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FORMULARIO PARA APRESENTAGAO DE PROJETOS DE ENSINO

a) Titulo do Projeto:

Robotica como ferramenta de auxilio no ensino de algoritmos e programacgao.

b) Modalidade do Projeto: {ver ilem 6.2, do edital)

. -

Durac¢éo do Assinale com um X
projeto B'\:O.df 5 MODﬁL'dDAEES UMA modalidade
(meses) olsistas (De projeto de Ensino)
1
2
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Proporcionar atividades extracurriculares de robética como complemento as aulas de

Resumo do Projeto:

algoritmos e programacao. Estas atividades visam a potencializagcdo dos conhecimentos por
meic da aplicaggo desses conhecimentos desenvolvidos na disciplina relacionando com a
programacio de robds. Ao ensinar os alunos a programar & preciso ensina-los a pe‘nsar'de
forma estruturada, os préprios alunos designam as agdes que devem ser cumpridas pelo
computador, assim pretendemos ter uma possivel redugéo dos indices de reprovacéo e evasdo
nas disciplinas de programacio nos cursos de informatica bem como uma melhor a

aprendizagem de algoritmos.

c) Caracterizagao do Projeto:

. Palestras, encontros, oficinas, conclaves, féruns, minicursos, jornadas, olimpiadas,
semanas academicas, entre outros.

)CursolNIi—urso { ) Palestra | ( ) Evento

( ) Semana Académica | () Olimbiada ( )outro

( YEncontro( ) Férum({ ) Jornada

(especificar)

(X) Ciéncias Exatas e da Terra { ) Ciéncias Biolégicas ( ) Engenharias

( ) Ciéncias da Salde ( ) Ciéncias Agrarias ( ) Ciéncias Sociais
Aplicadas

( ) Ciéncias Humanas ( ) Linguistica, Letras e Artes ( ) Outros

Carga horaria total do projeto: 44 horas

a) Especificagdo do (s) curso (s) elou areas elou Departamentoleoordenadofias

envolvidos:

ba

b e
iplinas

1 pOj e ‘

SC

interdisciplinar)?

(X) Sim. () Nao.

Gual (is) 7 Expligue em gue a proposta elaborada interage, explora ou contribui com os
componenies curricularas. Algoritmos |, Circuitos Digitais, Fundamentos de Eletricidade e

Eletrénica.
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O projeto de ensino podera gerar alguma acgao de pesquisa e extensao no futuro?
(X) Sim. () Nao. '

Em caso afirmativo, como se dara esse encaminhamento?

{Explique de forma resumida).

Futuramente podera ser realizada uma versdo do projeto voltada para a comunidade local

(extensao).

0 projeto de ensino esta atrelado a algum Programa Institucional?
() Sim. (X) Nao.
Em caso afirmativo, cite o(s) programa(s).

d&xampics: PIBID, e-Tec ldiomas e ele).

b) Identificagdo da equipe, com a fungido e a carga horaria prevista:

Coordenador (docente ou técnico-administrativo do IFSul)

Nome {Completo & sem abreviatura): Ricardo Vanni Dallasen

Lotagao (Definir a unidade de lotagéo): DEPEX Passo Fundo

Tempo de Servigo Piablico IFSul: 3 anos e 9 meses (ingresso em 15/09/2014)
.SIAPE: 2161207

Disciplina(s) que ministra / atividade administrativa:

Arquitetura de Computadores Il
Fundamentos de Eletricidade e Eletrénica
Redes de Computadores |

Formacéao Académica {infermar formacéo completa): _
Graduagao: Engenharia em Sistemas Digitais (Universidade Estadual do Rio Grande do Sul -
UERGS)

Mestrado: Engenharia Elétrica (Universidade Federal do Rio Grande do Sul — UFRGS)R(\
Contato {inserir informacao completa):

Telefone campus: (54) 3311-2916

Telefone celular: (54) 999 986 863




E-mail: ricardo.dallasen@passofundo.ifsul.edu.br

rr—

i i i i R R S
Nome (Completo & sem abreviatura): Carmen Vera Scorsatto Brezolin

Lotagao (Definir a unidade de lotacdc): DEPEX Passo Fundo

Tempo de Servico Publico IFSul: 9 anos e 10 meses (ingresso em 01/08/2008)
SIAPE: 1643719

