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RESUMO

Em meio a pandemia do COVID-19, eventos tiveram de ser cancelados ou modificados, muitos
deles, para se adequar a nova situa¢do, migraram para ambientes virtuais, e 0s que ja estavam
neste formato receberam maior destaque. Com base nisso, este projeto foi desenvolvido, de
forma a encontrar, no meio virtual, alguma plataforma em que fosse possivel desenvolver com-
peticBes de robdtica e realizar estudos para elaborar um curso para ensino de robdética em am-
biente simulado de modo remoto para jovens e adolescentes da Regido do Recdncavo da Bahia.
Apos algumas pesquisas, o simulador sBotics foi adotado. Essa plataforma de competicdo simula
a modalidade resgate utilizada na Olimpiada Brasileira de Robdtica (OBR) desde 2018. Para a rea-
lizacdo do curso foram ofertadas 25 vagas para ensino médio e técnico e a partir do cronograma
elaborado pelo coordenador do projeto, foram seguidas etapas para a execu¢ao do projeto. Du-
rante as aulas, que se dividiam em sincronas e assincronas, foram ensinados alguns fundamentos
da robdtica, programacao e como utilizar a plataforma sBotics e contavam com auxilio do Google
Classroom. Algumas dificuldades foram encontradas durante a execucdo do projeto, no entanto,
os aprendizados adquiridos com elas, se mostraram bastante positivos e irdo contribuir bastante
na realizacdo de projetos futuros similares. Espera-se que os estudantes participantes do curso
se estimulem em competir da Olimpfada Brasileira de Robdtica no ano seguinte, também espera-
-se realizar a oferta de novas turmas no futuro.

Palavras-chave: Competicdo, Acessibilidade, Ensino Remoto, Programacdo, sBotics.

ABSTRACT

In the midst of the covi-19 pandemic, events had to be canceled or modified, many of them, to
adapt to the new situation, migrated to virtual environments, and those that were already in this
format received greater prominence. Based on this, this project was developed in order to find,
in the virtual environment, some platform in which it was possible to develop robotics competi-
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tions and conduct studies to develop a course for teaching robotics in simulated environments
remotely for young people and adolescents in the reconcavo region of bahia. After some resear-
ch, the sbotics simulator was adopted. This competition platform simulates the rescue modality
used in the Brazilian Robotics Olympics (OBR) since 2018. For the completion of the course 25
vacancies were offered for high school and technical education and from the schedule prepared
by the coordinator of the project, steps were followed for the implementation of the project.
During the classes, which were divided into synchronous and asynchronous, some basics of ro-
botics, programming and how to use the sbotics platform were taught, with the help of Google
classroom. Some difficulties were encountered during the execution of the project, however, the
lessons learned from them, proved to be very positive and will contribute greatly in carrying out
similar future projects. It is expected that students participating in the course will be encouraged
to compete in the Brazilian Robotics Olympics the following year, and it is also expected to offer

new classes in the future.

Keywords: Competition, Accessibility, Remote teaching, Programmation, sBotics.

INTRODUCAO

Com inspiragdo no movimento criado
pelo Ramo Estudantil IEEE UFRB - entidade
voltada para o desenvolvimento tecnoldgico
e profissional de estudantes universitarios,
membros e voluntarios dentro da organizagao
- e pelo IEEE RAS UFRB, em difundir a robo-
tica no Recbncavo da Bahia pela competicdo
anual de robdtica Recbncavo Robot Challenge
(RRC), foi pensado na criagdo de um curso, ao
qual fosse direcionado a jovens de ensino mé-
dio para o ensino de robdtica e programacdo.
Devido a pandemia do COVID-19, o meio vir-
tual foi 0 meio utilizado para a realizagdo do
projeto, de modo a alcancar mais jovens, ndo
limitando a uma pequena regido geografica
ou cidade. Foi utilizada a plataforma virtual
de simula¢do de competi¢do chamada sBotics,
como foco para o curso, pois a mesma teve
destaque, durante a pandemia, na Olimpiada
Brasileira de Robdtica (OBR) na modalidade
resgate, que consiste em resgatar vitimas em
um ambiente simulando algum desastre. Além
deste ambiente, foram utilizadas outras ferra-
mentas como e o Google Classroom que ob-
teve grande destaque durante a pandemia e
que contribuiu para a organizacao e execucao
do projeto. Ao final do curso, os alunos devem
aprender como programar seus rob0s para
uma competicdo teste, a fim de demonstrarem
os resultados decorrente do aprendizado do
conteudo que foi ensinado.

