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RESUMO: A Computagido ¢ uma area do conhecimento que vem ganhando cada dia mais importancia, € visivel o impacto
da computagdo no dia a dia da sociedade. Atualmente se entende que a computacdo ndo € apenas para ser consumida pela
sociedade, mas que ela pode auxiliar no desenvolvimento de competéncias necessdrias a todas as pessoas, independente
da érea de atuagdo. Denominou-se o termo pensamento computacional para definir como os seres humanos organizam
solucdes de problemas de forma metddica e sistematica. Assim, neste trabalho € apresentado o design de uma grua que
tem o objetivo de ser um objeto para aprendizagem do pensamento computacional em criancas da educacao basica. Essa
proposta estd alinhada aos conceitos da robética pedagdgica, que facilita o processo de abstracdo de conceitos complexos
para uma realidade palpavel. A grua serd operada por algoritmos desenvolvidos por criangas, utilizando blocos lidicos,
em um dispositivo mével. O problema apresentado para as criangas serd a carga e descarga de um navio utilizando a grua.
Ao resolver esse problema serdo desenvolvidas capacidades de abstracdo, decomposi¢do e algoritmos, habilidades do
pensamento computacional. Neste trabalho € apresentado o desenvolvimento da grua que € impressa em material plastico
e automatizada utilizando a plataforma de prototipagem Arduino.

PALAVRAS-CHAVE: ensino de computagdo; informatica na educagao.

INTRODUCAO

Conto et al. (2021) indicam que a "Computacdo € uma ciéncia transversal as outras ciéncias, ela estuda
formas em que as informacdes pode ser representada e também o processo de resolucdo de problemas”. A
programacao de computadores é uma drea muito complexa de estudo e requer importantes habilidades indivi-
duais e coletivas para sua compreensio e desenvolvimento, como o pensamento computacional (PC), trabalho
em equipe, inovacao criativa e prontidao para resolucdo de problemas, habilidades que devem ser construidas
desde o ensino basico dos alunos, como pontua o estudo de Zanetti € Bonacin (2014). Aliado a isso, como
discutido no trabalho de Gomes et al. (2008), as disciplinas na drea de computacdo possuem altos indices de
reprovacdo e desisténcia, devido a complexidade, falta de motivagdo e elevado nivel de abstracdo necessario
para os estudos. Como forma de contornar esse problema, a robética pedagdgica é utilizada como ferramenta
de auxilio a aprendizagem em sala de aula.

Neste trabalho apresenta-se a constru¢do de um protétipo de grua automatizada que serd programada por
criangas da educacdo bdsica para o desenvolvimento de habilidades do PC de forma lidica. Este trabalho € parte
de um projeto que propde que estudantes da educacao basica desenvolvam algoritmos, utilizando blocos lidicos
em um dispositivo mével, para carregar e descarregar cont€ineres de um navio. A grua que esta sendo desen-
volvida serd automatizada com o uso da plataforma de prototipacdo Arduino e controlada por uma sequéncia
de blocos (algoritmo) desenvolvido/organizado por criancas da educagdo basica. O principal foco do projeto
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¢ estimular em criangas as habilidades relacionadas ao PC como abstra¢do, decomposi¢@o, reconhecimento de
padrdes e algoritmos, isso de forma lddica e divertida.

FUNDAMENTACAO TEORICA

E indiscutivel que a computagdo ocupa cada vez mais espagos no mundo atual, facilitando indmeros proces-
sos e cenarios do cotidiano, mas impondo cada vez mais seu dominio, seja para fins académicos ou profissionais.
Entretanto, a Computacio transcende o mero uso de tecnologias, caracterizando-se uma drea do conhecimento
que estuda processos de informacdo, desenvolvimento e técnicas para descricdo de processos e métodos para
andlise e resolugdo de problemas. Ressalta-se que a Computacdo ndo depende de méquinas (computadores)
para existir, isso porque emprega-se Computagdo de vérias formas no desenvolvimento da sociedade nas mais
variadas areas do conhecimento. Isso se d4 porque o PC € a habilidade de compreender, definir, modelar, com-
parar, solucionar, automatizar, analisar problemas e propor solucdes de forma metddica e sistemadtica, e pode
ser aplicada a qualquer disciplina (SBC, 2018).

O PC esté sendo discutido ndo apenas por pesquisadores da drea de Computacdo, mas por varios segmentos
da sociedade contemporanea, visto que as habilidades do PC sdo aplicaveis nas diversas ciéncias. Wing (2006)
destaca que o PC € uma habilidade fundamental para todos, ndo apenas para estudantes e profissionais da area
de Computacdo. Ressalta-se que o PC ndo consiste em moldar o pensamento e raciocinio do ser humano em
funcdo do computador, todavia, consiste na utilizacio do raciocinio, criatividade e imagina¢do humana aplicada
na solugdo de problemas. Além de tudo, o PC ¢ uma habilidade intelectual que precisa ser desenvolvida e
estimulada como a leitura, escrita e calculos matematicos basicos (DUTRA et al., 2021). Contudo, Valente
(2016) relembra que a ideia do PC nio € algo novo, remetendo aos conceitos apresentados por Seymour Papert
em meados dos anos 1960, em que destaca que é possivel proporcionar a criancgas capacidade de organizar o
pensamento.

