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APRESENTACAO

Estamos vivendo em uma sociedade que experimenta uma constante evolucao
tecnologica, percebida em todas as areas do conhecimento. Na educacgéo estes avancos
tecnologicos ja fazem parte das salas de aulas e da vida académica dos estudantes,
proporcionando aos mesmos bons resultados na constru¢do do conhecimento.

Sendo assim, esta obra pretende apresentar o panorama atual dos ambientes
informatizados e da informatica na educacéo, por meio de seus capitulos que abordam
aspectos importantes neste contexto, tais como: cultura maker, plataforma moodle,
metodologias ativas, tecnologias digitais, redes sociais, modelo conceitual e gamificacao.

Nesse sentido, esta obra engloba uma coletdnea de excelentes trabalhos, que
expressao os experimentos e vivéncias de seus autores, socializando-os nomeio académico
e profissional. Assim, desejamos a cada autor, nossos mais sinceros agradecimentos por
sua importante contribuicdo. E aos nossos leitores, desejamos uma proveitosa leitura,
repleta de novas reflexdes relevantes.

Ernane Rosa Martins
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RESUMO: O objetivo deste trabalho é relatar
a experiéncia de aplicagdo da Robdtica
como ferramenta para auxiliar o ensino-

aprendizagem de alunos nos cursos técnicos

Ambientes Informatizados e a Informéatica na Educacao

MEDIO

integrados do Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia do Para (IFPA) - Campus
Tucurui. Utilizou-se os robés do kit LEGO®
MINDSTORMS® EV3 nas aulas das disciplinas
de Fundamentos de Informatica e de Fisica.
Os resultados mostraram que 0s experimentos
com o robd LEGO foram satisfatérios, pois foi
possivel envolver os alunos nas disciplinas. E
apesar dos alunos néo terem conhecimento
prévio sobre linguagem de programacgao,
eles conseguiram programar 0s robds para
realizacdo das tarefas solicitadas. Além disso,
os alunos demonstraram interesse e entusiasmo
para utilizar os rob6s em outras disciplinas do
ensino técnico e médio. Por fim, notou-se que
a metodologia proposta por este projeto teve
aprovacéo dos professores e alunos e trouxe
beneficios para a didatica exposta na sala.

PALAVRAS-CHAVE: Educacao profissional.
Metodologia do ensino. Tecnologia Educacional.

USING ROBOTICS AS A TEACHING-
LEARNING TOOL IN HIGH SCHOOL
INTEGRATED TECHNICAL COURSES
ABSTRACT: This paper aims to use Robotics
as a tool to assist in the teaching-learning

process in the integrated technical courses of
the Federal Institute of Education, Science and
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Technology of Para (IFPA) - Tucurui Campus. To achieve the proposed objectives, tests were
first performed with the robot of the LEGO® MINDSTORMS® EV3 kit, in order to know its
applicability. Soon after, classes were held with the first-year students of the Technical Course
in Computer Maintenance and Support, in which some practical activities were performed with
the robots, during the Fundamentals of Informatics and Physics classes. The results showed
that the experiments with the LEGO robot were satisfactory, as it was possible to involve the
students in the classes. And although the students had no prior knowledge of programming
language, they were able to program the robots to perform the required tasks. In addition,
students have shown interest and enthusiasm in learning using robots in other technical and
high school subjects. Finally, it was noted that the methodology proposed by this project was
approved by the students and brought benefits to the didactics in the classroom.
KEYWORDS: Professional education. Methodology of teaching. Educational technology.