METODOLOGIA

Para a elaboracao do curso, o projeto
foi dividido em trés partes, que consistiam em:
pesquisa, realizacao do curso e elaborac¢do da
documentacdo final em formato de relatério a
PROEXT e artigo cientifico. Em cada semana do
projeto, seriam realizadas reunides para distri-
bui¢do de tarefas entre os membros do proje-
to, as quais deveriam ser realizadas durante a
semana.

Na primeira parte, foram realizadas pesquisas
para elaborar uma apostila que seria utilizada
como base para serem realizadas as aulas, e
depois ser destinada aos alunos como forma
de conteudo para que estes pudessem estu-
dar para responderem as atividades propos-
tas. Muitos dos dados utilizados para a confec-
cdo da apostila foram utilizados do manual de
competicao da OBR [1] e do manual de com-
peticdo da ERBASE [2], nos quais foi possivel
compreender como funcionava corretamen-
te a competicdo, como eram 0s sistemas de
pontuac¢do e principalmente, como operar os
robds. Para a redacdo e o armazenamento de
dados foi utilizada a plataforma Google Docs,
na qual foi elaborada a primeira versdo da
apostila, pois nesta plataforma era possivel re-
alizar as modificacdes e complementar ainda
mais a mesma, além de possuir ferramentas
que possibilitam a correcdo de ortografia, e de
ser possivel a edi¢do simultanea.

Em cada semana foi desenvolvido um capitulo
que corresponderia a uma aula que seria mi-
nistrada, na qual seriam realizadas 12 (doze)
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aulas, que deveriam corresponder ao menos a
duas paginas por capitulo, para que ndo hou-
vesse pouco conteldo e para melhor aprovei-
tamento do tempo destinado a ministracdo
das aulas. Conforme os capitulos iam sendo
desenvolvidos, foi pensada na possibilidade de
elaborar um design para a apostila que trou-
Xesse uma visdo mais dinamica, atrativa aos
discentes e direcionada para o projeto, e para
isso foi utilizada da plataforma Canva, que dis-
pBe de varias ferramentas de design, tornando
possivel estilizar toda apostila (Figura 01).

Como a apostila do Google Docs ja estava mais
elaborada, foi dividido entre os participantes
do projeto um capitulo para que fosse modi-
ficado para o formato padronizado no Canva.
Além de ser confeccionada, a apostila foi utili-
zada da plataforma do Canva para a elabora-
¢do de slides para as aulas que seriam minis-
tradas aos alunos.

Figura 01 - Design da capa da apostila, versdo inicial a
esquerda e final a direita.

Fonte: Silva (2021)

No final da confec¢do da apostila, foi iniciada
a segunda parte do projeto, que consistia em
elaborar uma turma na plataforma do Google
Classroom, que compunha de varias ferramen-
tas que sdo utilizadas por instituicdes de ensi-
no, além de acomodar os alunos em um meio
a0 qual fosse possivel passar informagdes so-
bre o curso, e disponibilizar as atividades e as
aulas. Nesta turma, todos os participantes do
projeto, incluindo o orientador, foram adicio-
nados como professores, para assim ser pos-
sivel a utilizacdo de todas as ferramentas que
a plataforma dispde.

A elaboracdo da turma foi realizada utilizando
0 e-mail institucional de um bolsista, discen-
te da Universidade Federal do Reconcavo da
Bahia (UFRB), isto foi necessario devido a mu-
dancas que ocorreram na plataforma Google
Meet, que limita a quantidade de horas em que
uma conta normal do Gmail, pode ficar aber-
ta. Assim, utilizando o e-mail institucional, que
dispunha do pacote pago pela UFRB, foi possi-
vel a extensdo do tempo de duragdo em que
uma sala poderia ficar aberta, além de tornar
disponivel 0 uso de outras ferramentas, como
gravacdo da aula e separacdo de turmas. Esta
ac¢do foi muito Util devido as aulas sincronas te-
rem sido idealizadas com a duracao minima de
2h (duas horas), e a plataforma em que seriam
realizadas as mesmas (Google meet) dispunha
de apenas 1h (uma hora) de durac¢do, sendo
que ao chegar a este limite a sala era encer-
rada, tornando as aulas muito complicadas de
serem realizadas.

