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RESUMO
Levando-se em consideragcdo a demanda de qualificagdo de mao de obra
especializada em computagdo/automacgéo, faz-se necessario o ensino de forma ludica
aos alunos destes conteudos com intuito de despertar um maior interesse por estes
topicos. Diante disso, neste trabalho propomos a inclusdo da robética na sala de aula
utilizando o Kit Lego Mindstorms, fazendo com que o aluno vivencie problemas
cotidianos do mercado de trabalho, estimulando o desenvolvimento de solugbes para

estes problemas, usando criatividade e organizacao, além de trabalho em equipe.

INTRODUCAO

Recentemente a area de informéatica do IFSUDEMINAS - Campus Machado
adquiriu através da coordenacdo de pesquisa o Kit Lego Mindstorms que é um
conjunto de robotica para area educacional, que permite criar e programar robés,
utiizando pecas mecanicas simples que permite realizar tarefas simples ou
complexas. O Kit é composto por blocos de montar, motores, sensores e um
microprocessador que e o cérebro do sistema. O usuario faz a programacao através
do software que acompanha o Kite o envia a central do robd. (BAUM et al., 2000).

Tal Kit vem de encontro com o avango da tecnologia em que vivemos, e sua
utilizacdo em sala de aula coloca os alunos em uma posicao atualizada frente ao

mercado de trabalho.
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O ser humano vive hoje num ambiente ocupado também por maquinas e cada
vez mais a interacdo homem x maquina estara presente no cotidiano de cada um. A
ciéncia da computacdo e a inteligéncia artificial vém se desenvolvendo muito nos
ultimos tempos e a escola ndo pode ficar ao largo dessarealidade. (CASTILHO, 2013).

Dessa forma, acredita-se que com a inclusédo da robdética em ambito escolar,
através da utilizacdo do Kit Lego Mindstorms, os alunos se tornardo mais interessados
nos conceitos aprendidos em sala, pois terdo uma visdo de como esses conceitos
funcionam na prética, em especial na area da automacéo. Assim como foi observado
em estudos semelhantes no Reino Unido, onde jovens que utilizaram o Kit Lego
Mindstorms foram positivamente influenciados a considerar estudos na area da
Ciéncia da Computacdo (MOLLER, F.; BALL, C.; PAU, R; 2012).

Com relacao a essa inclusdo, foram selecionadas as disciplinas de Linguagens
e Técnicas de Programacao |, Algoritmos Estruturados e Inteligéncia Artificial I, do 2°,
4° e 7° periodo de Licenciatura em Computacao, respectivamente que foram ofertadas

no segundo semestre de 2013.

MATERIAL E METODOS

A inclusdo da robdtica nas salas de aula do IFSULDEMINAS - Campus
Machado ocorreu em trés etapas, em diferentes classes do curso de Licenciatura em
Computacdo. Cada uma das montagens utilizadas nas apresentacdes, e suas
respectivas execucdes foram documentadas em video, disponiveis através do
endereco http://comp.mch.ifsuldeminas.edu.br/lego.

Na primeira apresentagao foi utilizado um robd simples, com dois motores
responsaveis pela sua movimentacdo e o sensor de cor para identificar as cores em
um circuito. O robd foi programado para interagir com o ambiente de forma
parcialmente autbnoma (seus movimentos eram controlados através de controle
remoto via interface Bluetooth), onde ele tinha como saida (via audio) a cor do material
gue estava abaixo de sua parte frontal. Este protétipo foi utilizado na disciplina de
Algoritmos Estruturados, do 2° periodo de Licenciatura em Computa¢do com objetivo
de contextualizar estruturas de selecéo.

Ja na segunda apresentacao foi utilizado um robd em formato de empilhadeira,
com dois motores responsaveis pela sua movimentacdo, um motor para subir e descer

a carga e 0 sensor ultrassdnico para identificar obstaculos no percurso. Ele foi



apresentado aos alunos do 4° Periodo de Licenciatura em Computagdo, na disciplina
de Estrutura de Dados com objetivo de demonstrar estruturas de repeticdo e
contextualizar a estrutura de pilha.

Nessa aula, para contextualizar o uso de estruturas de repeticéo, foi seguido o
seguinte roteiro: Apds o usuario dar o 'start’, a empilhadeira elevava a carga e se
movimentava para frente até o local de descarga enquanto a distancia for maior que
15cm. Evidenciando assim a estrutura condicional. Ao chegar nessa distancia, a
empilhadeira para e eleva a carga, para poder descarrega-la. Esta atividade teve
também o objetivo de realizar correlacdes ludicas com a estrutura de dados pilha.

