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RESUMO

Aprender a programar é mais do que uma mera codificagcdo, é pensar de forma
diferente, o que exige maior esforco, mesmo na resolucédo de problemas que
sejam pouco complexos. Assim, a pesquisa € norteada pela seguinte pergunta:
guais os resultados alcancados com a utilizacéo da robética no ensino da légica
e linguagem de programacao do curso técnico em informatica do IFPI? Esse
trabalho objetivou investigar os resultados alcancados com a utilizacdo da
Robadtica, no ensino de logica e linguagem de programagdo. Bem como,
investigar aspectos histéricos da robdtica, descrever as etapas das atividades
relacionadas a utilizacdo da Robdtica no decorrer da disciplina e elencar o ponto
de vista e as experiéncias vividas pelos alunos. O trabalho ocorreu como uma
pesquisa aplicada, descritiva, com abordagem qualitativa. A aprendizagem
significativa faz com que o aluno relacione conceitos ja existentes em sua
estrutura cognitiva, as novas ideias propostas pelo professor, desde que elas Ihe
facam sentido. Assim, a robdtica educacional conhecida também como robética
pedagodgica ou robdtica educativa € um importante recurso no processo de
ensino aprendizagem e explora diversos temas dentro do curriculo escolar. E por
onde passa proporciona ao aluno um ambiente favoravel para o seu
desenvolvimento l6gico e criativo ligando diferentes conhecimentos em
diferentes areas.
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ABSTRACT

Learning to program is more than just coding, it's thinking differently, which
requires more effort, even when solving problems that are not very complex.
Thus, the research is guided by the following question: what are the results
achieved with the use of robotics in the teaching of logic and programming
language in the technical course in informatics at the IFPI? And it aimed to
investigate the results achieved with the use of Robotics, in the teaching of logic
and programming language. As well as investigating historical aspects of
robotics, describing the stages of activities related to the use of robotics during
the course and listing the point of view and experiences lived by the students.
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The work took place as an applied, descriptive research with a qualitative
approach. Meaningful learning makes the student relate existing concepts in their
cognitive structure to the new ideas proposed by the teacher, as long as they
make sense to them. Thus, educational robotics, also known as pedagogical
robotics or educational robotics, is an important resource in the teaching-learning
process and explores various themes within the school curriculum. And wherever
he goes, he provides the student with a favorable environment for his logical and
creative development, linking different knowledge in different areas.

Key words: Algorithm; Programming logic; Educational Robotics.

1 INTRODUCAO

As disciplinas de ldgica e linguagem de programacao apresentam um
indice elevado de dificuldade de aprendizagem e compreensao, 0 que resulta
em reprovacao e evasdo escolar nos cursos técnicos em informatica. Gomes e
Mendes (2007) afirmam que, muito embora exista uma série de instrumentos
gue apresentam resultados positivos, continuam a existir problemas que
prevalecem no ensino da programacao. Segundo Price, Hirst, Johnson, Petre e
Richards (2002, citado por SANTOS, FERME & FERNANDES, 2009) os métodos
de ensino tradicionais, por um lado criam dificuldades ao aluno na compreenséao
dos problemas, e por outro lado, ndo |he permitem reconhecer utilidade.
Aprender a programar € mais do que uma mera codificacdo, € pensar de forma
diferente, o que exige maior esforco, mesmo na resolucdo de problemas que
sejam pouco complexos. Chella (2002, citado por SANTOS et al.,, 2009)
argumenta ser esta ndo uma realidade exclusiva dos alunos que apresentam
problemas de aprendizagem ao longo do seu percurso escolar. E que é visivel a
dificuldade que os alunos demonstram em aplicar os conhecimentos tedricos em
situacdes reais.

A guestdo norteadora do presente trabalho foi: quais os resultados
alcancados com a utilizacdo da robdtica no ensino da l6gica e linguagem de
programacao do curso técnico em informética do Instituto Federal do Piaui -
IFPI? Assim, o trabalho apresenta como objetivo geral investigar os resultados
alcancados com a utilizacdo da Robdtica, no ensino de logica e linguagem de
programacdo. Os objetivos especificos assim elencam-se: apresentar 0s

aspectos histéricos da robadtica, descrever as etapas das atividades relacionadas
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a utilizacdo da Robdtica no decorrer da disciplina, elencar os pontos de vista e
as experiéncias vividas pelos alunos.