As aulas foram planejadas para serem dividi-
das em sincronas e assincronas, na qual, as
sincronas seriam realizadas nos dias de saba-
do as 10:00h com durag¢do de 2h, em que 0s
alunos deveriam estar presentes na sala do
Google Meet. Ja as aulas assincronas, seriam
realizadas nos dias de terca-feira, e seriam dis-
ponibilizadas aos alunos as atividades e con-
teldos complementares para a realizacao dos
exercicios. As aulas sincronas foram gravadas
utilizando o OBS Studio, ferramenta que auxi-
liou nas gravac¢Bes por ndo limitar a utilizagdo
de outras extens@es como videos e audios. Ao
fim das gravac@es, as tercas-feiras, era entdo
realizado o upload das aulas na turma do Goo-
gle Classroom para que 0s alunos pudessem
assistir novamente as aulas e responder as ati-
vidades.

Ao final da organiza¢do da turma no Google
Classroom, e da decisdo de como seriam gra-
vadas as aulas, da finalizacdo da apostila e dos
slides, foram elaborados os formularios utili-
zando outra extensao do Google Classroom,
0 Google Forms, ferramenta que foi utilizada
para a elaboragdo das atividades dos alunos
(Figura 2), que dispunham de no minimo 5
(cinco) e no maximo 10 (dez) questdes, sendo
estas abertas (discursivas), fechadas (multipla
escolha) e em uploads de codigos. As questdes
fechadas geralmente continham informacdes
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que exigiam a atencdo dos estudantes, que ti-
nham de identificar erros nas proposi¢oes ou
saber diferenciar informac¢des muito parecidas
para obter sucesso. Ja as questBes abertas
possibilitaram que os alunos descrevessem
de maneira livre como entendiam 0s conceitos
ou como resolver cada problema ou desafio.
Quanto as questdes do tipo uploads, era ne-
cessario o envio em anexo de um codigo capaz
de resolver o problema proposto. Esses trés ti-
pos de questBes proporcionaram a percepgao
pelos professores da eficacia do método de
ensino-aprendizagem e objetivavam auxiliar os
alunos no processo de fixacdo dos conteddos
discutidos durante as aulas sincronas.

Figura 02 - Questionario elaborado no Google Forms sobre
reduc: algumas perguntas.

0 que o cadigo abaixo fara?
beol afirmacao = verdadeiro
inicio
se (afirmacao == verdadeiro){
escrever(2,"Gabriel & um bom professar”)
} senao{

escrever(2,"Gabriel € um &timo professor”™)

"y Escrevara “Gabrial & um bom professor” na linha 1;
O Escrevera "Gabriel  um timo professor” na linha 2;
(O Escrevera “Gabriel & um otime professor” na linha 1

) Escrevera "verdadeire” na linha 2;

Fonte: Silva (2021)

Além de utilizar o Google Forms para ativida-
des, este foi utilizado para a elaboracdo da fi-
cha de inscri¢do dos alunos para o curso, onde
foram ofertadas 25 (vinte e cinco) vagas, sendo
15 (quinze) para a rede publica e 10 (dez) para
a rede particular. Como requisito, foram solici-
tados dados basicos como: nome, instituicdo

de ensino, comprovante de matricula e his-
torico escolar. Os formularios também foram
utilizados para a coleta de dados e para a cer-
tificagdo dos alunos, solicitando informacdes
como nome completo e CPF. No fim do curso,
foi enviado um ultimo formulario com questio-
nario de feedback sobre o desenvolvimento do
mesmo, para que fosse informado o que po-
deria ser melhorado para 0s proximos cursos
que poderiam vir a ser ofertados.