Disciplina(s) que ministra / atividade administrativa:

Algoritmos |

Engenharia de Software
Modelagem Orientada a Objetos
Laboratorio de Banco de Dados

Formacgao Académica {Informar formacao completa):
.Graduagéo: Ciéncia da Computacao (Universidade de Passo Fundo - UPF)

Especializagdo: Analise e Desenvolvimento de Paginas Web (Universidade de Passo Fundo -
UPF}
Mestrado: Educacao (Universidade de Passo Fundo - UPF)

Contato (inserir informacéo completa):
Telefone campus: (54) 3311-2916
Telefone celular: (54) 9996-8627

E-mail: carmen.scorsatto@passofundo.ifsul.edu.br

Observacéo: se o projeto de ensino apresentar mais de 01 coordenadores (no méaximo 02) sera
necessario replicar a tabela acima. A carga horaria do Coordenador sera a carga horaria do
projeto de ensino.

AR

N Fg <
André Fernando Roliwagen Colaborador 2
Adilso Nunes de Souza Colaborador 2
Joao Mario Lopes Brezolin Colaborador 2
Lisandro Lemos Machado Colaborador 2
Observagcdo: a carga horéria prevista é em horas-aula semanais e a fungdo p ser

Coordenador, Colaborador, Participante, Ministrante ou Palestrante.
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(identificar de forma clara e objetiva a situacio-problema que gerou a necessidade de

implantacio do projeto).

O processo de aprendizado de algoritmos ndo € uma tarefa facil, pois requer do aluno
raciocinio i6gico para a elaboragdo da solugédo dos problemas e a postgrior elaboracac do
codigo do programa. Esta dificuldade de raciocinio pode ser muitas vezes atribuida ao carater
abstrato do pensamento logico. Estas dificuldades fazem com que muitos alunos percam a
motivagao para estudar, resultando em reprovacgdes e desisténcias de alunos.

Miranda (2004) descreve que Algoritmo, embora seja uma disciplina inicial, proporciona um
grande grau de dificuldade para os alunos, porgue estes ndo conseguem se adaptar a forma do
pensamento do “passo a passo”. O autor ainda menciona a dificuldade que o professor

‘ancontra durante as aulas de avaliar qual é a real dificuldade apresentada pelos alunos,
apontando que, normalmente, alguns aprendizes ndo expdem de forma verbal os problémas
encontrados, os quais somente se tornam claros durante a aplicacdo de uma prova, ou mesmo
de exercicios validos como nota.

Brezolin (2016) analisou quatorze turmas da disciplina de Algoritmos no curso de
Tecnologia em Sistemas para internet do IFSul campus Passo Fundo, duranie o periodo de
2010 a 2014. Neste periodo, ocorreu uma taxa de reprovagio de 44%. Segundo a autora esta
taxa além de preocupante, despertou a consciéncia de que € preciso encontrar outras formas e
maneiras de estimular a aprendizagem dos alunos.

Os docentes ndo podem permanecer omissos quanto a responsabilidade de repensar
sobre a eficicia dos métodos, do agir dentro da sala de aula e dos resultados de cada

&emestre. Trazendo Gauthier et al. para refleti. “N&o se pode responsabilizar um advogado
por ter perdido uma causa, nem um meédico por néo ter conseguido manter seu paciente com
vida se eles deram provas de terem usado todos 0s meios necessarios para “vencer™ (2013, p.
124). As dificuldades apresentadas pelos alunos que geram os altos indices de reprovacéo e

evaséo obrigaram-nos a repensar a pratica adotada até entdo em nossas aulas.