Dessa forma, ¢ fundamental fomentar o ensino da computagao e suas habilidades, salientando o PC, desde
a Educacgao Basica. No entanto, como reportam Gomes et al. (2008), diversos fatores contribuem para elevados
niveis de dificuldade e insucesso nas disciplinas introdutérias da drea da computagao, principalmente no que
tange a programacdo de computadores, destacando a complexidade dos contetdos, a necessidade de habilidades
especificas e a dificuldade de compreensao e principalmente de aplicagdo de conceitos abstratos por parte dos
alunos.

Contudo a computagdo na educagdo bésica tem sido empregada de forma limitada, o potencial das tecnolo-
gias digitais muitas vezes se restringe ao ensino de aplicativos de escritério como processadores de texto, pla-
nilhas e apresentacdes (VALENTE, 2016). Valente (2016) comenta que as tecnologias digitais de informacao
e comunicacdo (TDIC) podem ser melhor exploradas permitindo que os estudantes se beneficiem da cultura
digital, porém é necessério o aprofundamento na concepcao das tecnologias, a compreensao do seu funciona-
mento e como adapta-las para as diferentes situa¢des do cotidiano. Como forma de melhor identificar e situar as
pesquisas, Bispo Jr. et al. (2020) observam que as pesquisas atuais se classificam em duas vertentes: Educacdo
em Computagdo e Informética na Educacdo.

Portanto surge a necessidade de desenvolver meios para aproximar os estudantes dos conceitos e habilidades
relacionadas ao PC, e consequentemente da computagdo, a fim de aprimorar habilidades e proporcionar a
fundamentacdo de ideias que serdo vitais para acompanhar e evolugao tecnolégica mundial. Com isso, o projeto
se baseia na robdtica pedagégica (RP) como meio de favorecer e facilitar a conex@o de alunos da rede de
educagdo bdsica com os contetidos discutidos em salas de aula. Benitti (2012) analisou vérias propostas para
o desenvolvimento do PC e indica que a RP aparece como uma das alternativas mais vidveis para atender
esse ambiente, visto que diminui a abstracio, por permitir a visualizacdo e o toque nos equipamentos e agrega
significado para os problemas propostos. Avila et al. (2017) complementam que o uso de robética pedagdgica
se mostra como um instrumento sélido e efetivo para o desenvolvimento do PC. Além disso, Silva, Silva e
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Farias (2020) afirmam que a robética pedagdgica incita a construgdo do saber e torna relevante a aprendizagem
dos estudantes.

Oliveira e Fonseca (2018) aplicaram a RP no ensino de ciéncias e apontam que ela € baseada na descoberta,
no construcionismo de forma lddica no qual o estudante € protagonista do aprendizado a partir da curiosidade.
Por sua vez, a Teoria do Construcionismo tem bases no Construtivismo de Piaget e defende que a construcio
do conhecimento ocorre de forma eficaz quando o estudante constréi e compartilha objetos publicamente (OLI-
VEIRA; FONSECA, 2018). Da mesma forma, se entende que o PC possa ser desenvolvido nos estudantes com
o uso da RP, se utilizando das plataformas de hardware e software disponiveis, para que haja uma melhora na
capacidade de abstracdo dos problemas e maior criatividade nas solu¢des propostas.

METODOLOGIA

Como metodologia de trabalho, esse projeto envolve inicialmente pesquisas em bibliografias especializadas
na drea de Computacio, PC, Ensino de Computacdo, Informatica na Educacio, RP e Objetos de Aprendizagem.
Essa etapa do projeto utilizou-se o acesso aos portais de periddicos e outras fontes de dados cientificos. Como
técnica de estudo, utilizou-se o fichamento de cada um dos artigos considerados relevantes ou correlatos ao
presente projeto.

A parte pratica consiste no projeto e impressao de uma grua. Durante as discussdes do projeto decidiu-
se que a grua serd impressa em polimero, assim durante o projeto da grua foram consideradas caracteristicas
pertinentes aos limites impostos pela impressora 3D disponivel. Inicialmente o projeto foi rascunhado de forma
manual em papel, periodo em que foi realizada a capacitacdo para o design auxiliado por computador. Apds
a capacitacdo o design passou a ser auxiliado pelo computador e medidas mais precisas foram possiveis, de
forma que € possivel observar a evolugdo do projeto na Figura 1. Durante o design foram realizados encontros
presenciais para discussdo de caracteristicas da grua, desde sua estrutura, movimentacio e automatizacao.