Esse trabalho utiliza como método a pesquisa descritiva, pois teve por
objetivo descrever as caracteristicas do objeto estudado, bem como
proporcionar uma nova Visdo sobre essa realidade ja existente. Quanto a
abordagem foi uma pesquisa quantitativa e qualitativa. Para o levantamento de
dados, foram utilizados no decorrer da pesquisa questionarios estruturados,
aplicado aos alunos, da 3% Série, do Curso Técnico Integrado ao Médio em
Informética, do Campus Teresina Central, do Instituto Federal de Ciéncia e
Tecnologia do Piaui — IFPI, em dois momentos da disciplina Topicos Especiais.

2 A TECNOLOGIA ROBOTICA NO ENSINO

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC, coloca a tecnologia,
comunicacdo e inovagdo como temas que ganham cada vez mais espacos
expressivos na aprendizagem. Entre as dez competéncias gerais apresentadas
pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), duas delas cita a
tecnologia como habilidade para o aprendizado. Enquanto uma diz respeito ao
uso das linguagens tecnologicas e digitais, a outra fala em usar a tecnologia de
maneira significativa, reflexiva e ética.

Para Martins (2016) LDB reconhece em seu Art. 32, item I, que a
formacao basica do cidadéo deve se organizar mediante, entre outros aspectos,
"a compreensao do ambiente natural e social, do sistema politico, da tecnologia,
das artes e dos valores em que se fundamenta a 'sociedade”. A palavra
"tecnologia™ aparentemente pouco enfatizada nesse trecho, precisa ser melhor
analisada em termos de impactos no cenario educacional, principalmente no
gue se refere a politicas publicas, voltadas para o uso das Tecnologias da
Informacdo e Comunica¢do no espaco escolar.

O termo robdtica refere-se ao estudo e a utilizacdo de robots, e foi pela
primeira vez escrita pelo cientista e escritor Isaac Asimov, em 1942, numa
pequena histdria intitulada "Runaround"”. Este autor propds, ainda, a existéncia
de trés principios aplicaveis a robdtica. Séo eles:

e “um robd nunca devera atacar um Homem?”;
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e “um robd devera sempre obedecer a ordens dadas por humanos,

desde que nao conflita com a primeira lei”;

e “um robd deve proteger a sua propria existéncia, desde que néo

conflita com a primeira e segunda ordem”.

Esses principios irdo permanecer como padrao no desenvolvimento de
rob0s. Mas, vale ressaltar que as normas propostas por Asimov sao,
atualmente, entendidas numa perspectiva puramente de ficcdo, pois no tempo
em que foram escritas ndo se imaginava o rapido crescimento desta area.

Para Azevedo (2010) historicamente parece haver razdes de crer que
teriam sido os gregos que construiram o que se pode chamar de primeiros
robés. Ctesibius, um matematico e engenheiro grego que viveu cerca de 285-
222 a.C. em Alexandria, arquitetou uma série de aparelhos roboéticos, o mais
famoso destes, foi a clepsidra ou reldgio de agua, o qual constitui-se um dos
primeiros sistemas criados pelo homem para medir o tempo.

Ha também relatos sobre Heron de Alexandria, matematico e mecanico
grego, que construiu diversas invencdes na area da automacdao. E dentre seus
sistemas roboticos esta a primeira maquina de vender bebidas da histéria, na
gual a pessoa colocava uma moeda e recebia um jato de agua. Nasceu em 10
d.C., e, faleceu em 70 d.C. John Hungerford Pollen, porém, considera que Heron
viveu no século Il a.C. Também construiu um autdbmato que possuia autonomia
para andar para frente e para traz movido por engrenagens em um sistema que
utilizava a energia cinética de graos de trigo que caiam de um recipiente no topo
do autdbmato. Criou também o primeiro motor a vapor documentado na histéria
(AZEVEDO, 2010).