11 INTRODUCAO

Muitos sédo os desafios presentes na educacgao brasileira, especialmente na educacéao
publica. De acordo com os dados do Programa Internacional de Avaliagcao de Estudantes
(do inglés Programme for International Student Assessment— PISA), divulgados em 2019,
a nota geral do Brasil esta entre as mais baixas do mundo nas trés areas avaliadas: leitura
(entre 58° e 60° lugar), matematica (entre 72° e 74°) e ciéncias (entre 66° e 68). No ranking
geral de educacao, o Brasil ocupa 57° lugar, entre os 79 paises avaliados (BRASIL, 2019).
Dessa forma, torna-se necessario repensar o ensino em sala de aula para proporcionar
aos estudantes brasileiros melhores condi¢cées de aprendizagem. Em Teixeira (2018, p.
47), propde-se o0 uso de metodologias ativas de aprendizagem, como forma de fortalecer
as relacdes professor-aluno e assim melhorar o ensino-aprendizagem.

Nesse contexto, a utilizacdo da Roboética Educacional se apresenta como uma
excelente ferramenta para despertar o interesse dos alunos, a medida que encurta distancia
entre a teoria e a pratica, favorecendo desse modo a absor¢cédo de conceitos. A Robética
Educacional se baseia na resolugcédo de problemas de maneira l6gica, e caracteriza-se por
ser multidisciplinar, ao permitir a exploracéo de diversos temas como matematica, 16gica,
linguagem de programacao, trabalho em equipe, dentre outros (TELLES, 2019).

Este trabalho tem como objetivo relatar uma experiéncia de aplicacdo da Robbtica
como ferramenta para auxiliar o ensino-aprendizagem nos cursos técnicos integrados
do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Para — Campus Tucurui,
considerando a experiéncia dos discentes e docentes nas disciplinas de Fundamentos de
Informéatica e Fisica. Na disciplina de Fundamentos de Informatica, estudou-se conceitos
de hardware, software, funcionamento de um sistema computacional e na construcéao de
programas, utilizando estruturas de controle condicional, de repeticédo, etc. Na disciplina

de Fisica, utilizou-se a Roboética no ensino-aprendizagem de conceitos como, movimento
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uniforme, velocidade, deslocamento, trajetoria e atrito. A disciplina de Fisica foi escolhida

como uma forma de analisar a interdisciplinaridade da Robética.

21 ROBOTICA EDUCACIONAL

Um robd € um dispositivo capaz de realizar trabalhos de maneira autbnoma, pré-
programada, ou através do controle humano (CABRAL, 2010). A robdética educacional
envolve hardware e software, cuja logica esta na montagem e programacao dos robos
para solucdo de problemas reais que estimulam a aprendizagem de varios conceitos
interdisciplinares, permitindo uma nova forma de relacionar conhecimento cientifico no
desenvolvimento humano, com o intuito de possibilitar a construcédo e implementacéo
de ideias (SOUZA et al., 2019). De acordo com Silva (2009), o robd apresenta uma série
de conceitos cientificos, abordados pela escola. Esses estimulam o imaginario infantil
e criam novas formas de interacdo, as quais exigem uma nova maneira de lidar com
simbolos. Para Silva (2009):

O ambiente de aprendizagem em que o professor ensina ao aluno amontagem, automacéo
e controle de dispositivos mecéanicos que podem ser controlados pelo computador é
denominado Robdtica Educacional (SILVA, 2009, p. 31).

Em Souza et al. (2019, p. 1), a Robdética Educacional &€ apresentada como uma
proposta metodologica vidvel para despertar no aluno habitos de colaboracgéo, “capaz de
ressignificar o processo de ensino aprendizagem de matematica, despertar a criatividade,
a autonomia e a participacéao ativa dos alunos na construg¢ao do proprio conhecimento”. Ja
em Melo et al (2019), discute-se a robo6tica como uma ferramenta pedagdgica para inclusao
em sala de aula, ao auxiliar no ensino-aprendizagem de pessoas com neurodiversidade.
Para o referido autor, a robética tem como vantagem a interagéo social, o desenvolvimento
do raciocinio légico e estimula partes cerebrais que, muitas vezes ndao sao utilizadas,
assim, “o aluno cria novas ideias e apresenta novas aptiddes, desconhecidas no ambiente
educacional em que participa, propiciando uma nova forma de estudo” (MELO et al 2019, p.
4). Outros trabalhos, tém proposto a Robética como ferramenta de ensino-aprendizagem
de Linguagem de Programacao (BARROS e PEREIRA, 2013, DE CASTRO et al, 2006),
Matematica e Fisica (BRITO et al., 2018).

