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INICIALIZANDO NA ROBOTICA COM A PLATAFORMA LEGO MINDSTORMS

Resumo — A robotica atravessa uma €época de
continuo crescimento que permitird, em um
curto espago de tempo, o desenvolvimento de
robos inteligentes, fazendo assim a fic¢do do
homem antigo se tornar a realidade do homem
atual. Assim, o LEGO Group, criou o produto
LEGO Mindstorms, sendo um kit educacional
que permite criar robds simples, passiveis de
executar fungdes basicas pré-programadas,
com o objetivo de estimular o desenvolvimento
intelectual de criangas e jovens de modo
cativante e interativo. Entdo, este projeto de
pesquisa esta sendo idealizado almejando a
obtencao de maiores conhecimentos nas areas
de robdtica, sistemas autdbnomos e programacao,
assim como a participagdo dos envolvidos nesse
projeto em competi¢des académicas de carater
educacional. Para este fim, é idealizado em trés
etapas, nas quais este sera dividido, a saber:
(1) prova de conceito; (ii) constru¢do do robd
para a competicdo e (ii1) melhorias do robd
apos a competicao. A premissa deste projeto de
pesquisa € proporcionar aos alunos envolvidos
a obtenc¢ao mais aprofundada de conhecimentos
nas areas de robotica, sistemas autonomos e de
programagao, por meio de estudos e da interagao
com as outras equipes que vierem a participar
da(s) competigao(des) de robdtica, além da
experiéncia na participacdo em competigoes
locais, nacionais e/ou internacionais. Sera
utilizado o sistema LeJOS (Lego Java Operating
System) como framework e uma linguagem de
programacao em blocos (Enchanting, Scratch
e outras) para a criagdo das rotinas do robd.
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INTRODUCAO

O crescimento do uso de novos recursos
tecnologicos nas escolas vém crescendo
significativamente ao longo dos anos (ITE, 2019).
Neste contexto, surge a “Robotica Educacional”,
como uma ferramenta auxiliadora no processo
de ensinoaprendizagem (ROCHA, 2006).

A Robotica Educacional, também conhecida
como “Robotica Pedagogica”, ¢ aplicada em
ambientes educacionais onde o aluno pode montar,
desmontar, programar e reprogramar um robd ou
sistemas robotizados. Estes sistemas proporcionam
aos alunos momentos nao so de aprendizado, mas
também de lazer e entretenimento.

O ensino da robodtica nao trata apenas o ganho
do conhecimento sobre tal assunto (montar e
programar o rob0), mas também ¢ aplicado na
inten¢do de auxiliar no aprendizado dos conceitos
de diversas disciplinas, e ainda, no ganho
intelectual e de raciocinio logico dos alunos.

O principal objetivo da robotica pedagogica
¢ fornecer um ambiente onde o aluno aprenda,
ndo somente, como construir € manipular um
robo, mas também todos os conceitos 16gicos
envolvidos no processo, estimulando ainda sua
criatividade e raciocinio (CASTILHO, 2002).

A robotica tem aspectos multidisciplinares,
tendo em vista que o ato de montar e programar
um robd exige conhecimento em varias areas.
Diversos conceitos sdo abordados e almejados,
como o desenvolvimento do raciocinio logico,
capacidade de solucionar problemas, trabalho em
equipe, senso critico, criatividade, dentre outros,
pois junta o que tanto se almeja na educacao, a
teoria com a pratica (CASTILHO, 2002).

No ensino da robdtica o professor deixa
de ser a unica fonte de informagdes e de
conhecimento, ¢ o aluno é estimulado a
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raciocinar sobre o problema a ser resolvido,
buscando solugdes em conceitos e aplicagdes
de outras disciplinas envolvidas, tais como:
matematica, fisica, computagdo, dentre outras
(CASTILHO, 2002).

Para desenvolver suas habilidades no uso da
Robotica Educacional, o aluno deve inicialmente
detectar o problema a ser solucionado, € em
seguida, entender como soluciond-lo de forma
logica e ordenada, utilizando para isso o robd.
Durante a programacgao do robd, que possui uma
linguagem de programacgao propria, ha todo um
pensamento seqliencial sobre causa e efeito,
no sentido de programar para obter a acdo que
realmente que se deseja, o que € extremamente
estimulante para o desenvolvimento do
raciocinio légico. (KOCH, 2013).

Uma das plataformas mundialmente
utilizadas para o aprendizado da Robotica
Educacional é a LEGO Mindstorms, criada
através de uma parceria entre a marca
LEGO e o MIT (Massaschusetts Institute of
Technology), lancada no ano de 1998, com
o pensamento voltado exclusivamente para
a Robotica Educacional. O objetivo dessa
linha da LEGO ¢ possibilitar de maneira facil,
acessivel e intuitiva, atividades na area de
robotica para o publico académico, mantendo
uma interface de programagdo amigavel, por
meio de uma linguagem propria para este robo,
fazendo com que mesmo os alunos leigos na
area de programacdo possam usufruir de suas
funcionalidades (SILVA, 2008).

O kit LEGO Mindstorms conta com diversos
sensores, motores e pegas dos conjuntos LEGO
Technics, além de um microcontrolador central
para manipular, administrar e controlar os
demais componentes do robd (ZILLI, 2004).