Leonardo Da Vinci, cientista, matematico, engenheiro, inventor,
anatomista, pintor, escultor, arquiteto, botanico, poeta e musico € reverenciado
até os dias atuais por sua engenhosidade tecnoldgica. Concebeu ideias muito a
frente de seu tempo, como helicéptero, tanque de guerra, o uso da energia solar,
calculadora, dentre outros. Porém um numero relativamente pequeno de seus
projetos chegou a ser construido. Entre seus projetos desenvolveu os planos de
um cavaleiro que se deveria mover autonomamente, mas como se tivesse no
seu interior uma pessoa. Este artefato que alguns designam por “Robd de

Leonardo” era usado para entretenimento da realeza (AZEVEDO, 2010).
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No mundo da robdética, Jacques de Vaucanson, inventor e artista francés,
também se destaca. Em 1738 ele criou o primeiro robé funcional, um androide
gue tocava flauta, assim como um pato mecanico que se alimentava.

O desenvolvimento inicial dos rob6s baseou-se no esfor¢o de automatizar
as operacgOes industriais. Este esforco comegou no século XVIII, na indastria
téxtil, com o aparecimento dos primeiros teares mecanicos. Com o progresso da
revolucdo industrial, as fabricas procuraram equipar-se com maquinas capazes
de realizar e reproduzir, automaticamente, determinadas tarefas. Mas a criacao
de verdadeiros rob6s sé foi possivel com a invencao do computador em 1940,
e dos continuos aperfeicoamentos das partes que o constituem.

O primeiro robd industrial desenvolvido foi o Unimates, por George Devol
e Joe Engleberger, no final da década de 50, inicio da década de 60.
Engleberger, por sua vez, pela constru¢do do primeiro robd comercial foi
apelidado de "pai da robotica”. Outro dos primeiros computadores foi 0 modelo
experimental chamado Shakey, desenhado para pesquisas em Standford, no
final da década de 60. Joseph F. Engelberger, considerado o pai da robotica por
construir e vender o primeiro robd industrial mencionou, em certa ocasido, seu
entendimento acerca do que seria um em uma unica frase: (AZEVEDO, 2010 )
"l can't define a robot, but I know one when | see one.” (Eu hdo posso definir um
robd, mas eu reconheco um quando o vejo.)

E possivel observar que na robética ha varios tipos de robds, com
complexidades e utilidades distintas. E que podem ser classificados de acordo
com suas geracdes tecnologicas (AZEVEDO, 2010).

Primeira Geracao

Sao basicamente os bracos robdticos industriais como o de Joe
Engelberg. Seu movimento € programado previamente e realizam apenas a
repeticdo de uma sequéncia fixa de passos. Possuem sensores que adquirem
dados apenas do estado interno do robd. E para que sua programacao seja bem
executada requer um ambiente bem estruturado, com objetos bem
posicionados. Outro exemplo de rob6 desta geracédo eram os bracos para coleta
de amostras submarinas.

Segunda Geracéo

Sao robds dotados de sensores externos e internos. A programacao

adotada permite que se adéquam as situac¢fes nas quais tais dispositivos se
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encontram. Nesta geracao houve o advento do uso de cameras que capturam
imagens as quais sdo comparadas com um banco de imagens, sensores de luz,
toque, peso, etc. Como exemplo tem os robds do tipo hover e os robds montados
com os kits mais comuns de robética educacional.

Terceira Geragao

E composta por robds dotados de Inteligéncia Artificial. Fazem uso de
mecanismos como Visdo computacional, sintese e reconhecimento de voz,
atualizacéo de posicionamento, algoritmos de rotas, heuristicas, e simulacéo de
comportamento humano ou animal — entre outras caracteristicas. Podem ser
dotados de componentes fisicos, ou se apresentar apenas em mundos virtuais,
como jogos de computador. Em algumas aplicagcdes, robds podem coexistir
tanto no mundo real quanto possuir uma representacdo no mundo virtual,
através de uma plataforma conhecida como hiper presenca. Os robds mais
conhecidos desta geracao séao de aplicagdes militares e/ou bioldgicas, ou ainda

robds que simulam seres vivos.

