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RESUMO

Atividades relacionadas com a robdtica pedagdgica podem ser utilizadas como meio de desenvolver o pensamento
computacional e como auxilio na aprendizagem de conteddos curriculares. Este artigo apresenta a proposta de uma
atividade no qual estudantes de programacdo de computadores foram desafiados a resolver problemas com grau crescente
de dificuldade, sendo possivel abordar alguns conceitos da l6gica de programacdo e engenharia da computagdo. A
estratégia de operacionalizacdo incidiu na aprendizagem por problemas com o recurso a robética educativa. A avaliagdo
efetuada durante a aplicagdo foi, sobretudo, formativa. Analisaram-se as evidéncias demonstradas pelos participantes, foi
possivel considerar que a robotica educativa traz uma nogéo de aprendizagem para o desenvolvimento do pensamento
computacional, tendo nesse processo, 0 robd exercido um papel importante, reconhecido pelos estudantes.
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1. INTRODUCAO

Com a constante evolucdo da tecnologia e aumento na procura por profissionais de Tecnologia
de Informacdo, Santos e Costa (2006) consideram importante encontrar maneiras de aplicar um bom
ensino em fundamentos de algoritmos e programacgdo em cursos de graduacdo em Computacéo.
Segundo Vahldick et al. (2009), a construcdo de algoritmos e programas é uma tarefa dificil para os
iniciantes, pois exige uma percep¢do de que as tarefas de seu dia a dia podem ser enumeradas,
sequenciadas e estruturadas. Para evidenciar a algoritmizacdo das solugdes, vem se buscando
alternativas para facilitar o entendimento pelos alunos. Neste artigo, é apresentado a utilizagdo de
robotica pedagogica para apoio ao ensino de algoritmos e programacéo. De acordo com Maia et al.
(2008), citada por Oliveira, Ribeiro e Machado (2015) a roboética educacional é uma prética
envolvendo hardware e software, onde a légica é inerente na montagem e programacao dos robds,
envolvendo normalmente problemas do mundo real que estimulam o aprendizado de conceitos
intuitivos. Também aborda-se a importancia do desenvolvimento do pensamento computacional, 0
qual Wing (2006) salienta que o é uma habilidade viavel a todos, sendo um método que engloba a
resolucéo de problemas, projecao de sistemas, e compreensdo do comportamento humano, por meio

da abstracdo dos conceitos fundamentais da ciéncia da computa¢do. Uma maneira de se introduzir
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esses conceitos pode ser utilizando ferramentas como o kit Lego Mindstorms.

Este artigo apresenta a proposta de atividade utilizando o kit Lego Mindstorms e o de relato
uma aplicacdo do mesmo para experimentacdo com estudantes do curso de Licenciatura de
Computagdo, com intuito de avaliar do uso da robdtica como instrumento de ensino, sabendo que o
mesmo “valoriza o trabalho em grupo, a cooperagdo, planejamento, pesquisa, tomada de decisdes,

defini¢do de agdes, promove o dialogo e o respeito a diferentes opinides.” Oliveira; Ribeiro; Machado

(2015).

2. MATERIAL E METODOS

Para a construcdo da metodologia, foi estruturado um minicurso intitulado “Curso de
Introdug@o a Robdtica Movel”, aplicado no IFSULDEMINAS - Campus Machado. O minicurso
oferecido foi extra turno com carga horéria de 4 horas, e teve como publico alvo estudantes do 3°
periodo de Licenciatura da Informatica do qual obteve um total de 15 inscritos em que todos
concluiram o curso.

O curso foi aplicado da seguinte forma: Introducdo e explicacdo sobre o pensamento
computacional e sua importancia no dia a dia; Introdugao ao kit lego Mindstorms; divisdo dos alunos
em 3 grupos de 5 individuos cada e aplicacdo de 3 desafios com grau crescente de dificuldade. O
material utilizado durante o minicurso, o conteudo ministrado, e fotos da execucao estdo disponiveis
em 2,

Com o intuito de avaliar o conhecimento adquirido pelos alunos apds o minicurso ministrado,
aplicou-se um questionario visando o conhecimento obtido com o minicurso e o grau de ensino da
ferramenta lego Mindstorms em introducdo a logica e programacdo, onde o questionario foi
semiestruturado com perguntas com niveis de intensidade baseado na escala de Likert (1932), de 1 a
5 e opcdes de comente para algumas perguntas, na qual foi utilizada a taxionomia revisada de Bloom.
O questionario aplicado esta disponivel em 3.