Para a certificacdo dos alunos, foi utilizada a
plataforma de extensdo do SIGAA da UFRB, na
qual foi cadastrado o projeto como um cur-
S0, assim 0s alunos poderiam se inscrever, ou
como foi 0 caso, possibilitando que os profes-
sores pudessem inscrever 0s alunos na plata-
forma, e para isto, foi utilizado o formulario de
certificacdo disponibilizado aos alunos.

A plataforma sBotics [3] foi 0 meio virtual alvo
do curso, foi necessario pesquisar sobre a
sua utilizacdo, e como ela é utilizada na OBR.
Muitas informac¢des, como as regras da OBR,
ja haviam sido estudadas e inseridas na apos-
tila, mas a funcionalidade da plataforma teve
que ser aprofundada [4], uma vez que, o robd
ndo é controlado remotamente pelo usuario, e
sim através de um codigo (algoritmo de com-
putador) que deve ser desenvolvido de modo
universal, para que o robd consiga percorrer
a arena virtual que é gerada pela plataforma
sBotics. Esse codigo é elaborado utilizando
comandos como estruturas de repeti¢do e es-
truturas de decisdao, mas que necessitam ser
construidas de forma logica para que os robos
consigam “entender” e fazer os movimentos
corretamente para concluir seu objetivo. A are-
na virtual gerada no simulador é dividida em
trés partes: percurso, rampa e area de resgate,
na primeira parte do percurso é onde se en-
contram os elementos de pontuag¢do (obstacu-
los, redutores de velocidade, gangorras, gaps,
intersecBes e becos sem saidas, passagens
e marcadores de percurso) que o robd deve
superar. A segunda parte, consiste em uma
rampa, onde o robd deve vencer a inclinacdo
e subir até o topo. A terceira parte, consiste
na “area de resgate”, onde o rob6 deve procu-
rar “vitimas” (bolas) dispostas aleatoriamente e
resgata-las, levando-as para um lugar seguro.

Durante as aulas sincronas, os conteldos fo-
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ram ensinados aos alunos utilizando aulas
expositivas em slides e foi apresentado em
exemplos praticos como utilizar os comandos
basicos da programacdo do robd, focando
principalmente na légica, de modo que, os alu-
nos pudessem ser capazes de escrever seus
proprios algoritmos. Essa forma de ensino, ti-
nha como objetivo que ao final do curso fos-
se realizada uma competicao entre os alunos,
seguindo as regras da modalidade resgate de
acordo com o manual de competi¢des da OBR,
em uma arena diferente da utilizada durante
as aulas, simulando assim, uma competicdo da
OBR, para, estimular os alunos a competir na
OBR em algum momento, e também para ob-
terem experiéncia distinta na programacdo de
robos.

Essa competicdo, ao final do curso, e o formu-
lario de feedback enviado pelos alunos, seriam
utilizados para compor os resultados que o
projeto obteve, e contribuirem na elaboragao
do documento final do projeto.

RESULTADOS

Dentro do cronograma de execug¢dao do pro-
jeto, a primeira parte, que diz respeito a pes-
quisa e elaboragcao do material didatico, e foi
realizada sem nenhum problema, pois dentro
do prazo estabelecido foi possivel realizar as
pesquisas para desenvolver a apostila no for-
mato de PDF com 43 (quarenta e trés) paginas,
nas quais 39 (trinta e nove) sdo de conteudo,
divididas em capitulos aos quais foram base-
adas para ministrar as aulas, em introducdo a
robdtica, introdug¢do a programacao, introdu-
¢do ao sBotics e em como utilizar o sBotics.

Mesmo seguindo o cronograma, no entanto,
houve um descumprimento causado por atra-
SO na customiza¢do da apostila, que resultou
no adiamento (atraso de uma semana) de al-
gumas partes previstas no cronograma, que
consistiam na divulga¢do do curso e do pro-
cesso de inscricdo. Esta parte descumprida,
resultou na baixa inscri¢gdo de alunos no cur-
so, e ocasionou a diminui¢cdo da quantidade
de aulas, que a principio estavam previstas 13
(treze) aulas, e foram reduzidas para 12 (doze).

