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APRESENTACAO

A Roboética Educacional tem se revelado como um
instrumento que possibilita as escolas facilitar a
compreensdo dos conteldos curriculares, trabalhando o
pensamento critico, contribuindo para uma educagdo de
qualidade.

Diante da necessidade de wutilizagdo de novas
tecnologias na educagdo, que viabilizem a participacgao
de forma ativa no processo de ensino e aprendizagem, a
Robdética Educacional mostra um potencial permanente e
pratico de ensino que motive aos alunos trabalharem em
grupo, a partir de problemas reais da sociedade,
interligando conhecimentos de diversas A&reas, tais
como computagao, engenharia, matematica, meio
ambiente, artes e ciéncias, de maneira
interdisciplinar, permitindo uma educag¢do inovadora,
criativa e participativa.

Se a Robdética Educacional por si sb, potencializa

o desenvolvimento do raciocinio 1légico, de um
pensamento critico, coletivo e a resolugao de
problemas, interligad-la ao ensino de Légica de

Programagao e desenvolvimento de concepgdes acerca do
Pensamento Computacional, destacando-se a aprendizagem
de algoritmos, ©pode ©potencializar ainda mais o
processo de ensino e aprendizagem.

Uma das grandes dificuldades no ensino de
programagao estd relacionada a auséncia de
linguagens de programagdo de facil interpretacgédo
e de se relacionar com atividades que venham
interligar o mundo computacional ao mundo real.
Ou seja, a visualizagdo das agdes programaveis
desenvolvidas em cbédigos de programagdao due
possam ser observadas na pratica em ag¢des reais
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no mundo fisico.



Este Produto Educacional é fruto do projeto de
pesquisa intitulado "Robética Educacional e Pensamento
Computacional como uma metodologia para o ensino de
algoritmos e programagao'", sobre a orientagdo do
professor Dr° Marco Antdénio Sandini Trentin, construido
a partir da plataforma moodle versao 3.10 (Modular
Object-Oriented Dynamic Learning Environment),
instalado e configurado pelo préprio mestrando Carlos
Costa Cardoso.

O objetivo deste MOOC é fornecer as bases para
aprendizagem de Algoritmo, intermediado pelo Pensamento
Computacional e Robética Educacional, aos professores e
alunos da disciplina de Légica de Programagdo, assim
como para aqueles que querem aprender Algoritmo de uma
forma diferente, desmistificada e prazerosa, através

da linguagem de codificagdo em bloco intermediada pelo
Scratch e pela utilizagdo da plataforma de prototipagédo
de circuitos elétricos Tinkercad e do Kit de Robética
Arduino com utilizagdo da ferramenta PictoBlox.

Visando a implementacdo, validagdo e acompanhamento
deste MOOC, o mesmo foi implementado através de uma
oficina pratica semipresencial, com duragdo de 40 horas,
envolvendo o) Pensamento Computacional e Robética
Educativa, na aprendizagem de algoritmos, tendo como
sujeitos de pesquisa os alunos do Curso Técnico Integrado
em Informatica do IFMA-Campus Acailéndia, turmas 2020 e
2022, perfazendo um total de 70 alunos.

O guestionamento que nortearam esta pesquisa e

Produto Educacional foram: Como a Robética
Educacional e o Pensamento Computacional contribuem
para o ensino de Algoritmos e de Programagao?

Possuiu como objetivo principal Analisar as
contribuigdes do Pensamento Computacional e Robética
Educacional como metodologia potencializadora no
ensino de Algoritmos na disciplina de Lbégica de

Programagao.
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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 certificagdo de 40  horas, bem como recurso
educacional para construgdo de outros cursos no mesmo
formato.

Caso algum professor queira utilizar do curso on-
line ou mesmo dos arquivos do para construgao do MOOC,
para desenvolvimento de forma total ou parcial para

ensino de Robdética Educacional, Pensamento
Computacional ou Algoritmos, poderd fazer a solicitacgao
de cadastro como professor pelo e-mail:

pensandocomrobotica@gmail.com.

