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INTRODUCAO

A educacao brasileira possui diversos desafios, um
dos principais € o de conduzir uma boa relacao entre o saber
e os interesses dos alunos, além de incluir as mulheres na
Ciéncia.

Os recursos pedagogicos mais significativos (O Maker)
despertam o interesse dos alunos pelo conhecimento.

A inclusao das mulheres em projetos nas areas das
Ciéncias exatas, costumam desenvolver as suas habilidades
nos campos da ciéncia, do profissional e da academia.

O Projeto SJBytes utiliza estratégias da Robotica

Educacional, Cultura Maker e da Computacao Aplicada em

projetos que sao de interesses dos alunos e das alunas,
estimulando a cooperacao entre todos os seus participantes,
independentemente, de género ou de qualquer outra
barreira.

Diante desses desafios, buscamos responder: Como
podemos desenvolver o Pensamento Computacional
nos alunos e nas alunas do ensino meédio técnico,
preparando-os para o mercado de trabalho, cada vez

mais integrado a induastria 4.0?
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OBJETIVO GERAL

Criar modelos computacionais (O robd), por meio do
emprego da Cultura Maker, aplicando as técnicas
computacionais da Plataforma Arduino (IDE do Arduino),
de simuladores (Tinker Cad), modelagem em 3D
(Fusion360) e PrusaSlicer, visando o desenvolvimento do

Pensamento Computacional nos discentes do IFFSJB.

MATERIAIS E METOD

A prototipagem evolutiva de Pressman (2011) foi
empregada como metodologia computacional que nos
apoiou no desenvolvimento do sistema do “DanceBytes’,
conforme a representacao da figura 01.

Figura 01 - A Prototipagem Evolutiva de Pressman(2011).
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Fonte: Pressman (2011, p.63).

A segunda metodologia pedagogica consistiu no Arco
de Charles Maquerez, sendo empregada em apoio a
construcao de um Pensamento Computacional direcionada
em todas as fases bem definidas por Pressman (2011),

apresentado por Berbel e Gamboa (2011). Figura 02.

Figura 02 - O Arco de Maguerez.
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Fonte: Adaptado de Berbel e Gamboa (2011).

Nesse esquema, constam cinco etapas que se
desenvolvem a partir da realidade/recorte da realidade:
Observacao da Realidade; Pontos Chave; Teorizacao;

Hipoteses de Solucao e Aplicacao a Realidade (pratica).
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Seguimos no processo da “"Comunicacao” de Pressman
e no “Arco de Magquerez” com o0s participantes que
pesquisaram na Internet, um projeto basico, que atendesse

0s interesses da pesquisa (figura 04).

Figura 04 - O robo escolhido como projeto basico do pesquisa.
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O “Projeto Rapido’, batizado pelos alunos de metodologias de desenvolvimento propostas pela pesquisa.

"D Bytes”, foi prototipado, remodelado no Fusion360, W
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fatiado no PrusaSlicer e preparado para ser impresso na

. . Os resultados demonstraram que o grupo obtive éxito
impressora 3D, figura 05. q grup

Figura 05 - Modelos em 3D do “DanceBytes”. Vistas Frontal/Lateral. no desenvolvimento da modelagem em 3D, na impressao

em 3D, na simulacao do circuito no Tinker Cad e na

programacao do "“DanceBytes”, apresentando algumas

dificuldades que foram superadas por meio das aulas

adicionais, das metodologias aplicadas que foram

ministradas pelo professor orientador.

Fonte: Modelos adaptados do Fusion360 pelos autores (2024). O Pensamento Computacional permitiu 3 organizagéo

O esquema elétrico do prototipo foi modelado no dos requisitos necessarios para a resolucao dos problemas
simulador Tinker Cad, conforme ilustrado na figura 06. enfrentados no projeto, seguindo as metodologias.
Figura 06 — Esquema Elétrico do “"DanceBytes”. Tinker Cad. Foram desenvolvidos os conceitos da ﬂ'sica, da

matematica, do pensamento estruturado, da
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eletroeletronica, da programacao em C++ que permitiram a

evolucao e a conclusao do projeto.

A pesquisa apresentou solucoes que respondem a

questao de pesquisa, pois a estimulacao do Pensamento

Computacional e a Computacao Aplicada a Robotica

Educacional nos alunos e nas alunas permitiram uma

abordagem mais significativa dos conteudos e a inclusao das

mulheres em projetos mais voltados para a ciéncia exatas.

Pretendemos adicionar mais funcionalidades que irao

demandar por mais recursos de programacao e de resolucao

Fonte: Esquema Elétrico adaptado do Tinker Cad pelos autores (2024). dos problemas, que sera o de promover o desenvolvimento

Apresentamos a montagem do robd (figura 07). do robo feminino incorporado ao projeto e de adicionar um

Figura 07 - A montagem do “DanceBytes”. Pela equipe do SJBytes. controle remoto que permita uma maior interacao aos que

visitarem o nosso projeto de pesquisa.
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- tornarem os alunos e as alunas protagonistas dos projetos
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Fonte: Montagem do robé pela equip SJByts- Autores (2024). oportunidades através dos projetos oferecidos e ao PIPE.
Apresentamos o robd “DanceBytes” (figura 08). A Prefeitura Municipal de Sao Joao da Barra, por nos

proporcionar a representacao da Cidade na FECTI.
A todo o time do LABMAKER do IFFS]IB pelo espaco,

apoio e materiais que nos foram disponibilizados.

Figura 08 — O robo “"DanceBytes”. Frente e Verso do Projeto.

Ao diretor de Pesquisa e de Extensao, Professor
Pedro Henrique, em suas acoes em apoio a pesquisa.

A FAPER] por financiar os trés bolsistas que
integram este projeto de pesquisa.

A toda a equipe pela dedicacao, esforco e

companheirismo em todos os momentos, principalmente,

Fonte: O robd “DanceBytes”. Autores (2024). nos mais dificeis que foram enfrentados durante o projeto.
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https://www.youtube.com/watch?v=Ob-9ZOl4m_A&t=49s

