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    A Robótica Educacional tem se revelado como um
instrumento que possibilita às escolas facilitar a
compreensão dos conteúdos curriculares, trabalhando o
pensamento crítico, contribuindo para uma educação de
qualidade.
   Diante da necessidade de utilização de novas
tecnologias na educação, que viabilizem a participação
de forma ativa no processo de ensino e aprendizagem, a
Robótica Educacional mostra um potencial permanente e
prático de ensino que motive aos alunos trabalharem em
grupo, a partir de problemas reais da sociedade,
interligando conhecimentos de diversas áreas, tais
como computação, engenharia, matemática, meio
ambiente, artes e ciências, de maneira
interdisciplinar, permitindo uma educação inovadora,
criativa e participativa.
     Se a Robótica Educacional por si só, potencializa
o desenvolvimento do raciocínio lógico, de um
pensamento crítico, coletivo e a resolução de
problemas, interligá-la ao ensino de Lógica de
Programação e desenvolvimento de concepções acerca do
Pensamento Computacional, destacando-se à aprendizagem
de algoritmos, pode potencializar ainda mais o
processo de ensino e aprendizagem.
   Uma das grandes dificuldades no ensino de
programação está relacionada à ausência de
linguagens de programação de fácil interpretação
e de se relacionar com atividades que venham
interligar o mundo computacional ao mundo real.
Ou seja, a visualização das ações programáveis
desenvolvidas em códigos de programação que
possam ser observadas na prática em ações reais
no mundo físico.
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APRESENTAÇÃO



    Este Produto Educacional é fruto do projeto de
pesquisa intitulado "Robótica Educacional e Pensamento
Computacional como uma metodologia para o ensino de
algoritmos e programação", sobre a orientação do
professor Drº Marco Antônio Sandini Trentin, construído
a partir da plataforma moodle versão 3.10 (Modular
Object-Oriented Dynamic Learning Environment),
instalado e configurado pelo próprio mestrando Carlos
Costa Cardoso.
     O objetivo deste MOOC é fornecer as bases para
aprendizagem de Algoritmo, intermediado pelo Pensamento
Computacional e Robótica Educacional, aos professores e
alunos da disciplina de Lógica de Programação, assim
como para aqueles que querem aprender Algoritmo de uma
forma diferente, desmistificada e prazerosa, através  
 da linguagem de codificação em bloco intermediada pelo
Scratch e pela utilização da plataforma de prototipação
de circuitos elétricos Tinkercad e do Kit de Robótica
Arduino com utilização da ferramenta PictoBlox.
     Visando a implementação, validação e acompanhamento
deste MOOC, o mesmo foi implementado através de uma
oficina prática semipresencial, com duração de 40 horas,
envolvendo o Pensamento Computacional e Robótica
Educativa, na aprendizagem de algoritmos, tendo como
sujeitos de pesquisa os alunos do Curso Técnico Integrado
em Informática do IFMA-Campus Açailândia, turmas 2020 e
2022, perfazendo um total de 70 alunos.
     O questionamento que nortearam esta pesquisa e 
 Produto Educacional foram: Como a Robótica
Educacional e o Pensamento Computacional contribuem
para o ensino de Algoritmos e de Programação?
   Possuiu como objetivo principal Analisar as
contribuições do Pensamento Computacional e Robótica
Educacional como metodologia potencializadora no
ensino de Algoritmos na disciplina de Lógica de
Programação.
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   O MOOC aqui descrito possui acesso totalmente
livre, tanto para cadastro de alunos para cursar de
forma autodirigida em plataforma on-line como direito
a certificação de 40 horas, bem como recurso
educacional para construção de outros cursos no mesmo
formato.
    Caso algum professor queira utilizar do curso on-
line ou mesmo dos arquivos do para construção do MOOC,
para desenvolvimento de forma total ou parcial para
ensino de Robótica Educacional, Pensamento
Computacional ou Algoritmos, poderá fazer a solicitação
de cadastro como professor pelo e-mail:
pensandocomrobotica@gmail.com.
  Ressalta-se que este material didático está
disponível em plataforma própia no endereço
https://www.pensandocomrobotica.com.br com certificação
gratuita, para que os professores possam utilizar a
proposta didática, adaptando-a de acordo com a sua
realidade.
    Este Produto Educacional foi dividido em 05
(cinco) módulos abordando temáticas diversas
relacionadas à aprendizagem de algoritmo, com
atividades práticas e teóricas, sendo todos os
módulos destacados nas próximas páginas.