Apesar das inumeras vantagens da utilizacdo da Robédtica Educacional e de
outras tecnologias digitais na sala de aula, a aplicacdo dessas novas metodologias
apresenta inumeros desafios. Por exemplo, em muitos casos, demanda-se do professor
a responsabilidade de ensinar novos conceitos e tecnologias, as quais muitas vezes, ele
nao foi exposto. Por isso, € interessante buscar-se solu¢des de facil aprendizagem para
o professor e alunos. Nesse trabalho, utilizou-se os kits MindStorms da LEGO, por serem
de facil aprendizagem, quando comparado com solu¢cdes que exigem conhecimentos de

eletrénica e programacao.
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31 ROBOS LEGO MINDSTORMS

Os rob6s LEGO Mindstorms foram desenvolvidos pela empresa LEGO (LEGO, 2020),
com o intuito de desenvolver a criatividade de criangas e adultos ao permitir a montagem
de robGs programaveis baseados nos blocos de construcéo da LEGO. A programacéao dos
robés é realizada por meio da linguagem EV3 oferecida pela LEGO. Essa linguagem foi
utilizada neste projeto pela facilidade de constru¢do de programa, a qual é realizada em
blocos. O kit de robé LEGO Mindstorms EV3 é composto por moédulos de entrada, saida
e processamento, conforme mostrado no Quadro I.

O Bloco Central, chamado de EV3 Brick, contém um processador, memoria, visor
e as portas de entrada e saida para conexdo dos motores e sensores. A alimentacao
elétrica é proveniente de seis baterias AA. Nele se localiza o firmware, responsavel por
armazenar os programas do robd (LEGO, 2020).

Blocos de Entrada Bloco de Processamento Bloco de Saida

e &5
Sensor
Sensor de cor infravermelho Motor de maior

poténcia

L &)“&1 o
*L:; & Bloco Central 1
\L« ‘,/"'/ ‘lﬁ

Motor de maior
Controle remoto o~
Sensor de Toque precisdo e menor

poténcia

Quadro | — Composi¢ao do robé LEGO Mindstorms EV3.
Fonte: Adaptado de LEGO (2020).

Os motores permitem ao robé se movimentar. Possui dois modelos, um de maior
poténcia e outro de maior precisédo e menor poténcia. O motor de maior poténcia funciona
a 160-170 rpm, com um torque de corrida de 20 Ncm e torque de parada de 40 Ncm (mais
lento, porém mais forte). O motor menor funciona a 240 a 250 rpm, com um torque de
corrida de 8 Ncm e um torque de parada de 12 Ncm (mais rapido, porém menos potente).
Ambos tém um sensor de rotacdo embutido com resolugcéao de 1 grau.

Os sensores coletam informagdes do ambiente e sdo como a visao do sistema. O kit
LEGO Mindstorms EV3 contém sensores de cor, sensor de toque (uma espécie de botao),

Ambientes Informatizados e a Informatica na Educacéo Capitulo 6




sensor infravermelho (permite detectar a distancia dos objetos) e um controle remoto, o
qual permite que o robd seja controlado a distancia.
O kit LEGO permite montar rob6s de diferentes modelos, conforme mostrado na

Figura 1.

Figura 1 — Exemplos de robés que podem ser montados com o kit LEGO Mindstorms EV3.
Fonte: LEGO (2020).

3.1 Programacao do Rob6é LEGO Mindstorms

A programacéo dos rob0s é realizada por meio do Software LEGO Mindstorms EV3
Home Edition. O Quadro Il apresenta os blocos de comando disponiveis para programacao

dos robés.