Mesmo com o pequeno periodo de divulgagdo

e inscri¢do, foram obtidas 10 (dez) inscricdes,
sendo 8 da rede particular e 2 da rede publica.

No decorrer do curso, foram ministradas 12
(doze) aulas, nas quais 9 (nove) foram destina-
das ao ensino, e 3 (trés) para os alunos tes-
tarem seus codigos e tirarem suas duvidas.
Vale destacar que 6 (seis), das 9 (nove) aulas,
foram utilizadas se baseando na apostila, e as
demais foram voltadas para o ensino e apro-
fundamento do que era discutido nas aulas,
principalmente estratégias e l0gicas em como
ultrapassar e pontuar sobre os elementos de
pontuac¢do. Ou seja, logo apds as aulas teo-
ricas, as aulas praticas foram ministradas, e
para isso foi utilizada uma mesma arena no
ambiente virtual, em que eram realizadas mo-
dificacBes a depender do elemento de pontua-
cdo que era ensinado. Nas aulas praticas, eram
ensinados como superar 2 (dois) elementos de
pontuacdo por vez, deixando de lado os ele-
mentos simples, marcadores de percurso e
passagem, pois a pontuagdo ocorre quando o
robd ultrapassa estes elementos. Logo apos,
foi ensinado como fazer o reconhecimento
da area de resgate, localizar vitimas e resga-
ta-las, totalizando as 9 (nove) aulas de ensino.
Focando principalmente na légica que deveria
ser utilizada para alcancar o objetivo, nas aulas
eram elaborados, primeiramente, algoritmos,
mostrando aos alunos o que deveria ser feito
primeiro, para depois estruturar o cédigo con-
forme foi ensinado. Desse modo era possivel
pensar em varias possibilidades que o codigo
poderia ser executado, incentivando, portanto,
o desenvolvimento do raciocinio légico dos es-
tudantes. Destas 9 (nove) aulas, as 4 (quatro)
finais tiveram que ser repensadas por causa
do mau funcionamento de fun¢8es do sBotics,
pois além do programa estar sendo executa-
do, haviam outros programas, OBS Studio, e
compartilhamento da tela para os alunos no
Google Meet, que comprometeram a agilida-
de do simulador sBotics em responder aos co-
mandos e acdes do professor. Este problema
resultou em ministrar estas ultimas 4 (quatro)
aulas apenas escrevendo o algoritmo e o cédi-
g0 para os alunos, controlando o robd com as
teclas interativas (uma das funcdes do progra-
ma) e mostrando o que ocorria quando certo
comando era executado.

As aulas foram gravadas por 3 (trés) ferramen-
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tas, OBS Studio, gravacdo do Google Meet e
a extensdo existente no Windows 10: teclas
‘Windows' + ‘G, em que foram testados ao
menos uma vez, para definir qual ferramenta
seria utilizada em definitivo. A gravacdo pelo
Google Meet se mostrou promissora, mas
consumia muito da conexdo com a internet e
ocasionava na desconexdo do professor em
algum momento da aula, o que fez com que
este meio fosse descartado. O atalho 'Win-
dows' + ‘G, em que dispunha na op¢do de gra-
var a tela, que disponibiliza 2h (duas horas) de
gravacdo, mas a depender do navegador utili-
zado para assistir, ou ministrar a aula, ocasio-
nava na ndo captacdo do audio da gravacdo,
esta opgao em questdo foi gravada por uma
das monitoras que estavam auxiliando na aula,
mas ocorreu o audio ndo foi captado. Ja o0 OBS
Studio, a depender das configuracdes, ocasio-
nava na parada repentina da gravacdo. Cada
erro nas gravagoes resultava em gravar a aula
novamente em outro momento. De todos 0s
meios para gravar as aulas, o OBS Studio foi
0 escolhido, pois resolvendo o problema nas
configuracoes, a gravacdo continuava, além de
captar o audio e ndo dar problemas na cone-
xdo da aula.

