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Abstract. The dropout rate in high school in Brazil is high. One of the reasons
is the type of methodology used in the classroom. Aiming to reduce this rate,
the present work aims to present a methodology of educational robotics cours-
es for high school. The proposal consists of the diffusion and insertion of cur-
rent technologies through the teaching of logic and programming, under the
scope of robotics. The validation is being executed in a state school in the city
of Congonhas/MG. It is expected that this new pedagogical practice will stim-
ulate the students' learning and motivation, reducing the school dropout rate.
Furthermore, results are sought in combating technological illiteracy and
learning deficits.

Resumo. O indice de evasdo escolar no ensino médio no Brasil é elevado. Um
dos motivos é o tipo de metodologia empregado em sala de aula. Visando a
reducdo deste indice, o presente trabalho tem como objetivo apresentar uma
metodologia de cursos de robética educacional para o ensino médio. A pro-
posta consiste na difusdo e insercdo de tecnologias atuais por meio do ensino
de logica e programacgdo, sob o escopo da robdtica. A validacdo estd sendo
executada em uma escola estadual do municipio de Congonhas/MG. Espera-
se que essa nova prdtica pedagogica estimule o aprendizado e a motivagdo
dos estudantes, reduzindo a evasdo escolar. Além disso, busca-se resultados
no combate ao analfabetismo tecnologico e déficit de aprendizado.

1. Introducao

Atualmente, na educacao brasileira tem-se percebido elevado indice de evasao e, conse-
quentemente, prejuizo na formagdo de cidaddos plenos [Nascimento, Nascimento, Ca-
margo, Silva, Azevedo & Klumpp, 2020]. Um dos fatores que justificam a evasao € o
modelo de metodologia de ensino empregada nas salas de aula. Modelos de ensino ba-
seados, predominantemente, no instrucionismo, em que o estudante recebe a informacao
(instru¢do) do professor por meio de aulas expositivas e a absorve como forma de
aprendizado, tem apresentado taxas elevadas de desmotivacdo [Silva Filho e Aradjo
2017].

Em face a esse desafio, o uso de robdtica educacional tem se mostrado um ins-
trumento muito promissor para criagdo de pontes entre conhecimentos [Machado, Ca-
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mara & Willians, 2018]. De fato, a robédtica educacional pode proporcionar aos estudan-
tes a capacidade de entender o funcionamento da tecnologia a partir de elementos cria-
dos por eles proprios, na aprendizagem colaborativa e no protagonismo do individuo,
alinhado a ideia construtivista [Silva, Almeida, Damasceno & Darkson 2020]. Outro
aspecto relevante € o fato de a robética educacional permitir a transdisciplinaridade em
sala de aula, a partir de praticas pedagdgicas que podem incorporar diversas unidades
curriculares, mesmo que nao haja uma ligacao direta entre elas. Segundo Machado et al.
(2018), as experiéncias desenvolvidas na robdtica educacional podem ser utilizadas
também nas unidades curriculares padrdes. Essas experiéncias podem ser exploradas
tanto na construcdo de um robo interativo quanto na programacio e execucgdo das tare-
fas a ele destinadas, o que proporciona que todas as habilidades aprendidas na teoria
sejam colocadas em prética a partir do uso de cédigos programéaveis [Scherer, Silva &
Oliveira, 2020]. Além disso, devido a crescente oferta de tecnologias e inovagao, torna-
se necessdrio levar as escolas a possibilidade de insercao no mundo tecnolégico e o uso
em sequéncias didaticas durante o ensino [Santos, Basso, Freitas & Tieppo, 2018].

Na literatura € possivel encontrar varios trabalhos apresentando resultados posi-
tivos no uso da robdtica como um instrumento transdisciplinar em escolas [Scherer et al.
2020]. Machado et al. (2018) avaliaram o uso de metodologias ativas através da robéti-
ca educacional em uma escola privada do Rio de Janeiro. Os resultados indicaram que a
metodologia proposta colabora no aprendizado e no desenvolvimento de competéncias.
Lima, Lima e Araudjo (2018) observaram melhor desempenho por parte dos estudantes
nos componentes curriculares, bem como o desenvolvimento da organizagdo, criativi-
dade, autonomia, interagdo e raciocinio l6gico ao implementarem um programa de robo-
tica educacional no ensino municipal. Santos et al. (2018) desenvolveram uma metodo-
logia de robdtica educacional para alunos dos anos iniciais do ensino fundamental de
uma escola particular de Joinville. Os autores evidenciaram uma nova forma de traba-
lhar com a tecnologia na educacdo bésica, cuja expectativa € diminuir os problemas
escolares nos anos seguintes do ensino fundamental e do ensino médio. Apesar dos tra-
balhos indicarem a robética educacional como ferramenta de motivacdo dos jovens
[Morais II, Dantas, Sena & Nascimento, 2018], ndo hd modelos de metodologia trans-
disciplinares validados para cursos de robdtica educacional em escolas publicas de ensi-
no médio com o intuito de reduzir a evasdo dos estudantes. De acordo com Peralta e
Guimaraes (2018), os objetivos das pesquisas de robética em contexto educacional fo-
cam principalmente no uso da robdtica para o ensino de conceitos de programa-
cdo/robdtica e contetdos curriculares, na formacgdo de professores e projetos visando a
acessibilidade econdmica.