Os blocos de fluxo sdo os responsaveis por
>« Y & L — controlar_o fluxo que o programa deve seguir,
' = . como repetir uma agéo, esperar alguns segundos,
' iniciar ou pausar um ciclo de repeticdo. Um
programa sempre comeca pelo bloco Start
(representado pelo simbolo de play). Ele
estabelece o inicio do codigo do programa, cujos
comandos sao executados da esquerda para
direita, sequencialmente.

Os blocos de agdes permitem controlar todas

REIRY as acdes que o robd realizara. Eles dominam as
e »®a o2 a rotagbes do motor, as imagens, os sons e luzes do
bloco central do EV3.

Blocos de acéo

o2 a ol

(M)

Os blocos de sensores possibilitam que o
programa receba informacdes de entradas, por
meio, do sensor de cor, sensor de toque, sensor
=Wy e infravermelho e demais.

-8 -

j@’
[ ]|
U
3
[

Bloco de sensores
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e se o e % @ pii e

g — Os blocos de dad’os' trabalham com a~memor|a ea
e 60 e bhig bT & ob’a parte logica da programacao.

Blocos de dados

G GO CHEEE
ply @ 933 & $/-a B@G B o @
Os blocos avangados lidam com o envio de
mensagem, conexao via Bluetooth, com a pausa
— do programa, por inverter a rotagdo do motor,
sl »Be entre outros.

o i
D@ga @@

Blocos avancados

Quadro Il — Blocos de comando para programagéo dos robés LEGO Mindstorms EV3.
Fonte: LEGO (2020).

4| METODOLOGIA

Realizou-se uma pesquisa qualitativa, do tipo exploratéria aplicada, com o intuito
de analisar as percep¢oes de estudantes do primeiro ano do curso Técnico Integrado em
Manutengéo e Suporte em Informatica do IFPA - Campus Tucurui, em relagdo a utilizacéo
da robdtica em sala de aula. Participaram do projeto 36 estudantes, sendo 11 estudantes
do sexo feminino e 25 estudantes do sexo masculino, com idade entre 14 e 16 anos.
Nenhum dos alunos havia utilizado os robds previamente.

Atuaram como instrutores das oficinas 4 alunos do 3° ano (Ultimo ano) do curso
Técnico Integrado em Manutencéo e Suporte em Informética, sob orientacéo da professora
de informatica. As oficinas foram conduzidas no 2° semestre de 2018, por meio de 8 aulas
(com duracéao de 55 minutos cada aula), divididas em trés encontros. A Tabela | apresenta
um resumo dos encontros.

Encontros Objetivo Principais atividades
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1° Apresentacgao e * Montagem do rob6é modelo Track3r;
montagem do robd
* Apresentagao do funcionamento de um robd;
* Execugéao de tarefas simples com o Commander

* Duracéo: 2 aulas

2° Programacao do robd * Apresentagdo da plataforma de programacao;
* Construgao dos codigos;
* Atividades de seguir trajetoria;

* Duracéo: 3 aulas

3° Robdtica e Fisica * Experimento sobre movimento uniforme e
velocidade constante;

* Experimentos sobre deslocamento e trajetéria.

* Duracéo: 3 aulas

Tabela | — Etapas do projeto.

Fonte: Proprios autores (2020).

No 1° encontro com a turma apresentou-se o conceito de robdtica e realizou-se a
montagem do rob6é LEGO EV3, modelo Track3r (ver Figura 3).

Figura 3 — Rébo LEGO Mindstorms EV3, modelo Trackar.

Fonte: Proprios autores (2020).

A Tabela Il contem os principais componentes usados na montagem dos robds.
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Quantidade | Componente
01 Bloco Central
01 Sensor Infravermelho
02 Motor de maior potencia
02 Motor de maior precisdo e menor poténcia
01 Esteira LEGO Mindstorms EV3
02 Cabo USB para Mindstorms EV3
01 Pacote de Cabos Mindstorms EV3
_ Componentes LEGOS diversos para compor a forma do robé, de
acordo com o manual de instrucbes do modelo Track3r

Tabela Il — Principais componentes utilizado na montagem do robé modelo Trackar.