Ressalta-se que este material didatico estéa
disponivel em plataforma prépia no enderego
https://www.pensandocomrobotica.com.br com certificacgédo
gratuita, para que os professores possam utilizar a
proposta didatica, adaptando-a de acordo com a sua
realidade.

Este Produto Educacional foi dividido em 05
(cinco) mdbédulos abordando temadticas diversas
relacionadas a aprendizagem de algoritmo, com
atividades praticas e tebricas, sendo todos os
médulos destacados nas prdéximas paginas.


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

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

INFORMACOES

Bacharel em Informatica pela Pontificia Universidade
Catdlica do Rio Grande do Sul (1989), Mestre em Ciéncia da
Computacdo pela Universidade Federal do Rio Grande do
Sul (1997) e Doutor em Informatica na Educacio pela
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (2004).

INFORMACOES

Professor de Informéatica EBTT IFMA-Campus Acailéndia,
Licenciatura em Ciéncias da Computacdo / Graduacdo em
Enfermagem pela Universidade Estadual do Piaui (UESPI), Pés-
graduado em Informatica em Saude (UNIFESP) e Gestdo em
Saude (FIOCRUZ).

ACESSO AO CURSO E MATERIAIS

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

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

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

Acesso ao curso com aluno teste:
e usuario=aluno
e senha=Aluno@123

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

» https://www.upf.br/produtoseducacionais

» https://educapes.capes.gov.br/



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

APRESENTACAO CURSO ON-LINE

@ Nome do MOOC

Curso de Robética Educacional e Pensamento
Computacional no ensino de algoritmos e programagao.

@ Descricao do curso

O curso no formato MOOC (autodirigido), ofertado de
forma gratuita, é um Produto Educacional fruto do projeto

de pesquisa intitulado “Robética Educacional e Pensamento
Computacional como uma metodologia para o ensino e
algoritmos e programagao” do curso de Mestrado
Profissional em Ensino de Ciéncias e Matemdtica da
Universidade de Passo Fundo.

Se baseia em wuma abordagem construcionista para
aprendizagem de Algoritmos, utilizando-se do Pensamento
Computacional no ensino e aprendizagem das concepgdes e
estruturas bésicas de 1ldégica de programagdo: varidveis,
operadores, estruturas condicionais, estruturas de
repetigdo, fungdes, processamento em paralelo.

Este curso contempla também a construgdo de algoritmos
intermediada pela codificagcdo em bloco, proporcionada pela
ferramenta Scratch, assim como de agdes praticas
envolvendo a Robética Educacional, intermediado por
plataformas de prototipagem de <circuitos eletrdnicos
Tinkercad e pela utilizagdo de kits béasicos de robdtica
com Arduino intermediado pela plataforma PictoBlox para
construgdo dos projetos de Robdética Educacional.

Destaca-se que todo o material didatico, assim como o
curso no formato MOOC, forma implementado e testados
juntamente com alunos do curso Técnico Integrado em
Informatica do IFMA-Campus Ag¢aildndia. Porém estd aberto a
contribuig¢des de todo e qualquer pessoa que venha a

aplica-lo ou fazé-lo de forma on-line.




APRESENTACAO CURSO ON-LINE

@ Publico-alvo

Todo o conteddo aqui presente é direcionado para
professores e alunos da &area de informdtica/computacgéo
no ensino e aprendizagem de Algoritmos ou demais
interessados pela temdtica. Podendo ser utilizado de
forma autodirigida através do portal
https://www.pensandocomrobotica.com.br com garantia de

certificagdo apdés a conclusdo do curso, ou através dos
materiais e-book do curso ou cdépia do curso no formato
moodle. Ressalta-se que todos os materiais aqui
presentes sao gratuitos, inclusive com a possibilidade
de wutilizagdo integral e parcial, desde que sejam
citados autores e participantes na construgdo destes
materiais.

