Gratis N&o Sim, no site da

aplicacéo encontra-se
todos os links com
dados importantes.

Fonte: Préprio autor (2022).
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Quadro 2 - Segunda parte da comparacao das IDEs.

IDE SUPORTE LINGUAGEM LICENCA MIT
Scratch Suporte para uso Disponivel em Né&o foi encontrada
nos navegadores mais de 70 informacdes sobre a
de internet. Como | idiomas. licenca MIT, o projeto
também para uso foi criado pela
sem internet. Fundacéo Scratch em
Suportado em colaboracdo com o
Windows 10+, Grupo Lifelong
MAC OS 10.13+, Kindergarten do
ChromeOS e Media Lab do MIT. A
Android 6.0+, ndo maioria dos materiais
tendo suporte de suporte estdo sob
ainda no Linux e a licenca Creative
sem data para tal. Commons, onde
possibilita o
compartilhamento e a
adaptacao dos
projetos para seja
qual for a finalidade.
DuinoBlocks Suporte para Portugués e Nada se fala sobre.
Windows e Linux. | inglés.
DuinoBlocks4Kids Suporte para uso Portugués. Nada se fala sobre.

online e no
Windows.

Ardublock

Apresenta suporte
para Windows,
Linux e Mac OS X.

Possui suporte
para portugués e
inglés, dentre
outras.

Nao foi encontrado
informacdes sobre a
licenga MIT, 0 mesmo
esta sob a licenca
GNU General Public
License v3.0. Essa
licenga permite a
liberdade de usar o
software para
qualquer finalidade,
madificacdo do
software e
compartilhamento.

Blockly@rduino Nao se fala sobre Nao foi Nada se fala sobre.
iSso, mas por ser encontrada essa
uma extensao do informacao
Arduino, durante a
consequentemente | pesquisa.
ele é acessivel
para Windows e
Linux.

Code Kit A informacéo é A versdo WEB Nada se fala sobre,

gue existe apenas
a versédo desktop
para uso.

esta em inglés,
sem opc¢ao de
mudanca.

mas é pedido que
nao seja
compartilhado o
programa para outros
sites, nem que seja
feita a venda do
aplicativo.

Fonte: Préprio autor (2022).
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Ambas as IDEs apresentaram um 6timo resultado quanto ao seu custo,
todas analisadas sdo gratuitas para 0 uso educacional e pessoal, ja em relacao
ao critério opensource, algumas plataformas nao apresentam essa informacéao e
algumas apresentam seus codigos armazenados em sites de hospedagem de

cbédigo como o GitHub.

A documentacdo esta presente em todas, o que facilita o processo de
instalacéo e adaptacédo com a plataforma. Em relagao ao suporte nos diferentes
sistemas operacionais, temos IDEs com suporte apenas para Windows e online,
como é o caso da Duinoblocks4kids, outras por sua vez, apresentam suporte
para Windows e MAC, como o Scrath e o Ardublock, tendo essa Ultima um
diferencial, ja que pode ser usada no sistema operacional Linux também. Ja a
DuinoBlocks e Blockly@rduino podem ser usadas em sistemas operacionais

como o Windows e o Linux.

Levando em consideracdo a linguagem em que essas IDE estdo
disponiveis, destacamos o Scratch, DuinoBlocks, Duinoblocks4kids e Ardublock,
gue possuem suporte em portugués, o que facilita o aprendizado dos jovens nas

escolas de ensino fundamental.

Sobre a licenca de cada IDE, podemos destacar o Scratch e o Ardublock,
pois ambos possuem uma licenca que permitem o uso do software para qual
seja a sua finalidade. O que facilita o uso em sala de aula para diferentes

adaptacdes e criagoes.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Ap6s o estudo, conclui-se que o ensino da robodtica nas escolas € algo
importante para o desenvolvimento do pensamento l6gico das criancas e dos
adolescentes, como também para o desenvolvimento do mundo tecnoldgico nos
dias atuais. O uso de IDE certas é tdo importante quanto o conteudo a ser
absolvido pelos estudantes, uma vez que é através delas que o aluno ira
construir os comandos a serem executados nos equipamentos usados em sala

de aula.

Observa-se também que por falta muitas vezes, de subsidios financeiras,
muitas escolas optam por ndo adicionar nas suas disciplinas o ensino da
robotica, € algo bem comum e recorrente, principalmente nas escolas brasileiras,
onde as condi¢des de ensino e aprendizagem séo prejudicados por inUmeros
motivos, como falta de equipamentos adequados, infraestrutura precaria para o

ensino, dentre outros.

Com este trabalho, foi apresentada op¢des de IDE que podem ser usadas
em diferentes circunstancias e realidades, sejam elas de escolas mais carentes
gue ndo possuem acesso a internet, como também até escolas que apresentam
a possibilidade de ensino online, com acesso a internet para o uso dos alunos e

docentes.

Foram destacadas duas IDEs em especial, Scratch e Ardublock, ambas
possuem além de nenhum custo, condi¢des favoraveis que se sobressaem das
outras, condicbes essas que favorecem o0 ensino e principalmente o
compartilhamento de solu¢des entre os estudantes e docentes, apresentam
facilidade no uso e uma interface extremamente intuitiva com o uso de linguagem

de blocos.

O ensino da robdtica é necesséario e ndo deve ser algo inacessivel aos
estudantes do ensino fundamental, pois além de todos os beneficios abordados
nessa pesquisa, desenvolve uma perspectiva de resolucao de problemas, ja que

sua mente, esta em constante trabalho para resolver enigmas e problemas.
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