2.1 ROBOTICA EDUCACIONAL

Dentro deste contexto, onde se reinem os diferentes tipos de dispositivos
roboticos, emerge a robotica, tida como a ciéncia dos sistemas que interagem
com o mundo real, com pouco ou mesmo nenhuma intervencdo humana
(MARTINS, 2006).

A robdtica proporciona diversas aplicacfes para o presente, a mais
conhecida é a aplicacéo industrial, mas robds podem ser usados em uma vasta
gama de finalidades, como diversdo (ex: brinquedos, atores, monstros de
filmes), educacéo, realizacdo de a¢des a distancia e exploracdo de ambientes
insalubres.

Assim, nasce a robotica educacional, que pode ser definida como um
conjunto de conceitos tecnolégicos aplicados a educacao, em que o principiante
tem acesso a computadores e softwares, componentes eletromecéanicos como
engrenagens, motores, sensores, rodas e um ambiente de programacao para
gue os componentes acima citados possam funcionar. Além de envolver
conhecimentos basicos de mecéanica, cinematica, automacado, hidraulica,

informatica e inteligéncia artificial, envolvidos no funcionamento de um robé.
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A Robotica Educacional tem seu inicio com os trabalhos de W. Ross
Ashby, médico psiquiatra britdnico. Mas sdo poucos 0s registros sobre 0 seu
inicio. Sabe-se que ele desenvolvia trabalhos na area da Cibernética. Onde
tentava interpretar a Inteligéncia Atrtificial, criando situagdes que fossem fonte
de estudo para o entendimento dos processos de aprendizagem no final da
década de 40 e inicio de 50.

Outro nome ligado ao inicio da Robotica Educacional € Grey Walter, um
reconhecido neurofisiologista, da mesma época que Ashby. Que elaborava
robbés para analisar suas acdes e compara-las sempre no sentido de
aprendizagem através deles. Conectou a eletrdnica a biologia, para criar 0s
primeiros animais roboéticos autbnomos. As tartarugas, chamadas de Elsie e
Elmer, que foram programadas para executar duas acdes que consistia em
evitar obstaculos grandes e recuar quando colidissem em um e procurar uma
fonte de luz. Gray Walter estudava o “sistema nervoso” de suas tartarugas para
afirmar que a interacdo com o meio ambiente resulta num comportamento
inesperado e complexo (SANTOS 2014).

A robdtica educacional conhecida também como robdtica pedagdgica ou
robdtica educativa € um importante recurso no processo de ensino
aprendizagem e explora diversos temas dentro do curriculo escolar. Envolve
atividades de programacao e montagem de robds, e por onde passa proporciona
ao aluno um ambiente favoravel para o seu desenvolvimento logico e criativo

ligando diferentes conhecimentos em diferentes areas.

3 MATERIAIS E METODOS

No contexto metodoldgico o trabalho se inseriu, quanto a sua finalidade
ou natureza, numa pesquisa aplicada e descritiva. Que segundo Appolinario
(2011, p. 146), pesquisa aplicada é realizada com o intuito de ‘“resolver
problemas ou necessidades concretas e imediatas”. Muitas vezes, nessa
modalidade de pesquisa, os problemas emergem do contexto profissional e
podem ser sugeridos pela instituicdo para que o pesquisador solucione uma
situacao-problema. Segundo argumenta Appolinario (2011, p. 147), na pesquisa
descritiva o pesquisador se limita a “descrever o fenbmeno observado, sem

inferir relagdes de causalidade entre as variaveis estudadas”.
RPEC, Portugal-PT, V.3, N°2, p. 40-55, Ago./Dez.2022 www.revistas.editoraenterprising.net Pégina 46



http://www.revistas.editoraenterprising.net/

A Utilizacdo da Robotica no Ensino das Disciplinas de Logica e Linguagem de
Programac&o do Curso Técnico do IFPI

Quanto a abordagem foi uma pesquisa quantitativa e qualitativa. Onde
dentro da perspectiva qualitativa, Moreira (2011a) afirma que este tipo de analise
interpretativa de dados gera assercbes de conhecimento, as quais séo
publicadas pelo pesquisador, sob a forma de um relatério ou artigo de pesquisa,
enfatizando a importancia da narrativa neste tipo de descrigéo.