@ Recursos e Materiais obrigatorios para realizacao do
curso:

Para realizagdo deste curso serd necessario os
seguintes materiais e recursos:
e Computador com acesso a internet;
e Navegador indicado: google Chrome;
e Kit de robdética basico Arduino;
e Programa ou plataforma on-line:
e Plataforma Scratch: https://scratch.mit.edu/; ou

Programa Scratch: https://scratch.mit.edu/download;
e« Plataforma de prototipacg¢do Tinkercad:
https://www.tinkercad.com/;

e Programa ou plataforma on-line:
o Plataforma Pictoblox: https://pictoblox.ai/
o Programa Pictoblox:
https://thestempedia.com/product/pictoblox/down

load-pictoblox/;



https://www.pensandocomrobotica.com.br/
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/download
https://www.tinkercad.com/
https://pictoblox.ai/
https://thestempedia.com/product/pictoblox/download-pictoblox/

APRESENTACAO CURSO ON-LINE

@ Carga horaria: 40 horas

@ Nivel de dificuldade: Facil ao Intermediario

@ Conteudos:

Médulo 1:

e Pensamento Computacional na aprendizagem de

algoritmos e sua relevadncia na aprendizagem de
programagao;
Médulo 2:

e« Ambientes para aprendizagem de Algoritmos e
Pensamento Computacional;

e« Forma de representagdo dos algoritmos e sua
aprendizagem através da codificagdo em bloco e a
plataforma Scratch;

« Aprendizagem das concepgdes e estruturas béasicas
de légica de programagao intermediada pela
programagdo em bloco utilizando o Scratch: tipos
de dados, variaveis, operadores, controle de
fluxo, estruturas condicionais, estruturas de
repetigdo, fungdes, processamento em paralelo;

Médulo 3:

e Aprendizagem de algoritmos e desenvolvimento do
Pensamento Computacional através de atividades
praticas envolvendo codificagdo em bloco;

Médulo 4:

e Introdugdo a Robdética Educacional através do kit

badsico Arduino e da plataforma de prototipagem

Tinkercad;




APRESENTACAO CURSO ON-LINE

@ Conteudos:

Médulo 4:
e Simulagdo e desenvolvimento de 8 (oito) projetos

praticos envolvendo portas digitais e analdgicas
abordando o Arduino e matérias do kit de robdética
badsico através da plataforma Tinkercad utilizando-
se de codificacdo em bloco: Jjumpers, 1lED'’'s(baixa

luminosidade e RGB), resistores, protoboard,
conectores, botdes, potencidmetro, sensor de
luminosidade e temperatura, display de 7
seguimentos, motor de passos e sensor
ultrassobnico;

Médulo 5:

e Introdugdo a plataforma de desenvolvimento de
projetos de Robdética Educacional PictoBlox e
construgdo dos projetos do médulo 4;

e Desenvolvimento de projeto pratico envolvendo
Brago Robdético no Tinkercad e Pictoblox (opcional
apenas para quem possui o braco robético);

e Desenvolvimento de desafios pradticos de robdética
envolvendo kit Arduino intermediados pelo

simulador on-line Tinkercad ou plataforma
PictoBlox;




APRESENTACAO CURSO ON-LINE

Metodologia:

O acesso ao curso serd feito através de um réapido

cadastro no ambiente usando o) link:
https://www.pensandocomrobotica.com.br/ava/login/inde

x.php e a ativagdo de seu perfil numa mensagem
recebida por e-mail.

Os conteldos, a serem estudados em sequéncia pelo
cursista, assim como todos os mbédulos do curso,
estardo disponiveis 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 discussdes, os
cursistas terdo um férum de discussdo a disposigdo no
ambiente virtual. Neles, serao discutidos os
conteudos disponibilizados, além da troca de
informagdes e conhecimentos.