{Justificar a proposta em termos de importéncia académico-social e de exequibilidade do

projeto).
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Apods anos trabalhando com a disciplina de Algoritmos, observamos que é importante
para o aluno a ajuda de colegas e do professor em um primeiro momento. Mas é necessario
que ele se torne independente dessa ajuda para que possa desenvolver por si sé o raciocinio
necessario para a resolugéo dos problemas. Notamos que quanto mais os alunos conseguem
“pensar sozinhos” e se desafiam a resolver os exercicios sem pedir muita ajuda, methor é o
seu desempenho. Essa reflexdo nos reporta aos conceitos de situagio a didatica introduzida
por Brousseau e que Freitas caracteriza essencialmente por “representar determinados
momentos do processo de aprendizagem nos quais os alunos trabatham de maneira
independente, nao sofrendo nenhum tipo de controle direto do professor relativamente ao
contelido matematico em jogo” (FREITAS, 2008, p. 44). Ainda sobre situagdes adidaticas, o
autor apresenta que esses representam os momentos mais importantes da aprendizagem, pois
o sucesso do aluno significa que ele, por seu préprio mérito, conseguiu sintetizar algum
conhecimento.

. Nesse sentido, Papadopoulos (2005) sugere que & preciso desenvolver as motivagodes
dos alunos, se a intencio é aumentar sua propenséo a aprender, tanto na escola, quanto, mais
tarde, fora dessa. Em muitos casos, esse processo € freado, por um sistema concebido para
ressaltar o fracasso, no sentido escolar do fermo, e néo para estimular o potencial de éxito de
cada individuo.

Acreditamos que € preciso envolver o aluno em atividades participativas, que estimulem
seu raciocinio, em consonéncia com uma pratica formativa e ndo meramente armazenadora de
informacbes e, assim, modificar nossos habitos e rotinas que um dia nos foram ensinados.
Seguindo na mesma abordagem, sobre a importéncia de um “sentido” dos conteldos para os
alunos, Papert (1994), idealizador do paradigma construcionista, aponta que a énfase no
processo de aprendizagem em que o aluno entra em contato direto com ¢ concreto, qualifica-o
significativamente. Nesse contexto, segundo o autor, o estudante pode manipular, errar e
superar 0s erros, por meio da interacdo com os objetos em uso. Além disso, esse processo
também pode qualificar a interacéo entre colegas e a interagdo do aluno com o professor,
estabelecendo um ambiente favoravel para a aprendizagem, de modo que competiria ac
educador promover situagdes que permitam ao aluno construir sua aprendizagem, sem perder
de vista a cientificidade dos conhecimentos propostos.

Ainda sobre atividades que promovem a participacao dos alunos, Cambruzzi e Souza
(2014) propdem o uso de Robética Educacional, justificando que essa exige do aluno a
organizacéo de tarefas e pensamentos, desde o planejamento, até a montagem mecénica e a
programacéc da légica do robd. Os autores ainda salientam que a cada passo do projeto

(programacédo do robd) & necessario agregar conhecimentos multiplos para sgfycionar

PA
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problemas, elevando gradualmente complexidade de pensamento e, concomitantemente, o
grau de atracdo dos alunos na resolugéo do problema.

Também sobre a utilizagdo de robética no ensino de algoritmos e programacgao Vahldick,
et al (2009), concluem gue comparando com aos semestres anteriores, notaram que os
alunos tiveram uma melhor compreenséo nas estruturas de controle, o que aumentou o grau
de sucesso dos alunos na elaboragdo das solugbes. Esses afirmam que a linguagem de
programacdo do RoboMind € mais simples e direta do que programar ‘em Java, e assim
como o seu uso auxiliou no embasamento dos conceitos de programagao.

Com base nas razdes elencadas, ou seja, nas dificuldades do processo de ensino-
aprendizagem na disciplina de Algoritmos elencamos como principal justificativa para este

projeto analisar a relacao entre o estudo de Algoritmos e o uso de robdtica.

{(Explicitar de modo preciso e claro os objeltives do projelo, em consonangia com a justificativa).

O presente projeto objetiva contribuir para o ensino-aprendizagem de algoritmos e em
que medida o uso de programacgdo da robdtica pode qualificar os processos de ensino e de
aprendizagem nesta disciplina através de atividades extracurriculares que motivem os alunos a

aplicacdo ou ampliacdo dos conteldos trabalhados em aula. Além disso, a melhora do

processo de ensino-aprendizagem visa reduzir as taxas de reprovagéo e de evaséo.