J& a abordagem quantitativa € um método de investigacao que tem como
base os dados numéricos para identificar e analisar os campos pesquisados.

Para Rodrigues e Limena (2006, p. 89) a pesquisa quantitativa é

compreendida:

[...] quando abordagem esta relacionada a quantificacdo, analise e
interpretacdo de dados obtidos mediante pesquisa, ou seja, o enfoque
da pesquisa esta voltado para analise e a interpretacao dos resultados,
utilizando-se da estatistica. Também sédo utilizados programas de
computador capazes de quantificar e representar graficamente os
dados.

Na perspectiva de Appolinario (2011, p.150), a pesquisa quantitativa é a
modalidade em que “variaveis predeterminadas sdo mensuradas e expressas
numericamente. Os resultados também sdo analisados com o0 uso
preponderante de métodos quantitativos, por exemplo, estatistico”.

O referido artigo resulta de uma pesquisa de campo no Campus do
Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia do Piaui — IFPI, em que foi aplicado
dois questionarios em dois momentos da disciplina Tépicos Especiais, com

alunos, da 32 Série.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os sujeitos da pesquisa responderam a dois questiondarios estruturados

referentes ao desenvolvimento da disciplina, e que foram desenvolvidos e aplicados

através da ferramenta do Goolge Forms. Onde o primeiro questionario tinha como

objetivo identificar os conteldos com maiores dificuldades e que justificaria a

elaboracdo dos desafios como forma de avaliar até que ponto a utilizacdo da

Robdética (Arduino) pode ser uma ferramenta para a aprendizagem de algoritmo. O

segundo questionério foi feito apds a revisdo dos conteludos e aplicacdo dos

desafios finais, que tiveram como base as respostas do primeiro questionario.
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A seguir temos o grafico gerado a partir dos dados apresentados no
Quadro 1 — Resposta Questionario 1, que foi: Assinale os conteidos que vocé

teve mais dificuldade de entendimento, na disciplina de algoritmos.

Gréfico 1 — Resposta Questionariol

M Tipos, Variaveis e valores

m Operadores

m Estrutura de Decisdo

® Estrutura de Repeti¢do - while

m Estrutura de Repeticdo - for

® Fungdes: Argumentos e Parametros

® Funcdes: Variaveis Locais

B Fungdes: Variaveis Globais
Fungdes: Retornando o valor

m Fungde: Recursividade

Fonte: préprio autor (2022)
A partir da leitura das respostas percebe-se que quatro pontos foram os

mais assinalados pelos alunos como aqueles com maiores dificuldades, pois
foram apontados por mais de dez (10) alunos, ou seja, igual ou maior a 40% da
turma, que era composta por 32 discentes. Sao eles: Funcdes: Argumentos e
Parametros, com 14 alunos com duvidas; Fun¢des: Variaveis Locais, 13 alunos;
Funcdes: Variaveis Globais, 16 alunos; e Func¢les: Recursividade, com 22
alunos. No universo de 32 alunos, essas duvidas equivalem a 40% ou mais da
turma.

Quadro 1- Maiores dificuldades apontadas pelos alunos
Questionério 1

Conteldos % Alunos com dificuldade no tema

Funcbes: Variaveis Locais 40,63%

Funcgbes: Argumentos e Parametros | 43,75%

Funcdes: Variadveis Globais 50,00%

Funcgdes: Recursividade 68,75%

Fonte: proprio autor (2019)
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O quadro acima apresenta os conteudos Tipos, Varidveis e Valores
percentuais de dificuldade. Dessa maneira, foram realizadas atividades, com a
utilizacdo da Robdtica (Arduino), para sanar as davidas e dificuldades dos alunos
nos itens acima. E posteriormente aplicados quatro desafios. Correspondendo,
cada desafio, aos quatros itens que tiveram percentuais iguais ou maiores a 40%
para as dificuldades identificadas pelos alunos no primeiro questionario.