Fonte: Proprios autores (2020).

Ressalta-se que antes da montagem foi aplicado um questionario com o intuito de
avaliar os conhecimentos acerca de programacéo, hardware, software e o funcionamento
de um sistema computacional.

A Figura 4 mostra a turma organizada em dois grupos para montagem do robd. Em
cada grupo, ordenadamente uma dupla de estudantes cumpria um passo do manual de
instrucbes do robd, e assim sucessivamente até que o robd estivesse completamente
montado.

Figura 4 - Turma organizada em grupos para montagem do robd. A esquerda, grupo |. A direita, grupo
Il.

Fonte: Proprios autores (2020).

No segundo encontro, apresentou-se o0 ambiente de programacé&o dos robds, o
software LEGO Mindstorms EV3 Home Edition. Mostrou-se como fazer o download do
referido programa e uma outra forma de controlar o rob6 utilizando o aplicativo Commander,
o qual pode ser instalado no celular, através da loja de aplicativos e faz uso do Bluetooth
para estabelecer comunicacdo com o robd. Em seguida, apresentou-se os blocos de
cédigo e exemplos de programacao em blocos, utilizando conceitos de estrutura de

controle condicional, estrutura de repeticdo, configuracdo dos parédmetros dos sensores e
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motores, entre outros. Na Figura 5, apresenta-se a plataforma de programacéo dos robés
aos discentes.

Figura 5 — Apresentacé@o do ambiente de programacgao e exemplos de codificagdo em blocos.

Fonte: Proprios autores (2020).

Em seguida, os educandos foram divididos em dois grupos e foram desafiados a
uma série de atividades para colocarem em pratica os conceitos apresentados. A Figura
6 apresenta os alunos em uma competicdo, na qual ganhava a equipe que controlasse o
robd para primeiro acertar a bola dentro de uma trave.

Figura 6 — Familiarizagdo com a ferramenta Commander de controle do robd.

Fonte: Proprios autores (2020).

Além desse experimento, realizou-se também uma atividade referente a programacéao
dos robés. Os alunos foram ensinados a programar utilizando a plataforma Mindstorms
EV3através dainterligacao de blocos. Dois representantes de cada grupo eram desafiados
a programar o robé para, automaticamente, seguir uma trajetoria especifica. A equipe que
conseguisse programar o robd para nao sair da marcacdo ganhava. A Figura 7 mostra
representantes das duas equipes programando o robd. E importante lembrar que os
alunos nao tiveram contato anterior com as disciplinas de Algoritmos ou de Programacao
e mesmo assim, todos conseguiram realizar a atividade apds a explicagao realizada pela
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equipe do projeto.

Figura 7 — Atividade de programagao do robd para seguir uma trajetoria especificada. A esquerda
estudantes programando o robé. A direita robd seguindo a trajetdria programada.

Fonte: Proprios autores (2020).

No terceiro encontro, considerando-se que os alunos ja tinham conhecimento para
programar o robé, foram desenvolvidas atividades relacionadas a disciplina de Fisica. O
intuito foi utilizar a Robdética para o ensino de conceitos movimento uniforme, velocidade
constante, deslocamento, trajetéria e atrito.

Inicialmente, a equipe do projeto realizou uma explicagcdo sobre tais conceitos, sob
supervisao do professor de Fisica. Em seguida, a turma foi dividida em dois grupos e foram
propostas atividades relacionadas aos conceitos apresentados. Explicou-se a formula do

movimento uniforme, o qual define a velocidade média (V.x) como:

_ s
AT (1)
onde AS é a variagao do deslocamento e AT é variacdo do tempo. O deslocamento

Vin

(AS) é calculado pela equacéo:

-~ (2)
onde, S = posicao final; s, = posicao inicial. J& AT é calculado pela equacéo:
AT =T; = T;
(3)

onde, Ty € otempo final e T; é o tempo inicial.