No decorrer dos mbédulos os cursistas deveréao
realizar as atividades propostas e participagdo dos
féruns como publicagdo das atividades propostas e
interagdo com demais participantes. Sendo que ao
final de cada mdédulo, serd proposto uma atividade
tebrica para reforgar os <contetidos abordados e

praticas realizadas.



https://lordscursos.com.br/pensandocomrobotica/login/index.php
https://www.youtube.com/@pensandocomrobotica

APRESENTACAO CURSO ON-LINE

@ Processo de avaliacao e conclusao:

Serd efetivado por meio da participagdo nas
atividades praticas propostas, assim como da
realizagcdo das atividades avaliativas na forma de
questiondrios de autocorrecdo. Para obter aprovacgao,
o(a) participante deve alcangar 70% da nota das
atividades avaliativas realizadas ao longo do curso e
participar das atividades préaticas.

A impressdo do certificado se dard de forma
automdtica, para isso o aluno(a) deverd participar de
todas as atividades praticas e atividades
avaliativas, além de responder ao questionario final

de avaliagao do curso.




ACESSO AO MOOC

Acesso ao portal e telas de acesso

O acesso ao MOOC "Curso de Robdética Educacional e
Pensamento Computacional no ensino de algoritmos e
programagao", se daréa pelo acesso ao portal
https://www.pensandocomrobotica.com.br conforme

captura de tela abaixo:

/ Botao de Login

Pensando com Robdtica

Computacional a0 ol semi
capactacio de Seus anos.

s Aprenda "
/ ‘_:E_f. Algotimos e : % Paraaetts Identificacdo de usuang
Robética ] Bl e Login ->|  auwme
Acesso direto ao Educacional . rotmsonaa” g
. g sonolegica
MOOC . Bes
Senha ->
Lembiad entficacio de usudng
Acessar

O uso de Cockies deve ser pe no seu navegador @

50 a visitantes

Alguns. curses podem permit

Acessar como visitante

» Telade Login



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

ACESSO AO MOOC

Acesso ao portal e telas de acesso

O acesso ao curso porde-se da& de duas formas, a
primeira é o usudrio efetuando o cadastro através do
link:
https: //www.pensandocomrobotica.com.br/ava/login/index.php

A segunda forma é através da incerssdo das credencias de teste

especificadas na pagina anterior.

Ao acessar o link acima o usudrio deverd acessar
a tela abaixo, onde aparecerdao as opgdes de login e
cadastro:

ﬁ Premir | F11 | para sair do ecra inteira
joof Pensando com Robética Fortugués - Brasil (pt_br) =
“-"
W= ESTA E A SLIA PRIMFIR A VE7 A
Ident fncagaa de usuarno Para ter acesso completo a este sie wooé primeiro precisa criar uma conta

Criar uma conta

aluno
F— >Area de Login \
Botao de Cadastro

usuarios cadastrados

Lembyrar identificacdo de usuano

Acessar

0 uso de Coolies deve ser permitido no seu navegador @
Alguns cursos podem permitir o acesso a visitantes

Acessar como visitante

porfal sdo inteiramente

ambiente ou
y e-mall ou acessar a «
al Educapes.

Connect with us

300



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

Identificagio O
de usuirio

Senha o

~ Mais detalhes

Endereco de 0
email

Cenfirmar @
endereca de
a=mail

Home 0

Sobrenome 0

CidadeMunicipi
8

Paiz

@ Tela de Cadastro de novo usuario

Caso deseje, o wusuario poderd efetuar um novo
cadastro para acesso com seus dados a plataforma e ao
curso especifico. Para isso deverd pressionar sobre o
botdo CRIAR UMA CONTA,
cadastro preenchendo as informagdes solicitadas.