6

https://lordscursos.com.br/pensandocomrobotica/


7

   O presente curso on-line no formato MOOC
intitulado de "Curso de Robótica Educacional e
Pensamento Computacional no ensino de algoritmos
e programação" é de autoria dos professores
Carlos Costa Cardoso e Marco Antonio Sandini
Trentin.

AUTORES E ACESSO AO MATERIAL

Bacharel em Informática pela Pontifícia Universidade
Católica do Rio Grande do Sul (1989), Mestre em Ciência da
Computação pela Universidade Federal do Rio Grande do
Sul (1997) e Doutor em Informática na Educação pela
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (2004). 

INFORMAÇÕES

Professor de Informática EBTT IFMA-Campus Açailândia,
Licenciatura em Ciências da Computação / Graduação em
Enfermagem pela Universidade Estadual do Piauí (UESPI), Pós-
graduado em Informática em Saúde (UNIFESP) e Gestão em
Saúde (FIOCRUZ). 

INFORMAÇÕES

Para acessar ao portal: https://www.pensandocomrobotica.com.br

ACESSO AO CURSO E MATERIAIS

Para acessar ao e-book: link do e-book no formato canva.

usuário=aluno
senha=Aluno@123

Acesso ao curso com aluno teste: 

https://www.upf.br/produtoseducacionais
https://educapes.capes.gov.br/

Este produto educacional poderá ser acessado de forma completa no portal
da UPF ou da EduCapes nos endereços abaixo:

Para acessar ao MOOC: https://www.pensandocomrobotica.com.br/ava/login/index.php

https://www.pensandocomrobotica.com.br/
https://www.canva.com/design/DAFGMf-sx-0/LOE2F_oNPs0nD4D4Hdzl9w/view?utm_content=DAFGMf-sx-0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.upf.br/produtoseducacionais
https://educapes.capes.gov.br/
https://www.pensandocomrobotica.com.br/ava/login/index.php


Curso de Robótica Educacional e Pensamento
Computacional no ensino de algoritmos e programação.
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APRESENTAÇÃO CURSO ON-LINE

Nome do MOOC

Descrição do curso

    O curso no formato MOOC (autodirigido), ofertado de
forma gratuita, é um Produto Educacional fruto do projeto
de pesquisa intitulado “Robótica Educacional e Pensamento
Computacional como uma metodologia para o ensino e
algoritmos e programação” do curso de Mestrado
Profissional em Ensino de Ciências e Matemática da
Universidade de Passo Fundo.
   Se baseia em uma abordagem construcionista para
aprendizagem de Algoritmos, utilizando-se do Pensamento
Computacional no ensino e aprendizagem das concepções e
estruturas básicas de lógica de programação: variáveis,
operadores, estruturas condicionais, estruturas de
repetição, funções, processamento em paralelo.  
    Este curso contempla também a construção de algoritmos
intermediada pela codificação em bloco, proporcionada pela
ferramenta Scratch, assim como de ações práticas
envolvendo a Robótica Educacional, intermediado por
plataformas de prototipagem de circuitos eletrônicos
Tinkercad e pela utilização de kits básicos de robótica
com Arduino intermediado pela plataforma PictoBlox para
construção dos projetos de Robótica Educacional.
    Destaca-se que todo o material didático, assim como o
curso no formato MOOC, forma implementado e testados
juntamente com alunos do curso Técnico Integrado em
Informática do IFMA-Campus Açailândia. Porém está aberto a
contribuições de todo e qualquer pessoa que venha a
aplica-lo ou fazê-lo de forma on-line.
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   Todo o conteúdo aqui presente é direcionado para
professores e alunos da área de informática/computação
no ensino e aprendizagem de Algoritmos ou demais
interessados pela temática. Podendo ser utilizado de
forma autodirigida através do portal
https://www.pensandocomrobotica.com.br com garantia de
certificação após a conclusão do curso, ou através dos
materiais e-book do curso ou cópia do curso no formato
moodle. Ressalta-se que todos os materiais aqui
presentes são gratuitos, inclusive com a possibilidade
de utilização integral e parcial, desde que sejam
citados autores e participantes na construção destes
materiais. 