Apo0s as atividades de revisdo e da aplicacdo dos quatro desafios ocorreu
a aplicacdo do segundo questionario aos alunos.

O segundo questiondrio se procurou descobrir até que ponto, utilizando a
solucao Arduino, foi SANADA a sua dificuldade nos quatro pontos elencados, no
guestionario anterior, como as maiores dificuldades.

Portanto, no segundo questionamento perguntou-se: Até que ponto,
utilizando a solugdo Arduino, foi SANADA a sua dificuldade nos pontos
relacionados com maior dificuldade. Os alunos assinalaram de 1 a5. Onde 1 é
nenhum pouco; 2 pouco; 3 mais ou menos; 4 bom; e 5 6timo.

Segue abaixo o Quadro 2— Demonstrativo das respostas do Segundo
Questionario: até que ponto, utilizando a solucdo Arduino, foi SANADA a sua
dificuldade nos quatro pontos elencados por mais de 40% da turma, como 0s
com mais dificuldade, no primeiro questionario. E logo ap0ds os graficos de cada
um dos pontos separadamente.

Quadro 2 - Demonstrativo respostas do questionario 2

Questionéario 2

% de alunos que
consideraram % de alunos
% Nivel de|pouco ou de|que relataram
Conteudos aceitacdo da|nenhuma ajuda o |dificuldades
metodologia |uso da|nesse ponto
para ensino|metodologia no|no primeiro
dos temas ensino dos temas | questionario
Funcdes: Variaveis locais |84,40% 15,70% 40,63%

Funcbes: Argumentos e
Parametros 96,90% 3,10% 43,75%
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Funcdes: Variaveis
globais 81,20% 18,70% 50%
Funcdes: Recursividade |90,60% 9,40% 68,75%

Fonte: préprio autor (2019)
Com relagéo a Fungdes Variaveis Locais se foi SANADA a sua dificuldade
tem-se o gréfico abaixo das respostas dos alunos:

Grafico 2 - Questionario 2 Func¢des variaveis locais

Fungdes Variaveis Locais

32 respostas

o1
[

[ !
[ X3

Fonte: proprio autor (2022)

A partir da leitura do grafico acima, observa-se que para 15,7% (5 alunos)
da turma houve pouca melhora, pois nenhum ou pouco SANADA foram as
dificuldades. Mas, para 50% da turma o método proposto resultou em melhora,
pois responderam que suas dificuldades, nesse topico, foram bom (28,1%) ou
otimo (21,9%) para SANADA suas dificuldades. Somado aos 34,4%, que
responderam que o método é tdo bom quanto o tradicional, tem-se 84,4% de
aceitacdo do método proposto. Vale lembrar, que para esse quesito, Funcdes
Variaveis Locais, 13 alunos reportaram dificuldades no primeiro questionario, o
gue equivale a 40,63% da turma.

A segunda pergunta, sobre Func¢des argumentos e parametros teve a

seguinte resposta:

RPEC, Portugal-PT, V.3, N°2, p. 40-55, Ago./Dez.2022 www.revistas.editoraenterprising.net Pé&gina 50



http://www.revistas.editoraenterprising.net/

A Utilizacdo da Robotica no Ensino das Disciplinas de Logica e Linguagem de
Programac&o do Curso Técnico do IFPI

Grafico 3 - Questionario 2 Fun¢bes argumentos e para@metros

Fungdes argumentos e parametros

32 respostas
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@5

Fonte: préprio autor (2022)

Esse grafico demonstra que para 28,1% dos alunos foi boa e que para
21,9% foi 6timo para SANADA suas dificuldades. Ou seja, para aqueles alunos,
gue na forma tradicional ndo conseguiram aprender de forma eficaz Funcgdes
Argumentos e Parametros, a solugcéo utilizando Robética (Arduino) conseguiu
SANAR suas dificuldades. Perfazendo um total de 50% da turma. Indicando que
houve uma melhora no entendimento do assunto. Ou seja, que para 50% da
turma foram SANADA as dificuldades encontradas sobre Fun¢cbes Argumentos
e Parametros, havendo melhora no processo de aprendizagem. Somando-se a
46,9%, que responderam que o método adotado € tdo bom quanto o tradicional,
chegamos ao numero de 96,9% de aceitacdo do método proposto.