.m- Pensando com Robética

* Contraif tudo

+ Escolha seu usudrio e senha

aluno

A senha deve ber 30 ménos 8 caraclerés, a0 meénos 1
digito(s), ao menos 1 letrafs) mindscula(s), a0 menos 1
letrals) maidsculais), no minimo 1 caractere(s) nio
alfa-numérices, como ®, - ou %

uuuuuuuuuuu

Selecione um pais ]

aparecendo a tela abaixo para

Portugués - Brasil (pl_br) ™




@ Tela do curso

Apbés acesso ao curso com as crendencias de usuario
teste ou usudrio cadastrado, o aluno terd acesso a tela
do curso conforme imagem abaixo

Tela Inicial do Curso

A ® T B -

& Algoritmos, Rébotica
Educacianal o Persamento {(3:)  Pensando com Robética

Cemputaciansl

Portuguis - Brosi (pt_be) =

Curso de Robdética Educacional e Pensamento Computacional aplicado &
aprendizagem de algoritmos

Seu progressa@

Navegacao . ...

/Capa do Curso

| CURSO DE ROBOTICA EDUCACIONAL E

i \ .\ PENSAMENTO COMPUTACIONAL

APLICADO A APRENDIZAGEM DE
ALGORITMOS

':CP. Carles Costa Cardoso
Dr® Marce Antonie Sandini Trentin

s
PPEECM - Programa de Pés Gracduagio em UFIF
Enaino de Cidncias ¢ Matemalica

Observe na tela acima que na area da esquerda temos
os menus de navegagao do AVA (moodle), subdvididos em 05
(cinco) médulos. Na tela inicial temos a capa do produto
educacional.

A navegagdo pelo curso é feita através da leitura
dos médulos. O primeiro médulo, devido possuir um aporte
tedérico mais denso, foi incorporado a arte criada no
canva (editor de midias e imagens). Apbés a leitura, seré

realizado um teste para avaliacdo avaliagdo do contetdo
abordado. S6 habilitando o acesso ao mbédulo 2, através
da marcagdo de concluido a 1leitura do material e
realizado o exame.




@ Tela do curso Mdédulo 1

O médulos 1 segue dispostos conforme image, abaixo.
Destacando-se que o material j& se encontra finalizado,
possuindo todo o conteddo de atividades, videos e
interagdo entre os usuérios.

Py ~ Mmépuol
MODULOI

Introducao ao Pensamento Tépico 1: O que é o Pensamento Computacional
comPUtaCIonal e De acorde com Scciedade Brasileira de Computagéo
aprendizagem de Algoritmos (5BC1), o Pensamento Computacional, ou PC, refere-
se & “habilidade de compreender, definir, modelar,
COmMpArAar, solucionar, automatizar e analisar
n] problemas (& solugdes) de forma metddica e
sistemfitica, através da construcdo de algoritmos™.
Observe que cada 0 desenvolvimento de habilidades do Pensamento
. Computacional na educagdo basicaz wém da
um dos modulos necessidade de promover méltiplos caminhos para Seta de
aluncs e futurcs profissionais no desenveolwimento Navegagéo
< de capacidades: como resolver problemas, motivar
apresenta um conteUdo o% estudantes e relacionamento ocam outras
. . ciénclas.
interativo, em formato ()
Se liga Educador(a):
de e-book, o qual pode ﬁE;g =
ser impresso de
formata total ou O Bt & tide coms wa prities
docente com potencial catalisador
: de aprendizade ¢ desenvolvinsnte
parcial conforme a Gaimlbls i alamss, Sas praptelia
principal & do estabelecimente de
2 t P identifi d
necessidade do aluno. problesss! decempocipic ¢n partes
menores, ho imtuite de facilitar a
Para navegagao , resoluglo do mesmo.
basta o aluno acessar
a seta laterais de =
3 £, 0l
navegagao conforme

indicagdo na imagem ao
lado.

O médulo 1 é constituido por 13 paginas de texto e
imagens destacando a tematica do pensamento

computacional.