O LEGO Mindstorms contém um
microcontrolador proprio que reconhece os motores
e sensores disponiveis em seu conjunto, de forma
que a programacao deste componente possa ser feita
utilizando-se uma linguagem propria desenvolvida
pela LEGO ou ainda por APIs feitas em linguagem
de programagao Java ou C++ (ZILLI, 2004).

A linguagem proépria deste componente
conta com uma programacao através de
blocos com funcionalidades especificas, cuja
interface grafica estd exemplificada na Figura
1. Lacos de repeticdo, condicionais e calculos
numéricos também podem ser feitos utilizando
estes blocos, porém, a quantidade de operacdes
possiveis ¢ limitada. Diante dessa limitagdo, os
alunos sdo incentivados a utilizar outros tipos
de programacao, visando elaborar rotinas de
funcionalidades mais complexas e especificas
(HIGASHI; ROBIN, 2014).

Figura 1 - Interface de programacéo LEGO. Fonte:
Adaptada de Higashi e Robin (2014)

Diante do exposto, o objetivo deste
projeto de pesquisa € estimular a criatividade
e o raciocinio logico dos alunos envolvidos
no projeto, contribuindo diretamente no seu
processo de ensino-aprendizagem. O robo a
ser montado neste projeto tera duas finalidades
especificas: 1) ser um robd seguidor de linha;
e 2) efetuar resgates.

MATERIAL E METODOS

A metodologia a ser empregada no
desenvolvimento deste projeto de extensao
sera inicialmente elaborada através de pesquisa
bibliografica, a partir de artigos publicados
em eventos, teses, dissertacdes, monografias,
livros, relatdrios, periodicos da area, dentre
outros. Essa pesquisa bibliografica consiste
no levantamento de conceitos relacionados
a robodtica, sistemas auténomos, linguagens
de programacgdo, competi¢des de robotica,
especialidade dos tipos de robos, layout dos
robos, robotica educacional entre outros.



Inicializando na Robdtica com a Plataforma Lego Mindstorms

Também serao pesquisados sobre os diferentes
tipos de metodologias e/ou estratégias utilizadas
por equipes em competicdes de robds.

Apo6s a definigdo da base teorica, serad
realizado o levantamento e estudo/analise dos
principais trabalhos correlatos existentes na area
desta pesquisa, destacando principalmente os
que focam diretamente na Robdtica Educacional.

A partir do estado da arte, serdo detectadas
as principais caracteristicas dos robos, tais
como: especialidade, /ayout, programacgao
e desempenho, destacando assim os pontos
positivos e negativos referentes aos trabalhos
analisados. Também sera verificado quais sao
as métricas analisadas na area da robotica, além
das ferramentas utilizadas na implementagao
dos projetos pesquisados que se correlacionam
diretamente com este projeto de pesquisa.

Em seguida, serd instalado o framework LeJOS
e escolhida uma linguagem de programagao em
bloco para a implementacao do projeto.

Posteriormente, sera realizado a “prova de
conceitos” com objetivo de testar e avaliar o
funcionamento dos diversos componentes do
robo (motores e sensores), de forma que sejam
verificadas as dificuldades, caracteristicas € a forma
de manipulagdo de cada componente, para posterior
montagem, calibracdo e otimiza¢ao do robo

Em outra fase desta pesquisa, serdo realizadas
as simulagOes e analises referentes ao robd
implementado, além da escolha e participagao
em uma competi¢ao de robotica.

Ao longo da execugdo deste projeto, também
sera destinado um tempo para a elaboracdo
dos relatorios: parcial e final, além da escrita e
submissao de artigos cientificos, para revistas/
jornais e eventos tais como: congressos,
seminarios, workshop, jornadas cientificas em
areas correlacionadas a esta pesquisa.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O referido projeto de extensdo encontra-se
em fase de desenvolvimento.

Vale ressaltar, que a fase de levantamento
bibliografico ja foi concluida, bem como a fase

de aquisi¢do de todos os recursos materiais para
o desenvolvimento do projeto.

No momento, o aluno bolsista encontra-
se dedicado ao aprendizado da plataforma
LEGO Mindstorms, para posteriormente iniciar
a montagem e configuragao do robd definido
para o projeto.

A previsao do inicio das configuracdes do
robd ¢ para o inicio do més de outubro de 2020.

Apos a montagem e configuragdo do robd
serdo realizados os testes com o mesmo. Em
seguida, estaremos verificando a possibilidade
de uma inscrig¢do e participacdo em alguma
competicao local e/ou nacional para verificar
o desempenho do robo.

CONCLUSOES

Atualmente, o projeto encontra-se em
fase de desenvolvimento, e espera-se que o
mesmo possa contribuir de forma efetiva para
o aprendizado dos envolvidos, em especial
do aluno bolsista e dos demais envolvidos
no projeto, fortalecendo o desenvolvimento
tecnoldgico e a inovagao, bem como o processo
de ensino-aprendizagem através do uso da
robotica educacional e do compartilhamento
de saberes entre docentes, discentes e outros
envolvidos diretamente e/ou indiretamente na
execugdo do projeto.
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