A primeira tarefa foi programar o rob6 para percorrer uma trajetoria determinada.
Nessa atividade, os alunos mediam o deslocamento e o tempo para realizar esse
deslocamento. Em seguida, calculava-se a velocidade do robé. A Figura 8 mostra
representantes das duas equipes realizando a programacao do robd e a Figura 9 mostra

o cddigo do robd sendo testado na pratica.
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Figura 8 — Equipes programando robd para realizar experimento de Fisica.

Fonte: Préprios autores (2020).

Figura 9 — Estudantes testando os robds programados para percorrer determinada distancia.

Fonte: Proprios autores (2020).

Outra atividade consistiu na verificagao da influéncia do atrito na velocidade do robé.
Colocou-se um tapete no ch&o para simular um maior atrito. Assim, pode-se analisar
a movimentacdo e velocidades do robd. A Figura 10 mostra experimentos envolvendo
0 conceito de atrito. Ao final de cada encontro foi aplicado um questionario sobre as
atividades desenvolvidas.

Figura 10 — Experimento envolvendo atrito.

Fonte: Proprios autores (2020).
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51 RESULTADOS E DISCUSSOES

Emrelacdo a montagem e programacéo dos robés, os alunos demonstraram facilidade
tanto na montagem dos robds, como na aprendizagem de programacg¢ao, mesmo nao tendo
conhecimentos prévios nas disciplinas de Algoritmos e Linguagem de Programacé&o. Além
disso, os experimentos foram importantes para desmistificar essas disciplinas, mostrando
que por meio de metodologias adequadas essas disciplinas podem ser ensinadas de
forma ludica e divertida. A Figura 11 apresenta os resultados da entrevista com os alunos
antes da realizacao das atividades do 1° encontro.

100%
90%
80%
70%
60% 56%
50%
40%
30% 22% 22%
20% 14%
10% 5%
0%

89%
81%

1%

Vocé sabe a diferencaentre  Vocé tem conhecimento sobre Vocé ja usou alguma
hardware e software? como um computador executa linguagem de programagao?
uma tarefa?

Sim =Nao  Talvez

Figura 11 — Resultado do questionario aplicado antes do 1° Encontro.

Fonte: Prprios autores (2020).

Observou-se que a maioria dos alunos (81%) disseram saber diferenciar o conceito
de hardware e software, isso ocorreu, pois, a turma havia iniciado a disciplina Fundamentos
de Informatica, onde esses conceitos sdo explicados na teoria.

Quanto ao conhecimento dos alunos em relacdo ao funcionamento da execucéo
de uma tarefa por um computador, a maioria (56%) demonstrou incerteza sobre este
processo, enquanto que 22% afirmaram compreender este funcionamento e 22% negaram
a pergunta.

Em relagdo ao contato dos estudantes com alguma linguagem de programacgao, 89%
responderam nao terem contato, enquanto que 11% disseram que sim. Em conversas
posteriores com os alunos que afirmaram ja terem programado antes, notou-se que 0s
mesmos entendiam usar o terminal de comandos do sistema operacional Windows como
uma forma de programacao, ou seja havia desconhecimento sobre o que é programacao.

No questionario aplicado ao final do 2° encontro participaram 23 alunos. Os resultados
s&o mostrados na Figura 12.
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100%
90% 83%
80%
70%
60% 57%
50% 48%

40% £

30%

o F l
10% 4%
0% 0% =51

Vocé gostaria de continuara Vocé considera que aprendeu  Vocé gostaria de utilizar os
aprender utilizando os rob6s? mais sobre hardware utilizando robos em outras disciplinas?
0s robés?

= Sim mNao - Talvez

Figura 12 — Resultado do questionario aplicado ao final do 2° Encontro.
Fonte: Autoria prépria (2020).