Nas aulas de testes e duvidas houve uma baixa
adesdo de alunos, ndo havendo ninguém para
sanar as ddvidas; o mesmo ocorreu na Ultima
aula, a qual seria finalizado o curso com a com-
peticdo final, mas como ndo haviam competi-
dores ndao houve disputa. Com isso, so foi pos-
sivel medir a eficacia do curso pelos feedbacks
enviados pelos alunos no formulario elabora-
do, mas assim como na competicdo, ndo trou-
xeram muitos resultados, pois s6 foi recebido
um feedback.

Na certificacdo dos alunos foi utilizada a plata-
forma SIGAA de extensao, mas foi necessario a
utilizacao de um formulario para coletar os da-
dos dos alunos. O método para a certificagao
foi 0 que teve maiores tentativas, pois de inicio
ndo foi pensado na possibilidade de criar o ca-
dastro do curso pelo SIGAA de extensdo, para
que os alunos se inscrevessem diretamente
pela plataforma. Como os dados requeridos
para a inscricdo dos alunos estavam insufi-
cientes para o cadastro na plataforma, foi ne-
cessario ensinar aos alunos a se cadastrarem
diretamente no curso pela plataforma, mas

eles tiveram dificuldades para realizar tal ato,
0 que exigiu do orientador realizar a inscricao
dos alunos na turma. Para isso, foi necessario
0 envio de um novo formulario pedindo os ulti-
mos dados aos alunos, mas como a solicitacdo
foi realizada apods o final do curso, assim como
os feedbacks, ndo houveram muitas respostas,
certificando apenas 3 (trés) alunos, que foram
0s que obtiveram maior frequéncia nas aulas.

CONCLUSAO

Com o desenvolvimento do projeto foi possivel
perceber o qudo desafiador pode ser o desen-
volvimento do ensino e extensao no formato
ndo presencial. Por ter ocorrido o descumpri-
mento de parte do cronograma, o resultado
final do projeto foi prejudicado, por ter desti-
nado pouco tempo para divulgagdo do curso,
0 que resultou em um ndmero baixo de inscri-
tos, além de prejudicar o cronograma do cur-
SO, pois a quantidade de aulas previstas teve
de ser reduzida. Mas com a perseveranca dos
membros do projeto e da ajuda de membros
e voluntarios do RAMO IEEE UFRB, na divulga-
¢do, mesmo em um intervalo curto de tempo
foi possivel alcancar 10 (dez) estudantes inscri-
tos. Além do pequeno periodo de divulgacdo,
um dos motivos pensados sobre as poucas
inscricBes, acredita-se que € a cultura regional,
que tende a ser voltada para as atividades agri-
cola/pecuaria, o publico em geral ainda ndo vé
a robdtica como algo acessivel a todos. Estes
paradigmas, precisam ser quebrados e servem
de estimulo para que novas iniciativas deste
género venham a ser desenvolvidas no futuro.

O sBotics se mostrou facil de ser ensinado aos
alunos, pois aprendendo a usar seus coman-
dos e estruturar a logica por tras de todo o
codigo, é possivel configurar o robd para al-
cancar seu objetivo. Porém, por causa das li-
mita¢Bes de capacidade de processamento e
conexdo com internet dos equipamentos uti-
lizados durante as ministra¢8es de aulas, sur-
giram problemas que resultaram na extensdo
da aula, pois em muitas delas, havia somente o
professor, responsavel pela grava¢do da aula,
transmissao do sBotics para 0s alunos e com-
partilhamento de tela. Isso ocasionou 0 mau
funcionamento de algumas fun¢des do pro-
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grama sBotics, fazendo com que fosse mudada  j& foram elaborados materiais didaticos que
a metodologia das transmiss@es das aulas. podem ser utilizados, atualizados e melhora-
dos, e foi identificados os erros que ocorreram
durante o periodo de inscricao e execug¢do do
Curso, o projeto pode ser considerado como
concluido e responsavel por melhorar as ex-
periéncias dos futuros alunos e professores,
servindo de base para novos cursos que cer-
tamente alcancardo resultados mais efetivos.

Mesmo havendo poucos concluin-
tes do curso, ndo pode ser considerado que
houve insucesso nNo projeto, pois um de seus
objetivos era elaborar novos cursos utilizando
plataformas de ensino remoto e a metodolo-
gia de ensino baseado em simulador virtual
para ensinar robdtica e programagdo, como
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