Figura 1: Design da grua em computador.

a rojeto Inicial. rojeto Final.
Proj Inicial b) Proj Final

Fonte: prépria do autor.
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Figura 2: Detalhamento da grua
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Fonte: prépria do autor.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Gruas sdo espécies de guindastes comumente utilizados em construgdes civis € em atividades portudrias
na finalidade de auxiliar o transporte de cargas. Uma grua consiste, sucintamente, em um eixo vertical (1),
geralmente fixo no solo, e um eixo horizontal, chamado de lanca (2), como consta na Figura 2, sendo o encaixe
deles responsével pela rotacdo das cargas. Percorrendo a lanca, hd um carro (3) responsdvel pelo icamento e
movimento horizontal da carga e, na extremidade oposta, o contrapeso (4), responsdvel pelo equilibrio do sis-
tema. Baseando-se nessa configuracdo de grua e nas possibilidades de automacao e controle, foi desenvolvido
o protétipo apresentado, no intuito de que possa ser controlada por programacio em blocos e proporcionar um
meio lddico para interpretagdo de conceitos e desenvolvimento de habilidades do PC em alunos da Educacio
Bésica.

No modelo construido, considerou-se inicialmente, os possiveis sistemas de movimentagdo: a rotacdo da
lanca, o deslocamento do carro e o icamento de cargas. Para a rotagdo da lanca foi necessario desenvolver
um encaixe entre o eixo vertical (base) e a lanca que possibilitasse 0 movimento e garantisse a estabilidade da
estrutura. Considerando que toda parte elétrica da automag@o da grua estaria sobre a lanca, foi desenvolvido
um sistema que acopla dois rolamentos nos extremos do eixo menor da base, que garantem a conexdo com a
lanca e a rotagdo dela, como sugere a Figura 2 (5). Assim o movimento de rotacdo € realizado por um motor
elétrico, com controle de posi¢do (motor de passo), que € embutido na lanca através de um acoplador (6) e é
conectado na base com o encaixe de seu proprio eixo. Esse acoplador é removivel para garantir a realizacio do
encaixe do motor ao eixo base.

Para realizar o deslocamento horizontal do carro foi necessdrio pensar em sua geometria e, por con-
sequéncia, no sistema de icamento das cargas. Como o prototipo possui fins didaticos, optou-se por cargas
de peso despreziveis, como pequenos blocos de isopor, permitindo elaborar um esquema que movimenta ver-
ticalmente a carga a partir do bobinar de um fio que a conduz, realizado por um motor de passo. Como efeito,
produziu-se uma estrutura para o carro que contorna a langa e que possui um motor, com um carretel em seu
eixo, no interior. Entdo, para movimenté-lo e ainda garantir a consisténcia da estrutura da langa, que é mais
suscetivel devido ao seu comprimento, foi utilizado um sistema de rosca sem fim, que transforma o movimento
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circular de uma rosca em movimento linear do carro, que se encaixa nela por uma porca, como demonstra a
Figura 2 (7). O motor de passo que produz esse deslocamento fica no acoplamento sobre a lanca, em conjunto
com o motor responsavel pela rotacdo, e na extremidade da lancga, a rosca € fixada em um apoio através de um
rolamento Figura 2 (8).

Devido a todos os componentes presentes em apenas uma extremidade da lanca, € necessario determinar um
contrapeso, na extremidade oposta. Como forma de contornar o problema, adotou-se uma caixa na extremidade
da lanca localizada mais proxima do eixo vertical Figura 2 (4), de maneira a permitir a ajustagem do contrapeso,
para que, caso ocorra alteragdes de materiais e pecas, ndo seja necessario alterar toda a estrutura.

Com todos os sistemas esquematizados foi possivel refinar a estrutura e considerar aspectos mais minu-
ciosos. As dimensdes da grua para impressdo foram determinadas a partir das limitagdes da impressora 3D
disponivel. Alteracdes foram realizadas na langa, transformando sua estrutura em uma barra de perfil I para
garantir maior resisténcia para forgas verticais e horizontais e houve a necessidade de dividir a lanca e fazer as
partes se encaixarem no eixo vertical. Além disso, um entalhe Figura 2 (9), na parte da lanca que comporta o
carro, foi necessdrio para garantir as dimensdes de impressao.

CONCLUSOES

Foi desenvolvido o projeto de uma grua considerando seu objetivo pedagdgico e sua automagao. O préximo
passo € a impressao completa do protétipo, sua montagem e aperfeicoamento. Para a impressao estdo em andlise
varios tipos de materiais pldsticos, busca-se o equilibrio entre resisténcia e maneabilidade dos materiais. Outro
passo fundamental a ser realizado € sua automacio, utilizando da plataforma de prototipagdo Arduino e de
recursos eletronicos para proporcionar um meio de controlar, todos os movimentos da grua. Com isso, serd
desenvolvida uma interface de comunicacio entre a grua e os sistema de aplicativo de controle. O aplicativo de
controle da grua permitird que criangas construam algoritmos, com o uso de blocos lidicos, que movimente a
grua.

Todos os esquemas e processos mencionados, por fim, foram realizados com o intuito de garantir completa
automacio, de forma otimizada, para o protétipo da grua, de modo a proporcionar os movimentos adequados de
acordo com a programag¢do dada. Integralmente, almeja-se utilizar o protétipo € seus recursos como um meio
de traducdo da linguagem do computador para estudantes da educacdo bésica, facilitando o desenvolvimento
de habilidades e competéncias do PC através da aproximacao lidica da crian¢a com o contetido estudado.
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