3

APRESENTAÇÃO CURSO ON-LINE

Público-alvo

Recursos e Materiais obrigatórios para realização do
curso:

Computador com acesso à internet;
Navegador indicado: google Chrome;
Kit de robótica básico Arduino;
Programa ou plataforma on-line:
Plataforma Scratch: https://scratch.mit.edu/; ou
Programa Scratch: https://scratch.mit.edu/download;
Plataforma de prototipação Tinkercad:
https://www.tinkercad.com/;
Programa ou plataforma on-line:

Plataforma Pictoblox: https://pictoblox.ai/
Programa  Pictoblox:
https://thestempedia.com/product/pictoblox/down
load-pictoblox/;

   Para realização deste curso será necessário os
seguintes materiais e recursos:
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APRESENTAÇÃO CURSO ON-LINE

Carga horária: 40 horas

Nível de dificuldade: Fácil ao Intermediário

Pensamento Computacional na aprendizagem de

algoritmos e sua relevância na aprendizagem de

programação;

Ambientes para aprendizagem de Algoritmos e

Pensamento Computacional;

Forma de representação dos algoritmos e sua

aprendizagem através da codificação em bloco e a

plataforma Scratch;

Aprendizagem das concepções e estruturas básicas

de lógica de programação intermediada pela

programação em bloco utilizando o Scratch: tipos

de dados, variáveis, operadores, controle de

fluxo, estruturas condicionais, estruturas de

repetição, funções, processamento em paralelo;

Aprendizagem de algoritmos e desenvolvimento do

Pensamento Computacional através de atividades

práticas envolvendo codificação em bloco;

Introdução a Robótica Educacional através do kit

básico Arduino e da plataforma de prototipagem

Tinkercad;

Módulo 1: 

Módulo 2:

Módulo 3: 

Módulo 4:

10
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APRESENTAÇÃO CURSO ON-LINE

Simulação e desenvolvimento de 8 (oito) projetos
práticos envolvendo portas digitais e analógicas
abordando o Arduino e matérias do kit de robótica
básico através da plataforma Tinkercad utilizando-
se de codificação em bloco: jumpers, lED’s(baixa
luminosidade e RGB), resistores, protoboard,
conectores, botões, potenciômetro, sensor de
luminosidade e temperatura, display de 7
seguimentos, motor de passos e sensor
ultrassônico; 

Introdução à plataforma de desenvolvimento de
projetos de Robótica Educacional PictoBlox e
construção dos projetos do módulo 4;
Desenvolvimento de projeto prático envolvendo
Braço Robótico no Tinkercad e Pictoblox (opcional
apenas para quem possui o braço robótico);
Desenvolvimento de desafios práticos de robótica
envolvendo kit Arduino intermediados pelo
simulador on-line Tinkercad ou plataforma
PictoBlox;

Módulo 4:

Módulo 5:
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APRESENTAÇÃO CURSO ON-LINE

    O acesso ao curso será feito através de um rápido
cadastro no ambiente usando o link:
https://www.pensandocomrobotica.com.br/ava/login/inde
x.php e a ativação de seu perfil numa mensagem
recebida por e-mail.
    Os conteúdos, a serem estudados em sequência pelo
cursista, assim como todos os módulos do curso,
estarão disponíveis no formato livro (podendo o
participante imprimir). Contendo também recursos no
formato de videoaulas
(https://www.youtube.com/@pensandocomrobotica) e
material complementar presente no material do curso.
    Para promover o aprofundamento das discussões, os
cursistas terão um fórum de discussão à disposição no
ambiente virtual. Neles, serão discutidos os
conteúdos disponibilizados, além da troca de
informações e conhecimentos.
   No decorrer dos módulos os cursistas deverão
realizar as atividades propostas e participação dos
fóruns como publicação das atividades propostas e
interação com demais participantes. Sendo que ao
final de cada módulo, será proposto uma atividade
teórica para reforçar os conteúdos abordados e
práticas realizadas.
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APRESENTAÇÃO CURSO ON-LINE

  Será efetivado por meio da participação nas
atividades práticas propostas, assim como da
realização das atividades avaliativas na forma de
questionários de autocorreção. Para obter aprovação,
o(a) participante deve alcançar 70% da nota das
atividades avaliativas realizadas ao longo do curso e
participar das atividades práticas.
  A impressão do certificado se dará de forma
automática, para isso o aluno(a) deverá participar de
todas as atividades práticas e atividades
avaliativas, além de responder ao questionário final
de avaliação do curso.