‘Ap{eseﬂiar a metodologia a ser ulilizada na execugdo do projeto, especificando as aghes a

serem desenvoividas pelos participantes da equipe).

Inicialmente os alunos serdo contextualizados com os conceitos basicos de robética.
Esta introdugéo visa ambientar os alunos para que possam transpor os ensinamentos das
aulas de algoritmos e programacio para o desenvolvimento dos robds. Em seguida, serédo
apresentados os kits Lego Mindstorms. Serdo explicadas as funcionalidades de cada bloco,
com exemplos de utilizagdo. Apos isto sera introduzida a linguagem de programacgéo do
que sera utilizada no desenvolvimento dos algoritmos de cada robd.

Neste ponto serd iniciada a montagem do primeiro robd, o Trac3r. Para a realizagéo
desta atividade, os alunos serdo divididos em grupos, cada grupo contendo entre 2 e 4
integrantes. Apds a conclusao do primeiro robd, sera desenvolvido o projeto final. A montagem

que sera realizada sera definida por cada grupo em conjunto com os professores.
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Ao final do projeto, cada grupo ird realizar uma apresentacéo do desenvolvimento do

seu robd para a turma. Na apresentagdo, os grupos deverdo demonstrar o funcionamento do

seu robd, explicar seu funcionamento e como foi realizado o desenvolvimento.

Atividades | Agosto | Setembro | Outubro | Novembro | Dezembro
1 X
2 X
3 X X
4 X
5 X
.Descrigéo das atividades:

Atividade 01: Apresentagédo do projeto. Introducéo dos conceitos basicos de robdtica

Atividade 02: Apresentacdo dos kits didaticos. Montagens basicas para familiarizagao com as
estruturas

Atividade 03: Montagem 1 — Rob& Track3r

Atividade 04: Montagem 2 — Projeto final

Atividade 05: Apresentacao do projeto final

{informar de forma sucinta a infraestrutura necessaria para a implementacéo do projsto).

Para a realizacdo do projeto serdo utilizados 10 kits Lego Mindstorms EV3 € uma sala
de aula com datashow, disponiveis no campus. Também seréo utilizados cartdes de memoria

para realizar a programacao dos robés em C++ (utilizando o ev3dev) e pilhas AAA, parafulilizar

o controle remoto disponivel no kit.

L . Valor Unitario Valor Total
ltem Discriminagéo Quantidade (RS) (R$)

1 Bolsa para aluno 2 400,00 2400,00 ﬁ/

R
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Pilha alcalina AAA (embalagem cf 2
2 unidades) 10 8,00 80,00 /-1
3 | Cartdao de memaria micro SD 16 GB 10 50,00 500,00 (-~
N
N6 b

{Especificar os elementos de despesa e ¢s respectivos iolais em RS, Os elemenios de despesa
gue poderdo ser previsios sao: ) Bolsas para alunos; (i) Material de consumo, servigos de
terceiros, diarias, passagens & oulros. Os elementos deverBo ser listados com os respectivos

valores).

.j&escrever os resultados e impactos esperados com a execucac do projelo)
Esperamos que por meio da realizagdo deste projeto possamos manter nossos alunos

motivados, proporcionando um ambiente favoravel para a aprendizagem e assim reduzir a taxa

de reprovacgao e a taxa de evasao do curso, principalmente da disciplina de Algoritmos

Bl

( )Qantitativa.
( ) Qualitativa.
(X) Mista.

( ) Entrevistas (X) Seminarios

( ) Reunides ( ) Questionarios
( ) Observacoes (X) Controle de Frequéncia
( ) Relatérios ( ) Oufro(s). Especificar.

o

(Descrever a realizacdo dos procedimentos de avaliagia).
Por meio de controle de frequéncia dos alunos nas atividades do projeto, podemos verificar a
motivagdo dos alunos. Ao final do projeto sera realizado um seminario, onde cada grupo ira

fazer a apresentagéo do seu projeto final e também a demonstracéo do funcionamento do seu

(o]



( ) Mensal ) Trimestral

( ) Semestral (X) Ao final do projeto

i 7

( ) Coordenador ( ) Ministrante

( ) Colaborador ( ) Palestrante

(X) Participantes (Estudantes/servidores)

{Relacicnar as obras citadas na elaboracio do projeto, seguindo o padrdo ABNT).