Tela do curso Médulo 2

O Médulo II aborda a condificagdo em blocos e os
conceitos relacionados a aprendizagem de algoritmos por

intermédio de estruturas programaveis.

No médulo 2 é destacado a & Médulo 2 - Alternar ®

codificagdo em Dbloco e M 6 D U Lo I I
aprendizagem de algoritmos. Codificagdo em Blocos e @

Neste mbédulo sdo abordados Aprendizagem de Algotimos
0os conceitos visto no no 1 Madulo 2 - sBaok
médulo I relacionados ao

Pensamento Computacional,

conhecimento e utilizagao
das estruturas ldégicas de
programagao, tais como:

variaveis, estruturas

y 4
condicionais e repetigado, M o D U L 0 I I

Codificacao em Blocos e

assim como operadores
. P Aprendizagem de Algoritmos

1l6gicos.

O médulo 2 é constituido por 25 paginas de texto e

imagens destacando a temdtica da codificacdo em blocos e

aprendizagem de algoritmos.




Tela do curso Médulo 3

O Médulo III aborda a aprendizagem de 1ldégica de

programagao intermediada pelo Pensamento Computacional e

a construgdo de jogos utilizando a codificagdo em bloco.

Neste médulo é
possivel colocar em
pratica os conceitos
visto do Pensamento
Computacional e
Algotimos, através da
construgao passo-a-
passo de jogos com

Space X, jogo de naves
espaciais bem como
desafios légicos

computacionais.

., MODULO Ill

e

~f6%=. Aprendendo logica de XA

programacao através do
Pensamento Computacional

8 Madule 2 POF s

5] Diseanivel se: A atvidade Avalie o Modulo |l esteia marcada como conchuida

;}R'{,

T -

: i j X
& -\
G’MGDULO 1]

Aprendendo légica de
programacao através do
Pensamento Computacional

No médulo 3 é possivel desenvolver as concepgdes do

Pensamento Computacional e Ldégica de programagdo através

da construgdo de projetos utilizando o Scratch e desfios

l6gicos computacionais.

Sao diversas

videos aulas que

dispdem as praticas de forma didatica e divertida.




Tela do curso Maédulo 4

O Mdédulo IV aborda os primeiros conceitos de Arduino,

plataforma de prototipacgao on-line e Robética
Educacional.
Neste mdédulo sao
¥ AUIVDESK
demonstrandos os @ Tinkercad
principais conceitos — MODULO IV
laci 4 Ambiente de simulagio 5
relacionaacas a - = Tinkercad e o Arduino
eletrdnica e =
utilizagédo da placa ARDUINO R -
Arduino na construcgéo T
de proj etOS On_ line [EEEiE) Disponivel se: A atvidade Avalie o Madulo 11l esieja marcada come conchuida
utilizando-se do
simulador Tinkercad. &
Destaca-se que em
todas as praticas sao G
[E AUTODESK
endorsadas pela @ Tinkercad
codificagdo em bloco, c
e instigacgéo da —e 7 4
curiosidade do aluno e MODULO Iv %)
na construgcdo de seus Ambiente de simulacao
—
24 . Tinkercad e o Arduino
protdtipos on-line.
Neste médulo sdo visto os principais conceitos

relacionados a placa Arduino,
funcionamento de suas portas,

bem como os principio de
programagao e montagem dos

protdétipos utilizando de sensores e atuadores.

Para os docentes é interessante trabalhar de forma
conjunta o médulo 4 e 5,
ambiente de simulagdo e de forma pratica no préprio kit
Arduino.

abordando de forma conceitual no




@ Tela do curso Médulo 5

O Mébédulo V

codificacgéo em bloco,

aborda a

Educacional e
do

Robética

abordada por intermédio

PictoBlox e construgdo de projetos passo-a-passo.

