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RESUMO

Inserir conceitos de logica de programacéo nas escolas é algo emergente, uma vez que o mundo atual é cada vez
mais mediado pela tecnologia e ndo basta mais ser apenas usuario da ferramenta digital, mas também é preciso
entender e “falar” essa nova linguagem, que ¢ a programagdo. A robotica aparece como forte aliada para tornar a
aprendizagem da logica tactil e divertida. Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um rob6 para
proporcionar uma nova forma de ensino, que seja facilitada e atrativa, através de comandos musicais o robd se
locomove possibilitando a visualizacdo de nog¢des bésicas de um algoritmo.
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1. INTRODUCAO

Atualmente, o déficit de profissionais nas areas de T1 é crescente. No Brasil, segundo
a Associacdo Brasileira de Empresas de Tecnologia da Informacdo e Comunicagdo, em 2014
cerca de 78 mil vagas foram abertas, das quais apenas 33 mil foram preenchidas por
profissionais formados em cursos superiores.

Essa lacuna pode ter sido causada pelo baixo interesse dos estudantes brasileiros por
ciéncias exatas ou até mesmo a alta taxa de desisténcia dos mesmos. Essas desisténcias, entre
outras causas, ocorrem pelo fato dos alunos terem dificuldades em compreender os contetidos
de raciocinio l6gico-abstrato, algoritmos e programacao (MCGETTRICK et al. 2005).

Sendo assim, umas das formas de atrair a atencdo dos alunos para a Tl, seria introduzir
esses conceitos na educagdo basica, para conseguir despertar interesse e estimula-los a

seguirem carreira no vasto campo de tecnologias. (SILVA et al. 2014).
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Diante disso, este trabalho busca desenvolver um robd que possa ser usado como
ferramenta para o ensino da programacado, principalmente para criancas. A escolha de um
robd se deu por ser algo tangivel e atrativo, que pode motivar e incentivar a crianga no

processo de aprendizagem.

2. MATERIAL E METODOS

Inicialmente, foi feito um estudo para entender melhor o problema em questéo,
determinar o publico-alvo e definir a melhor estratégia para auxiliar no ensino-aprendizagem.
Com isso, definiu-se que a faixa etaria ideal para se trabalhar com o rob6 seria de 8 a 12 anos,
uma vez que é a idade onde eles j& sdo capazes e comecam a desenvolver operagdes
mentalmente e ndo mais apenas através de acdes fisicas (DIAS, 2012).

Além disso, definiu-se que a comunicacdo do aluno com o rob6 se daria somente pelo
som de uma flauta. Dessa forma, para se criar um algoritmo para movimentacdo do robé
deve-se elaborar uma sequéncia com as notas musicais. Segundo SILVA et al. (2011) a
utilizacdo da linguagem musical é capaz de promover situacfes positivas de aprendizagem,
pois, além de provocar emoc¢des, a musica atua desenvolvendo o raciocinio, a criatividade, a
memoria, a receptividade sensorial, entre outros processos cognitivos.

Para que isso seja possivel, foi necessario estabelecer que a nota musical SI quando
tocada produz um movimento do robd para a ESQUERDA, enguanto que a nota musical SOL
faz com que o robd desloque para FRENTE, e, por fim, a nota musical LA, faz com que o
robd vire a DIREITA. Além disso, quando as notas SI, SOL e L& sdo tocadas, o Led acende
nas cores azul, verde e vermelho, respectivamente; para sinalizar o reconhecimento correto
das notas tocadas.

Para a construcdo do robd utilizamos os seguintes materiais: Arduino UNO R3; Voice
Recognition Module V3; Ponte H (L298N); 2 motores de corrente continua com caixa de
reducéo; 2 Rodas; Led RGB; Bateria de 9 V; Fios; Material plastico PLA.

A Figural mostra como os componentes foram conectados. Neste circuito, o sensor
reconhecedor de voz, Voice Recognition Module V3, é a peca chave. Ele é responsavel por
captar os sons emitidos pela flauta, através do microfone, reconhecé-los e diferencia-los. Ele
armazena até oitenta comandos de voz, porém sd podem ser carregados para O USO
simultaneo, sete comandos por vez. Qualquer som pode ser utilizado como comando, mas

para que isso seja possivel € necessario treinar o modulo para o reconhecimento.



Figura 1 — Montagem do Circuito
Fonte: Autores

O Arduino, que é uma plataforma de prototipagem eletronica de software e hardware

livre, foi utilizado como placa controladora neste projeto. Sua funcdo € interpretar as
informagdes provenientes do sensor de voz, acionar 0s motores para movimentagdo do robo e
acender o Led nas cores correspondentes as notas.

Como o Arduino ndo tem poténcia para acionar os motores DC diretamente,
utilizamos a Ponte H L298N. Este componente possibilita controlar a velocidade e o sentido
de rotacdo dos motores de forma independente. Com isso, a alimentacdo dos motores é
fornecida pela bateria de 9 V, que também fornece energia para 0s outros componentes do
circuito.

O material pléastico PLA foi utilizado para desenvolver a parte estrutural do robd, que
foi feita utilizando-se uma impressora 3D CubeX Duo, disponivel no Laboratério de
Eletrdnica, Sistemas Digitais e Robotica do IFSULDEMINAS Campus Muzambinho.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

A Figura 2 mostra o rob6 desenvolvido, que foi denominado como Robd Sweet.

Figura 2 — Robd Sweet
Fonte: Autores



Como é possivel observar, o robd tem a aparéncia que lembra a uma joaninha. Este
formato foi pensado para que o robd passe uma imagem amigavel e atrativa para o aluno,
servindo como um motivador para o aprendizado.

Os testes mostraram que o rob6 consegue reconhecer bem as notas tocadas na flauta.
Entretanto, ambientes com barulho excessivo prejudicam a identificacdo das notas, podendo
elas serem reconhecidas de forma errada ou mesmo néo serdo reconhecidas. Desta forma, é

necessario desenvolver filtros para reduzir o ruido e melhorar o reconhecimento das notas.

4. CONCLUSOES

Este trabalho apresentou o desenvolvimento de um robd, o robd Sweet, que pode ser
utilizado como uma ferramenta para despertar interesse e facilitar a aprendizagem da ldgica
de programacao.

Os resultados da aplicacdo deste robd para o ensino da programacao para criangas
serdo divulgados posteriormente. Mas, serd aplicado para criancas de 8 a 12 anos, onde eles
deverdo desenvolver o algoritmo para locomocdo do robé em um circuito pré-determinado.
Serdo utilizados Pré e Pos-testes para verificacdo da aprendizagem.

O rob6 mostrou-se eficiente para reconhecer as notas musicais e executar 0S
movimentos, entretanto, para trabalhos futuros, deseja-se aplicar filtros para eliminar ruidos e

melhorar o reconhecimento das notas.
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