13
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ACESSO AO MOOC

    O acesso ao MOOC "Curso de Robótica Educacional e
Pensamento Computacional no ensino de algoritmos e
programação", se dará pelo acesso ao portal
https://www.pensandocomrobotica.com.br conforme
captura de tela abaixo:

Acesso ao portal e telas de acesso01

Botão de Login

Acesso direto ao
MOOC

Tela de Login

Login ->

Senha ->

https://www.pensandocomrobotica.com.br/ava/login/index.php
https://www.pensandocomrobotica.com.br/ava/login/index.php
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ACESSO AO MOOC

    O acesso ao curso porde-se dá de duas formas, a
primeira é o usuário efetuando o cadastro  através do
link:
https://www.pensandocomrobotica.com.br/ava/login/index.php   
A segunda forma é através da incerssão das credencias de teste
especificadas na página anterior.
     Ao acessar o link acima o usuário deverá acessar
a tela abaixo, onde aparecerão as opções de login e
cadastro:

Acesso ao portal e telas de acesso01

Botão de Cadastro
Área de Login

usuários cadastrados

https://www.pensandocomrobotica.com.br/ava/login/index.php
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ACESSO AO MOOC

    Caso deseje, o usuário poderá efetuar um novo
cadastro para acesso com seus dados a plataforma e ao
curso específico. Para isso deverá pressionar sobre o
botão CRIAR UMA CONTA, aparecendo a tela abaixo para
cadastro preenchendo as informações solicitadas.

Tela de Cadastro de novo usuário02
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Menu de
Navegação

Capa do Curso

ACESSO AO MOOC

    Após acesso ao curso com as crendencias de usuário
teste ou usuário cadastrado, o aluno terá acesso a tela
do curso conforme imagem abaixo

Tela do curso03

Tela Inicial do Curso

    Observe na tela acima que na área da esquerda temos
os menus de navegação do AVA (moodle), subdvididos em 05
(cinco) módulos. Na tela inicial temos a capa do produto
educacional.
    A navegação pelo curso é feita através da leitura
dos módulos. O primeiro módulo, devido possuir um aporte
teórico mais denso, foi incorporado a arte criada no
canva (editor de mídias e imagens). Após a leitura, será
realizado um teste para avaliação avaliação do conteúdo
abordado. Só habilitando o acesso ao módulo 2, através
da marcação de concluído a leitura do material e
realizado o exame.
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ACESSO AO MOOC

    O módulos 1 segue dispostos conforme image, abaixo.
Destacando-se que o material já se encontra finalizado,
possuindo todo o conteúdo de atividades, vídeos e
interação entre os usuários.

Tela do curso Módulo 104

    Observe que cada
um dos módulos
apresenta um conteúdo
interativo, em formato
de e-book, o qual pode
ser impresso de
formata total ou
parcial conforme a
necessidade do aluno.
     Para navegação,
basta o aluno acessar
a seta laterais de
navegação conforme
indicação na imagem ao
lado.

Seta de
Navegação

    O módulo 1 é constituído por 13 páginas de texto e
imagens destacando a temática do pensamento
computacional.
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ACESSO AO MOOC

    O Módulo II aborda a condificação em blocos e os

conceitos relacionados a aprendizagem de algoritmos por

intermédio de estruturas programáveis.

Tela do curso Módulo 205

  No módulo 2 é destacado a

codificação em bloco e

aprendizagem de algoritmos.

Neste módulo são abordados

os conceitos visto no no

módulo I relacionados ao

Pensamento Computacional,

conhecimento e utilização

das estruturas lógicas de

programação, taís como:

variáveis, estruturas

condicionais e repetição,

assim como operadores

lógicos.