Para avaliar a metodologia proposta foi utilizado o procedimento criado por Bloom (1948),
revisado por Lorin (2001), que visa o tipo de conhecimento a ser adquirido e o processo utilizado
para a aquisicao desse conhecimento.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES
A metodologia utilizada no minicurso permitiu estabelecer um ambiente dindmico de ensino,
que gerou de forma positiva o aprendizado dos alunos e prendeu a aten¢do dos mesmaos, pois estavam

de frente com novas formas de ensino da qual ainda ndo haviam tido nenhum contato. Conheceram o
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método chamado “Pensamento Computacional”, onde conseguiram expressar esse pensamento para
resolver os desafios dados para a montagem e programacao dos rob6s Lego, despertando interesse,
além do trabalho em equipe e da competicdo realizadas entre 0s grupos que interagiram bastante, o
que trouxe grande satisfacdo aos mesmos e um grau elevado de interesse em conseguir programar
seus rob0s para completar os desafios. Isso facilitou o desenvolvimento e a implementacdo das
instrucdes de codificacdo. Algumas das respostas dos alunos sobre o uso da ferramenta e seu poder
de ensino foram:

° “... 0 lego mindstorms desperta sim o interesse na programacao, ao mesmo tempo sendo divertido e

criando um sentimento de competi¢cdo com 0s outros grupos sobre os desafios....

° Principalmente no momento de fazer o lego virar utilizando graus, tivemos que insistir muito e ficar

imaginando um arco de 360° e como 0 carro se portaria.

° Através do curso me interessei pela robética e provavelmente pretendo aprofundar no assunto.

° Curso excelente, ajuda e muito na compreensao de programagao.

Com base nas dimensfes avaliadas através dos questionarios, podemos observar o grafico

(Figura 1) que mensura a média de cada dimensdo do processo cognitivo na Taxionomia revisada de

Bloom, entre 1 e 5.

14
12

10

g . ¥ NH! ui IIL4UUI ||J!

1 2

HLembrar HEntender i Aplicar HAnalisar HAvaliar i Criar HConhecimento metacognitivo

Figura 1. Grafico das avaliagdes dos participantes

Fonte: Elaborado pelo autor

Conforme os resultados apresentados no grafico (Figural), pode-se notar os resultados
positivos que foram obtidos com o uso e a forma como foi apresentado o curso, atraindo o interesse
dos participantes que encontraram uma estrutura de aprendizagem mais dinamica e interativa.

De acordo com Wildner, Quartieri e Rehfeldt (2017), manusear objetos tecnologicos que estdo
de certa forma relacionados a robotica desperta o fascinio e a curiosidade dos alunos e, a0 mesmo
tempo, a utilizacdo da robdtica pode proporcionar motivacdo e a compreensdo de diversos
conhecimentos relacionados a computacéo, programacao e eletrénica basica. Conceitos como esse
podem se tornar desafiadores para os alunos estimulando-os na busca por respostas e fomentando a
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Os resultados obtidos foram promissores, observou-se que os alunos tiveram uma boa
compreensdo do contelido apresentado, pois conseguiram desenvolver e finalizar os desafios
propostos utilizando a logica da programacao, o pensamento computacional e o trabalho em grupo.
As etapas exigiram o uso dos seus conhecimentos adquiridos em programagéo junto com o que
aprenderam dentro do curso, fazendo com que os alunos analisassem os problemas, e promovessem
uma organizacao sistematica de suas ideias.

Embora os resultados aqui apresentados sejam limitados, com base em trabalhos correlatos, e
nos resultados obtidos, consideramos que a metodologia proposta possa ser utilizada para apoiar
estudantes a entender mais facilmente os conceitos sobre logica de programacdo além de da

capacidade de desenvolver seu pensamento computacional.
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