BREZOLIN, Carmen Vera Scorsatto. Contribuicdes da ferramenta grdfica blockly no processo en&ino-
aprendizagem na disciplina de algoritmos. Dissertagdio (Mestrado em Educagfio) Universidade de Passo
Fundo. Passo Fundo, 2016.

FREITAS, José¢ Luiz Magalhies. Teoria das Situa¢des. In: MACHADO, Silvia Dias Alcintara (Org.).
Educag¢do Matemdtica: uma (nova) introdugéo. 3. ed. Sdo Paulo: Educ, 2008. p. 77-111.

GAUTHIER, Clermont et al. Por uma teoria da Pedagogia: pesquisas contemporfneas sobre o saber
docente. Trad. Francisco Pereira. 3. ed. [jui: Unijui, 2013.

.MIRANDA, Elisangela Maschio de. Uma ferramenta de apoio ao processo de aprendizagem de
algoritmos. Dissertagio (Mestrado em Ciéncia da Computago) Universidade Federal de Santa Catarina,
Centro Tecnoldgico. Florianopolis, 2004. Disponivel em:
<http://repositorio.ufsc.br/xmlui/handle/123456789/86766>. Acesso em: 01 mar. 2017.

PAPERT, Seymour. 4 maquina das criangas: repensando a escola na era da informatica. Porto Alegf ;
Artes Médicas, 1994.

CAMBRUZZI, Eduardo; SOUZA, Rosemberg Mendes de. O Uso da Robdtica Educacional para o
Ensino de Algoritmos. EATI - Encontro Anual de Tecnologia da Informac&o e Semana Académica de
Tecnologia da Informagéo. Frederico Westphalen, 2014. p. 40-47.

VAHLDICK, et al. O uso do Lego Mindstorms no apoio ao Ensino de Programagdo de Computadores.

Congresso da Sociedade Brasileira de Computacio, 2009, Bento Gongalves. XXIX Congresso da
Sociedade Brasileira de Computagio, 2009. p. 523-526.
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1 - Anexo 2: Formulario de

avalia¢do do curriculo lattes do coordenador

2 - Anexo 3: Formulario de

indicacao e substituicao de bolsistas - IGOR

3 - Anexo 3: Formulario de

indicagdo e substituicao de bolsistas JEAN

4 - Anexo 4: Plano de traba

lho do bolsista

5 - Anexo 5 Termo de compromisso do bolsista IGOR

6 - Anexo 5 Termo de compromisso do bolsista JEAN
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Ricardo Vanni Dallasen
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PARECER COLEGIADO/COORDENACAO/AREA

(¥ aprovado ( ) reprovado

Parecer: lﬂg /1‘74,9,5 ﬁﬁ? e 0&/ & /7 DS Doren757 T1-T361 - Bee
Em reunido: _Q@E‘_szy

PARECER DIRECAO/DEPARTAMENTO DE ENSINO
9() aprovado { ) reprovado

Parecer: g' MJM
.Em reuniao:; lél _O_%I _LX

Dra. Maria Carolina Fortes
Chefe do Dep. de Ensing, Pesqisae Extensdo

Y,
~ Diregéio/Departamento de Ensino JFSul - Campus Passo Fundo

PARECER DIRECAOQ-GERAL DC CAMPUS
(}O aprovado ( ) reprovado

Parecer: I}‘ i 2
Em reunigo: ié_l g4 lg

N PPr-Alexandre Pitel Boeira
i \ { Dirmtor Geral do Campus-Passo Fundo
. Direto gera! do Instituto Federal Sul-Rio-Grandanse

Dra. Maria Carolina Fortes
bep. d Ensing, Pesquisa ¢ Extenslo

I)(iaprovado { ) reprovado

Parecer: OK\
Em reunio: w_ I@gl _@/ ' /

{Ass &

Pro6-reitor de Ensino
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