Vale ressaltar, que nesse quesito 14 alunos do total de 32, ou seja,
43,75% dos alunos reportaram dificuldades.

Interessante relatar, também, que por serem de uma turma de terceiro
ano, em que esses contetudos de algoritmos ja foram ministrados no primeiro
ano, de maneira tradicional, muitos alunos ja tinham conhecimento ou dominio

do mesmo.

RPEC, Portugal-PT, V.3, N°2, p. 40-55, Ago./Dez.2022 www.revistas.editoraenterprising.net Pégina 51



http://www.revistas.editoraenterprising.net/

A Utilizacdo da Robotica no Ensino das Disciplinas de Logica e Linguagem de
Programac&o do Curso Técnico do IFPI

Grafico 4 - Questionario 2 func¢des variaveis globais

Fungoes Variaveis Globais

32 respostas
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®:

Fonte: préprio autor (2022)

Em Fungbes Variaveis Globais 16 alunos reportaram dificuldades no
primeiro questionario. Ou seja, 50% da turma apresentaram dificuldades de
entendimento em variaveis globais utilizando o método tradicional.

Apos as revisdes e 0s desafios observa-se a partir da leitura do grafico
acima, que para 18,7% dos alunos que nenhum pouco ou pouco para SANAR
as dificuldades. Ou seja, seis (06) alunos de 32, portanto, menos da metade do
numero de alunos que reportaram dificuldades de entendimento em Funcgdes
Variaveis Globais, no primeiro questionario. Vale lembrar, que 16 alunos
reportaram dificuldade de entendimento desse tépico.

No entanto, nesse quesito 28,1% responderam como bom e 15,6% 6timo
para SANADA suas dificuldades. Ou seja, 43,7% responderam diretamente que
foram SANADAS suas dificuldades. Para 37,5% responderam que o método é
tdo bom quanto o tradicional. Perfazendo 81,20% de aceitacdo do meétodo

proposto.
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Grafico 5 - Questionario 2 sobre Recursividade

Recursividade

32 respostas
1 é nenhum pouco; 2 pouco; 3 mais ou menos; 4 bom; e 5 6timo
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Fonte: préprio autor (2022)

Este foi o ponto elencado como o de maior dificuldade de entendimento
pelos alunos no primeiro questionario. Vinte e dois (22) alunos, o equivale a
68,75% da turma, reportou, nesse quesito, dificuldade de entendimento.
Observa-se que apos a utilizacdo da Robdtica (Arduino) como ferramenta de
ensino, 53,1% dos alunos classificaram como Bom para SANAR suas
dificuldades e que 21,9% responderam Otimo para SANAR suas dificuldades.
Ou seja, para o0 ponto com maiores indices de dificuldades, 75% dos alunos
responderam que suas dificuldades foram SANADAS. Somando-se aos 15,6%
gue responderam que o método é tdo bom quanto o tradicional, temos 90,6% de

aceitacdo do método proposto.

5 CONSIDERACOES FINAIS

E possivel afirmar que o uso da robdtica no contexto curricular pode
contribuir de forma significativa no processo de ensino e aprendizagem, isso é
bem visivel nos resultados apresentados. Os quadros e os graficos elencados
nesse trabalho apresentam percentuais de aceitagcdo do método proposto, bem

como contribuicdo para a diminuicdo do grau de dificuldade e dos desafios,
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proposto. Nesse aspecto percebe-se um ganho significativo de aprendizagem
dos alunos, pois, mesmo diante de um problema de alta complexidade, onde
mais da metade da turma reportou dificuldades de entendimento, estes
consideraram o0 método proposto como uma importante ferramenta de
aprendizagem. Logo, pode-se afirmar, para essa turma, que a Robotica
(Arduino) foi uma ferramenta importante no ensino de algoritmos, pois facilitou o
entendimento da logica de programacao, bem como possibilitou a expansao de

conceitos referentes ao assunto.
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