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Barco Viking: um protoétipo robotico para auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem de conceitos da Fisica e Matematica

Viking boat: a robotic prototype to aid in the process of teaching and
learning concepts of Physics and Mathematics
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RESUMO

Com o sucessivo progresso dos mais diversos segmentos da sociedade atual,
impactados principalmente pelo advento de novas tecnologias da informagéo e
comunicacdo, € importante destacar o impacto que a robdtica em suas mais
diversas aplicacdes, tem causado em areas da industria, saude, lazer e seguranca.
N&do podemos negar que dentro da educacdo, a robdtica também tem
desempenhado papel importante no auxilio do processo de ensino e aprendizagem
de diferentes contetdos nas mais diferentes disciplinas curriculares. A robotica
educacional define-se pelo aprendizagem de forma recreativa, visando despertar o
interesse do aprendiz, envolvendo a concepg¢do, construcdo e automacao,
respectivamente, onde h&a o debate de ideias em relacéo ao desenvolvimento do
protétipo, a montagem propriamente dita e a criacdo da programacao que ira
controlar o autdbmato. Em consonancia, isso permite ao professor, abordar
conceitos didaticos de forma efetiva e pratica com os alunos, para solucionar
contrariedades de aprendizado em sala de aula. Com base nesta tendéncia, este
resumo apresenta o desenvolvimento de um protétipo de barco viking. O projeto
estd sendo desenvolvido a partir da utilizacdo de materiais acessiveis, integrando
0 micro controlador Arduino e o ambiente de programacao em blocos Scratch para
auxiliar o processo de ensino e aprendizagem de conceitos da Fisica e da
Matematica. O projeto esta sendo conduzido por um académico de Licenciatura em
Computacgéao, juntamente com seu orientador, que fazem parte do Grupo de
Estudos em Robdtica na Educacdo - GERE da Universidade do Estado do
Amazonas. Com a construcdo e utilizacdo do prototipo robético do barco viking,
professores e alunos poderao trabalhar alguns conceitos presentes nas disciplinas
curriculares de Fisica e Matematica, tais como: i) Velocidade; ii) Aceleracéo; iii)
Angulos, iv) Unidades e Medidas; v) Tempo e Espaco; vi) Formas Geométricas;
Aliado a isto, outras habilidades e competéncias que poderao ser trabalhadas, € o
Pensamento Computacional. Na construcdo da parte fisica do projeto do barco
viking, sera utilizado o Arduino. A plataforma de prototipagem eletronica criada em
2005 na Italia, tem por finalidade ser utilizada de forma alternativa devido ao baixo
custo que apresenta. O Arduino possui um software (IDE) que permite a escrita das
linhas de codigos com as instrucdes que podem ser executadas no hardware (placa
controladora. Sua utilizag&o, tem sido amplamente evidenciada em atividades do
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Movimento Maker pelo mundo a fora e no Brasil. Para realizar a interagdo com o
micro controlador Arduino, este projeto utilizard o ambiente de programacdo em
blocos Scratch. O ambiente apresenta uma interface objetiva, intuitiva e
visivelmente mais agradavel a perspectiva daqueles que ndo possuem nenhuma
afinidade com alguma linguagem de programacao em si. Fundado em 2007 por
Mitchel Resnick, o Scratch surgiu originalmente para ensinar criancas a
programarem necessitando de requisitos minimos, sem a necessidade de ter
vivenciado e interagido com um ambiente de programacao. Além disso, para que
se estabeleca uma comunicacgao entre Scratch e Arduino, serd utilizado o software
Scratchduino que é desenvolvido e disponibilizado pela iniciativa Computacdo na
Escola — Universidade Federal de Santa Catarina — UFSC. Trata-se de um servidor
que faz a comunicacdo entre Scratch e Arduino. Por meio da
animacao/programacéo que estd sendo desenvolvida utilizando o ambiente de
programacao em blocos Scratch, sera possivel simular os movimentos reais de um
barco viking e acionar o protétipo robdtico a ser elaborado com os materiais
alternativos (isopor, palitos de bambu, palitos de picolé, tampas de garrafa PET e
canudos). Desta forma, quando a animacéo for acionada dentro do Scratch, o
servidor de comunicagao Scratchduino ira interpretar os comandos organizados
dentro do ambiente Scratch e enviara as instrucdes para o micro controlador
Arduino acionar um servo motor disposto no protétipo robético do barco viking.
Sendo assim, apés a concluséo de toda a montagem do prototipo fisico e animacao,
0 usuario deveréa dar a partida do movimento do barco na plataforma Scratch, que
dara inicio ao deslocamento do barco na maquete de acordo com o que foi
programado.
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