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Resumo: Este artigo apresenta a Equipe de Robdtica da UFES — ERUS — tendo sido
fundada em 2012 por alunos do curso de Engenharia de Computac&o com o objetivo de
aplicar conceitos e técnicas aprendidas em sala de aula na area de roboética e
automacao inteligente, promovendo, consequentemente, a disseminacdo dessas no
estado do Espirito Santo. Para tanto sdo adotadas estratégias como a participacdo em
competicbes de robotica, desenvolvimento de cursos, minicursos, palestras e eventos
para alunos da graduacdo, além da producdo de material cientifico na area. O
trabalho realizado tem em vista tanto a universidade, quanto o ciclo béasico de
educacdo, criando cendrios em que serdo desenvolvidos a criatividade, o trabalho em
grupo e a pratica do uso da tecnologia como ferramenta para a resolucdo de
problemas.

Palavras-chave: Robdtica, Arduino, Automacao, Competicao.

I DE 23 A 26 DE SETEMBRO



Educacao na Era do Conhecimento

GRAMADO * RS

1. INTRODUCAO

Em 2008, no Laboratério de Robdtica Educacional da UFES foi criada a equipe
UFES ULTRABOTS com intuito de disputar na categoria IEEE SEK (Standard
Educational Kits) na Competicéo Brasileira de Robdtica (CBR) e na Competigdo Latino
Americana de Robdtica (LARC - Latin American Robotics Competition). Nesta
categoria, podem ser utilizados apenas Kits Educacionais, tais como Lego Mindstorms
ou Vex. Um desafio é lancado todo ano, no qual os interessados devem construir dois
robds e programéa-los de forma a realizar o desafio sem alterar os Kits escolhidos, o que
impossibilita um desenvolvimento mais amplo da programacao e estruturacéo dos rob6s
além de limitar o uso de novas tecnologias.

A equipe conquistou excelentes resultados em todos 0s anos que participou das
competicdes citadas acima. Em 2008, 2009 e 2010 a equipe conquistou o primeiro lugar
na CBR e na LARC. Em 2011, a equipe ficou em segundo lugar na CBR e primeiro
lugar na LARC. Sendo consagrada tetracamped latino americana e tricampea brasileira
de robotica.

Tendo em vista os bons resultados obtidos, ex-integrantes da equipe UFES
ULTRABOTS, desejando desenvolver outros protétipos ndo limitados apenas a Kits
Educacionais, fundaram a Equipe de Robética da UFES — ERUS. O projeto visa
aumentar o escopo de atuacdo envolvendo mais alunos do curso de Engenharia de
Computacdo, além de promover a expansdo para outras areas da robotica e com isso
participar de mais categorias e competicdes, desenvolver pesquisas com o intuito de
elevar o conhecimento na area, produzir minicursos, palestras, artigos e competices,
com isso disseminando a roboética no estado do Espirito Santo.

2. JUSTIFICATIVA

Atualmente na UFES, principalmente no curso de Engenharia de Computacéo, néo
existem muitos projetos direcionados a area de robotica, porém muitas das disciplinas
do curso oferecem base para essa area, como as disciplinas de programacao e eletronica
basica. Entretanto, faltam disciplinas ou programas que promovam a unidao desses dois
conhecimentos. Com o intuito de preencher, ao menos em parte, essa lacuna, foi criada
a Equipe de Robotica da UFES. Por meio dessa equipe, no contexto deste projeto,
pretende-se criar minicursos, competi¢cdes, jornadas de atualizacdo e etc. Além disso,
objetiva-se ampliar esse projeto para envolver alunos do Ensino Médio com o intuito de
incentivar o ensino de robdtica desde o ciclo basico.

O projeto proposto apresenta um impacto direto na formacdo do estudante, sendo
este uma atividade extracurricular que pode estimular o interesse e a permanéncia dos
alunos no curso. O projeto abre novas oportunidades de permanéncia do discente na
UFES, com o envolvimento em atividades de ensino, pesquisa e extensdo, permitindo-
lhe aproveitar o “tempo de aprender” e ter uma passagem bem sucedida e proveitosa na
Universidade, traduzida pelo bom desempenho académico. Além disso, conforme
apontado pelo Projeto Pedagdgico do Curso de Engenharia de Computagdo, um dos
principios norteadores do mesmo ¢ “fornecer aos estudantes a oportunidade de
diversificar e enriquecer sua formacéo através da sua participagdo em tipos variados de
eventos extra-classe, como por exemplo [...] participacdo em projetos de extensdo.”
Com isso, dentre as atividades complementares curriculares previstas encontram-se:
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“Trabalho de Extensdo”, “Trabalho de Apoio Técnico” e “Participagdo em eventos

cientificos". Observa-se, portanto, que este projeto estd em grande conformidade com o
Projeto Pedagogico do Curso.