Neste mdbédulo séao
demonstradas uma série

de atividades praticas

envolvendo a
codificagdo em bloco
intermediada pela
plataforma  PictoBlox,
bem como da
possibilidade de
construgdo de projetos
utilizando 1linguagens
textuais como C e
Python, por intermédio

desta plataforma.
de
forma

A construcgao
de
divertida e

projetos
desafios
alunos de
de grupo,
possibilita a
de
conceitos légicos mais
afundo e da
ludicidade
pela
Robdética Educacional.

légicos aos

em forma
aprendizagem

também
divesao e
proporcionados

2 .
4%
A m 3 ?
MODULO V
Rohdética Educacional e o .
ambiente de programacao

=

—
- PictoBlox
& %
- v
Module 5 PDF g ks
) Disponivel se: Aatividade Avalls o Madubo [V esteja manssia como concluida

@ Tépico 1- Robdtica Educacional via PictoBlox

1. i do as de codifi
Robftica Educacional no PictoBloax
Yo mmbiente de codificacSo =m bloco PictoBElox, existe

em bloco parm

& poscibilidade de cea trabalhar com Rob&tica Educaciomal par

intermédic da utilizaclo wArics tipos de places. Exesplo dac

places cuportadss pela plataforms cfo demonstrades na figara

mbadisen .

Em noccos progetos préticos
ectaremos utilizands o kit Aedaino
Uno. Bm noosoc primeivyos pamsoc oom
s Roh&tios Edurmeinnal wim
PictoElok, conscte mum placs Jedaino
via cabo USE no oonputador. Apdc

conactar, no FictoBlow, calacions =
Flaca (A) -» Rrduino o (R). Apéc
ecoolher = placs, celardiones a opolo
Comsctar  (B).

Ao estchelecer a conedo dn
placs, ird sperecer mc opodes de
conmo Bsrisl ([EE)} ocu Elustooth.
¥e oppfo de  portas merdmis,
welecione o prres represeneaca pelo [
Ardaino (C) £ preccione = Comectar. R T

Iptc ectehelecmr & copecsn =
plsos  actsrd peorots pars uco &
codificanfo no PictcElok, sparecendo I
noems opoes de bhlooos com B cor
Verde & o nome Jedring Uno.




Conclusao do Curso

Sempre ao final de cada médulo o aluno é direcionado

a realizagcdo de uma atividade ou teste, no qual para

finalizagdo do curso deverd obter nota igual ou superior

a 70%. Garantindo-se ao final a emissdo de certificado de
forma automdtica pelo préprio portal no formato PDF.

Logo abaixo segue modelo de certificado impresso

para aluno que concluiu todas as atividades do curso.

CERTIFICADO DE CONCLUSAQ




PROFESSORES E O MOOC

Utilizacdo do MOOC por professores para suas turmas e
alunos

Este MOOC por ser um Produto Educacional é destinado
também a professores que queiram abordar a tematica
Pensamento Computacional, Robdética Educacional,
Codificagdo em Bloco e Lbégica de Programagdo em formato
conjunto ou isolado.

Para isso todo professor dque se interessar pela
utilizagdo do MOOC na prépria plataforma ou até mesmo
cépia do Ambiente Virtual de Aprendizagem, podera
solicitar a cdépia do material e/ou cadastro como
professor e replicagdo da turma através do email:
pensandocomrobotica@gmail.com.

Destaca-se porém que para utilizar a plataforma o
professor deverd possuir os conhecimentos basicos de
administragdo de Ambiente Virtual de Aprendizagem e
modificagdo das informagdes contidas no MOOC, lembrando
sempre de mencionar os autores durante a replicagcdo do
material.

Infelizmente devido a este material e o curso no
formato MOOC, bem como o préprio portal serem
patrocinados pelo autor deste trabalho, destaco a
impossibilidade de oritentar cada professor quanto a as

configuragdes e wutilizagdo do MOOC. Mas permanecendo

aberto as instrug¢des acima para criagdo de suas turmas.
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