O terceiro prototipo foi apresentado aos alunos do 7° Periodo de Licenciatura
em Computagéo, na disciplina de Inteligéncia Artificial . Ele contava com dois motores
independentes utilizados para sua movimentagcdo e o sensor de cor (utilizado em
formato de sensor de luminosidade) para identificar a linha e guiar o robd pelo circuito.

A matéria que estava sendo trabalhada pelo professor, era a logica difusa
(fuzzy), e para exemplificar de forma prética foi utilizado o protétipo acima mencionado
com a funcdo se movimentar em um circuito delimitado por uma linha preta. Foi
utilizado esse mesmo robd com dois algoritmos diferentes: um utilizando légica
tradicional e o segundo aplicando a logica fuzzy. Ao final da apresentacdo os alunos
puderam perceber nitidamente a diferenca entre as duas légicas de acordo com 0s
movimentos realizados pelo robd.

Apbs as apresentacdes que foram feitas aos 28 alunos presentes (sendo 8 do
2° periodo, 13 do 4° periodo e 7 do 7° periodo), foram colhidas suas opinides através
de perguntas referentes ao uso didatico do kit Lego Mindstorms, tanto com questdes
objetivas quanto com questdes subjetivas buscando extrair ao maximo a verdadeira
opinido dos alunos sobre o assunto. Para tal, foi utilizado o aplicativo web Google

Formularios, disponivel através do endereco: http://goo.gl/7xwTvK.

RESULTADOS E DISCUSSAO
Apés todas as apresentacfes e aplicacfes do questionario, foram analisadas
as respostas dadas pelos 28 alunos participantes e concluiu-se que a insercao da

robo6tica como ambiente de ensino € bem-vista pelos alunos, assim como evidenciado



por autores da area pedagogica (VALENTE et al.,, 1999). As montagens e planos de
ensino utilizados estédo disponiveis através do endereco
http://comp.mch.ifsuldeminas.edu.br/lego.

As respostas foram tabuladas e representadas nos graficos apresentados a

seqguir:

O conteudo apresentado € relevante para os | Gostaria de conhecer novos recursos e

seus interesses na disciplina? utilizar esse Kit em sala de aula
novamente?

Gréfico 1 — Pergunta 1. Gréfico 2 — Pergunta 2.
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Além das questdes acima, o questionario solicitava que o aluno comentasse as
guestBes. No terceiro comentario proposto, na pergunta 4, sobre a insercdo de
recursos de robotica como o LEGO Mindstorms como item motivador para alunos de
nivel fundamental e médio, o aluno A3 comentou: “(...) motivou até a mim que tenho
26 anos, imagine uma crianga que esta na fase dos brinquedos, acho que até em

adolescentes pode despertar o interesse em disciplinas logicas”.

CONCLUSOES



Ao considerar as reacfes e os comentarios dos alunos, verificou-se a
importancia da interacao entre professores, alunos e ferramentas didaticas — no caso,
o Kit Mindstorms, facilitando assim o ensino das disciplinas propostas.

Além disso, notou-se a aplicabilidade do uso didatico do Kit Mindstorms com o
objetivo de aumentar a habilidade de utilizacdo de computadores dos alunos, e
também seu interesse por estes.

O LEGO Mindstorms pode ser utilizado com sucesso na educacao; os jovens
aprendem novas habilidades e estdo ansiosos para continuar utilizando para ampliar
seu conhecimento de programacéao e tecnologia.

Com base no resultado obtido atraves do questionario e em estudos da
Robotica Pedagdgica (CASTILHO, 2013), constatou-se a eficacia da utilizacdo do Kit
Lego MINDSTORMS tanto nas aulas de disciplinas do Curso de Licenciatura em
Computacdo quanto em aulas de cursos que contenham disciplinas relacionadas a
area de computacdo em suas matrizes. A reacao positiva dos alunos € bastante nitida
para o educador, vindo ao encontro dos estudos semelhantes realizados no Reino
Unido (MOLLER, F.; BALL, C.; PAU, R; 2012). Antes focados nos monitores dos
computadores, ao lhes ser apresentado o robd, voltam a atencdo unicamente a ele,

curiosos para saber qual sera seu préoximo truque.
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