Vale também ressaltar que o projeto apresenta-se como uma grande oportunidade
para aplicacdo de conhecimentos tecnoldgicos atualizados e multidisciplinares, o que
vem a atenuar a pouca flexibilidade da grade curricular do curso (em descompasso com
a natureza dindmica da area de Computacdo). O projeto traz oportunidades aos alunos
de praticar o desenvolvimento de tecnologias em diferentes niveis (circuitos,
programacdo, processadores, etc.). 1sso vem ao encontro da natureza do curso de
Engenharia de Computagéo, que foca na formacao de profissionais competentes para o
desenvolvimento de tecnologias e ndo apenas usuarios das tecnologias.

Por fim, é importante observar que o estado do Espirito Santo vem apresentando
baixo desempenho no Ensino Médio, como mostra o indice de Desenvolvimento da
Educacdo Basica (Ideb) de 3.6 em 2011. Com a execucdo deste projeto espera-se
promover uma maior insercdo tecnoldgica aos alunos de ensino médio e democratizar 0
acesso aos recursos de informatica (com foco em robética). Promove-se igualmente uma
formacdo ndo somente técnica por parte dos colaboradores e bolsistas do projeto, mas
tabém uma formacdo cidadd dos mesmos e pela producdo e difusdo de novos
conhecimentos e tecnologias.

3. FUNDAMENTACAO TEORICA

Nos modelos de educacdo atual, pressupde-se que juntamente com 0s conceitos
tedricos € necessaria a aplicacdo na préatica de procedimentos técnicos. Dessa forma, o
aluno pode desenvolver habilidades que lhes permitam uma melhor atuacdo no
mercado, aplicando as diferentes disciplinas que compdem o curriculo do curso
(DAMASCENO, 2003). Dentro de cursos nas areas tecnoldgicas, a promocdo do
aprendizado ativo (active learning) torna-se fundamental, visto que o aluno deve ter a
oportunidade de wusar a pratica para aplicar, explorar e desenvolver novos
conhecimentos (KVAM, 2000).

No entanto, muitas vezes esse modelo ndo é aplicado de forma efetiva, pois para
que o aluno experimente um processo de aprendizado significativo e apresente uma
autonomia na atividade préatica, a teoria deve estar bem articulada com a pratica
havendo uma coeréncia entre o discurso e a agdo. Com isso devem ser adotadas
estratégias pedagogicas adequadas, e com o uso de tecnologia na educacdo é possivel
adotar essas estratégias, especialmente envolvendo a habilidade de inventar e encontrar
solucdes para problemas. Com desenvolvimento tecnologico, 0s jovens vém
desenvolvendo novas linguagens e simbolismos, e estdo cada vez mais inseridos e
interessados por tecnologia. Segundo Bruder (2003), “Um dos grandes desafios em
ensinar estd em despertar o interesse dos alunos e em cultivar a sua fascinagdo por
aprender.”

A aplicacdo de robdtica na educagdo “[...] estimula a criatividade dos alunos devido
a sua natureza dindmica, interativa e até mesmo ludica além de servir de motivador para
estimular o interesse dos alunos no ensino tradicional.” (GOMES, 2007, p. 130). A
principal caracteristica dessa pratica € promover um ambiente em que o aluno pode
construir um rob6. Promover no aluno a capacidade de construir um sistema robotizado
é uma forma muito atrativa ao aprendiz e acrescenta diferentes beneficios tanto para o
aluno quanto para o sistema escolar (COMPUTERTOYS, 2008). Além disso, a robdtica
apresenta uma area intrinsecamente multidisciplinar permitindo aos alunos a aplicagéo
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de forma integrada de diferentes linhas de conhecimento (e.g. eletronica analdgica e

digital, circuitos elétricos, programacao, etc.).

4. METODOLOGIA
4.1. Competicdes

Os desafios das competicOes séo lancados periodicamente. Assim, logo que estes
chegam a equipe, sdo estudadas e debatidas solucdes para os mesmos. Um vez decididas
as tecnologias necessérias para resolucdo dos desafios, levando em consideracao o custo
beneficio e rentabilidade dessa tecnologia, a equipe comeca a desenvolver os protétipos,
bem como a programacdo do mesmo. Durante esse processo de desenvolvimento, a
equipe cataloga e documenta as tecnologias estudadas e utilizadas no protétipo, a
fim de preparar tutoriais, seminarios, minicursos, artigos, dentre outros materiais a
serem oferecidos tanto a comunidade académica (alunos da graduacdo da UFES),
quanto a externa (escolas de nivel médio) posteriormente.