Seta de
Navegação

    O módulo 2 é constituído por 25 páginas de texto e

imagens destacando a temática da codificação em blocos e

aprendizagem de algoritmos.
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ACESSO AO MOOC

    O Módulo III aborda a aprendizagem de lógica de

programação intermediada pelo Pensamento Computacional e

a construção de jogos utilizando a codificação em bloco.

Tela do curso Módulo 306

  Neste módulo é

possível colocar em

prática os conceitos

visto do Pensamento

Computacional e

Algotimos, através da

construção passo-a-

passo de jogos com

Space X, jogo de naves

espaciais bem como

desafios lógicos

computacionais.

    No módulo 3 é possível desenvolver as concepções do

Pensamento Computacional e Lógica de programação através

da construção de projetos utilizando o Scratch e desfios

lógicos computacionais. São diversas vídeos aulas que

dispõem as práticas de forma didática e divertida.
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ACESSO AO MOOC

    O Módulo IV aborda os primeiros conceitos de Arduino,
plataforma de prototipação on-line e Robótica
Educacional.

Tela do curso Módulo 406

  Neste módulo são

demonstrandos os

principais conceitos

relacionadas a

eletrônica e

utilização da placa

Arduino na construção

de projetos on-line

utilizando-se do

simulador Tinkercad.

Destaca-se que em

todas as práticas são

endorsadas pela

codificação em bloco,

e instigação da

curiosidade do aluno

na construção de seus

protótipos on-line.

    Neste módulo são visto os principais conceitos
relacionados a placa Arduino, bem como os princípio de
funcionamento de suas portas, programação e montagem dos
protótipos utilizando de sensores e atuadores.
       Para os docentes é interessante trabalhar de forma
conjunta o módulo 4 e 5, abordando de forma conceitual no
ambiente de simulação e de forma prática no próprio kit
Arduino.



22

ACESSO AO MOOC

    O Módulo V aborda a Robótica Educacional e
codificação em bloco, abordada por intermédio do
PictoBlox e construção de projetos passo-a-passo.

Tela do curso Módulo 507

  Neste módulo são
demonstradas uma série
de atividades práticas
envolvendo a
codificação em bloco
intermediada pela
plataforma PictoBlox,
bem como da
possibilidade de
construção de projetos
utilizando linguagens
textuais como C e
Python, por intermédio
desta plataforma.
    A construção de
projetos de forma
divertida e desafios
lógicos aos alunos de
em forma de grupo,
possíbilita a
aprendizagem de
conceitos lógicos mais
afundo e também da
divesão e ludicidade
proporcionados pela
Robótica Educacional.
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ACESSO AO MOOC

    Sempre ao final de cada módulo o aluno é direcionado

a realização de uma atividade ou teste, no qual para

finalização do curso deverá obter nota igual ou superior

a 70%. Garantindo-se ao final a emissão de certificado de

forma automática pelo próprio portal no formato PDF.

     Logo abaixo segue modelo de certificado impresso

para aluno que concluiu todas as atividades do curso.

Conclusão do Curso08
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PROFESSORES E O MOOC

    Este MOOC por ser um Produto Educacional é destinado

também à professores que queiram abordar a temática

Pensamento Computacional, Robótica Educacional,

Codificação em Bloco e Lógica de Programação em formato

conjunto ou isolado.

   Para isso todo professor que se interessar pela

utilização do MOOC na própria plataforma ou até mesmo

cópia do Ambiente Virtual de Aprendizagem, poderá

solicitar a cópia do material e/ou cadastro como

professor e replicação da turma através do email:

pensandocomrobotica@gmail.com.

      Destaca-se porém que para utilizar a plataforma o

professor deverá possuir os conhecimentos básicos de

administração de Ambiente Virtual de Aprendizagem e

modificação das informações contidas no MOOC, lembrando

sempre de mencionar os autores durante a replicação do

material.

       Infelizmente devido à este material e o curso no

formato MOOC, bem como o próprio portal serem

patrocinados pelo autor deste trabalho, destaco a

impossibilidade de oritentar cada professor quanto a as

configurações e utilização do MOOC. Mas permanecendo

aberto às instruções acima para criação de suas turmas.

Utilização do MOOC por professores para suas turmas e
alunos
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