Observou-se que 83% dos alunos gostaria de participar de novas atividades
envolvendo a Robética, 17% da turma ainda ficou em duvida sobre este tipo de didatica,
mas nao houve reprovac¢éo quanto ao método utilizado.

Em relacdo a aprendizagem sobre hardware, 48% dos alunos consideram que
aprenderam mais sobre hardware utilizando os robds, 30% disseram que nao aprenderam
novos conhecimentos, visto que tendo a disciplina Fundamentos de Informatica, ja tinham
conhecimento sobre o0 assunto e 22% ficaram na duvida.

Em relacdo ao interesse dos estudantes em trabalhar com o rob6 em outras
disciplinas, 57% disseram que tem interesse, e 39% dos alunos ficaram em duvida sobre
esta pergunta, e uma pequena parte dos estudantes (4%) desaprovaram o método. Em
entrevista com os alunos que ficaram em davida e os que responderam nao a pergunta, os
alunos informaram que n&o sabiam como o rob6 poderia ser utilizada em outras disciplinas,
além das disciplinas de Linguagem de Programacéao. Dessa forma, o 3° encontro envolveu
a associacao da Robodtica com a disciplina de Fisica, mostrando que com criatividade &
possivel fazer essa interdisciplinaridade.

No questionario aplicado apés o 3° encontro participaram 31 estudantes. A Figura 13
mostra que 90,3% dos estudantes conseguiram associar 0os conceitos de Fisica ao seu
cotidiano e apenas 9.7% ficaram indecisos.
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100.0% 90.3% 4% 90%
90.0%
800%
700%
60.0%
500%
400%
300%
200%
10.0%
0.0%

9.7% 6% 10%

Voceé consegue relacionar o que aprendeu  Vocé considera que a atividade com orobd  Vocé se sente mais motivado para estudar
com o experimento e seu contidiano? facilitou a compreenséo de trajetéria, Fisica depois dessa experiéncia?
deslocamento, movimento uniforme, atrito e
outros conceitos fisicos abordados?

mSim = Nao

Figura 13 — Resultado do questionério aplicado ao final do 3° Encontro.

Fonte: Proprios autores (2020).

Em relacdo a aprendizagem dos conceitos de trajetéria, deslocamento, movimento
uniforme e atrito, a maioria dos estudantes (94%) responderam compreender melhor tais
conceitos apds as atividades com o robd. Durante a entrevista, os estudantes inclusive,
citaram como exemplos o atrito entre o ch&do e os pneus de um Onibus, e a inércia durante
as freadas do automoével, em que o corpo é lancado para frente. Apenas uma minoria (6%)
respondeu que nao.

Por fim, observa-se a influéncia que este projeto teve para o encorajamento dos
estudantes ao aprenderem a disciplina de Fisica, 90% dos estudantes respondam estar

mais motivado a estudar Fisica ap0s o experimento.

6 | CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo relatar a experiéncia de aplicagcdo de uma estratégia
de ensino-aprendizagem utilizando a Robdética, nas Disciplinas de Fundamentos de
Informatica e Fisica, tendo como publico algo os alunos do primeiro ano do curso Técnico
Integrado em Manutencgéo e Suporte em Informatica.

Os dados coletados (através dos questionarios) e os relatos dos estudantes na
presente pesquisa, permitiram verificar que a Robdtica € util promover a aprendizagem.
Além disso, notou-se também que a experiéncia desta em sala de aula foi considerada
pelos alunos como positiva e interessante. Conclui-se que a Roboética Educacional
€ uma ferramenta que promove possibilidades inovadoras para o ensino de conceitos
associados a Fundamentos de Informéatica, Logica de Programacao e de Fisica. Os
resultados apresentados neste estudo sé&o iniciais e em resultados futuros, espera-se
aplicar métodos aprimorados, para proporcionar aos alunos construirem novos sentidos
na aprendizagem desses conteudos.
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