Imediatamente ap6s a competicao, a equipe realiza uma avaliacdo interna com foco
na estratégia de acdo durante os desafios e uma analise das causas por traz dos
imprevistos. Também apds a competicdo, e consequentemente a resolucdo do desafio,
toda a pesquisa e seus resultados sdo registrados e publicados no site do projeto.

4.2. Minicursos

Os minicursos ministrados pela equipe sdo previamente divulgados nas instituicoes
de ensino médio publicas, e as inscricdes controladas eletronicamente. Havendo
necessidade, a equipe organiza uma etapa de selecdo. Os minicursos séo divididos em
partes tedricas e praticas. As aulas sdo preparadas com base no material gerado durante
0 processo de preparacdo para competicdo. Para as partes praticas, a equipe
disponibiliza os dispositivos de hardware necessarios. Ao final dos minicursos, sdo
promovidas competicdes, tanto para medir o aproveitamento dos mesmos quanto para
instigar ainda mais o interesse pela robotica.

Ao final de cada minicurso, é realizado um questionario coletando a opinido dos
alunos acerca das aulas, materiais, dindmicas e aprendizagem durante todo o0 minicurso,
a fim de se identificar pontos passiveis de melhoria. Para avaliar o impacto social do
projeto, 0 questionario também inclui questdes que visam analisar como 0 acesso as
tecnologias trabalhadas no minicurso e o contato com os estudantes da universidade
contribuiu (i) para um maior conhecimento da area tecnologica e (ii) para uma melhoria
das perspectivas profissionais dos alunos.

5. ATIVIDADES E RESULTADOS OBTIDOS

No seu primeiro ano, a equipe participou da categoria OPEN na LARC de 2012,
conseguindo o 7° lugar entre mais de 20 equipes, sendo a quarta melhor colocada entre
as equipes brasileiras. Em 2013, promoveu o primeiro Torneio de Robotica da
Universidade Federal do Espirito Santo — TRUFES — contando com a presenca de 8
equipes de 3 integrantes que, para completar a tarefa deveriam superar desafios, dentre
eles a remocgéo e deslocamento de objetos de um circuito, identificacdo de cores e
formato dos objetos e reconhecimento da posi¢do no espago. O evento contou com 0
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patrocinio da empresa capixaba Geocontrol, especializada em tecnologias de defesa

nacional, seguranga publica e mobilidade urbana. Ainda em 2013, participou do TUR
(Torneio Universitario de Robotica) ficando em 4° lugar dentre as 38 equipes inscritas.

Além das conquistas em competicGes, a equipe realizou um minicurso de Arduino
durante o | JACEE (Jornadas de Atualizacdo em Computacdo, Elétrica e Eletrnica),
promovido pelo PET Engenharia de Computacdo da UFES. Este minicurso obteve
grande aprovacao entre 0s participantes.

5.1. Apoios e Patrocinios

O projeto conta com o apoio do PET Engenharia de Computacdo, do qual varios
integrantes participam ou participaram; do PET Engenharia Elétrica, cujo tutor,
possuindo ampla experiéncia na area de robotica movel, auxilia os integrantes das
equipes quanto a aspectos teoricos, além da Secretaria de Estado da Ciéncia,
Tecnologia, Inovacdo, Educacdo Profissional e Trabalho (SECTTI).

Além disso, o programa conta com a colaboracdo dos professores Jadir Lucas,
coordenador do curso de Ciéncia da Computacdo, da professora Roberta Lima Gomes,
membro do Colegiado do Curso de Engenharia de Computacdo e tutora do PET
Engenharia de Computacdo e do professor André Ferreira, sub-chefe do Departamento
de Engenharia Elétrica, pesquisador do Laboratdrio de Automacéo Inteligente e tutor do
PET Engenharia Elétrica, que acreditam que esse tipo de trabalho tem grande impacto
na formacéo do estudante.
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ERUS - FEDERAL UNIVERSITY OF ESPIRITO SANTO
ROBOTICS TEAM

Abstract: This article introduces UFES Robotics Team - ERUS — founded in 2012 by
Computer Engineering students aiming to apply concepts and techniques learned in the
classroom into robotics and intelligent automation, thus promoting the dissemination of
those in the state of Espirito Santo, doing so by adopting strategies such as
participating in robotics competitions, developing courses, short courses, lectures,
events and scientific material in the area. The work is aimed at both the university and
the basic cycle of education, creating scenarios in which creativity, teamwork and the
use of technology as a tool for problem solving are stimulated.

Key-words: Robotics, Arduino, Automation, Competition.
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