Nesse contexto, e sabendo que alunos do ensino médio apresentam grande inte-
resse pela robética [Peralta e Guimaraes 2018], este trabalho apresenta uma proposta de
metodologia para ensino médio utilizando a robdtica educacional como ferramenta. Es-
sa nova pratica pedagdgica consiste na difusdo e insercao de tecnologias atuais por meio
do ensino de 16gica e programacao, sob o escopo da robética. A validacdo da metodolo-
gia estd sendo feita através de sua aplicacdo em uma escola publica de ensino médio do
municipio de Congonhas/MG. Como resultado, espera-se que os estudantes obtenham
um estimulo ao aprendizado, promovendo simultaneamente melhor nivelamento entre
os alunos e maior rendimento académico e proporcionando o desenvolvimento de novas
aptiddes e a satisfacdo por conhecerem novos conceitos. Consequentemente, gerar con-
tribuigdes no combate ao analfabetismo tecnoldgico.



2. Metodologia para Curso de Robética Educacional

O esquema sintetizado das atividades a serem desenvolvidas na metodologia proposta é
apresentado na Figura 1.
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Figura 1: Esquematico da metodologia para o curso de robética educacional.

Segundo Dornelles, Cruz, Medeiros, Aratjo, Villacorta e Buriti (2019) o uso de
questiondrios aplicados antes e apds o curso de robética educacional pode fornecer indi-
cadores relevantes do projeto. Nesse sentido, o questiondrio inicial € aplicado com o
objetivo de caracterizar a realidade dos alunos, mapeando as condi¢des socioecondmi-
cas e o conhecimento inicial sobre questdes atuais de tecnologia, fisica, matematica e
robdtica. Conhecer a percep¢ao dos discentes colabora para a realizagdo de um levan-
tamento de indicadores da amostra do estudo, e, a partir disso, é possivel fazer uma
comparacdo com os resultados finais da metodologia proposta. Consequentemente, va-
lidar a metodologia e reestruturar ou elaborar préticas pedagdgicas que possam ameni-
zar os impactos negativos, caso necessario. Logo, a aplicacdo do questiondrio final é
feita com o objetivo de avaliar se a metodologia proposta permitiu ao aluno a constru-
cdo de conhecimentos de maneira mais ativa e s6lida, diminuindo a evasao e favorecen-
do o pensamento 16gico.

O curso de robdética educacional € dividido em trés médulos (Figura 1). A dura-
cdo estimada € de dezesseis semanas, sendo duas aulas de noventa minutos por semana.
Portanto, a carga hordria total do curso € de 48 (quarenta e oito) horas, sendo maior do
que € geralmente ofertado em cursos de robética educacional [Lopes, Queirds, Santos,
Souza, Albuquerque & Albuquerque, 2019]. Essa proposta justifica-se visto que a limi-
tacdo de tempo disponivel para criacio e experimentacdo dos alunos afeta diretamente o
desenvolvimento da expressao criativa dos estudantes [Franco, Santana & Leite Junior,
2020], contrapondo uma das diretrizes do projeto.

A divisao dos médulos segue um quadro de progressao fundamental para desen-
cadear o pensamento computacional [Kotz e Kovatli 2019]. Em cada médulo aborda-se
um conteudo tedrico em paralelo com atividades praticas. O contetudo tedrico, além de
introduzir os conceitos basicos a serem desenvolvidos nas atividades préticas, correlaci-
ona a robdtica a outros conteudos, favorecendo a interpretacdo e a compreensao de tex-



tos [Lima, Lima & Aradjo, 2019]. A insercdo de atividades préticas considera a ideia de
que a robética educacional promove a integracdo dos conhecimentos trabalhados no
curso garantindo um olhar critico do aluno [Machado et al. 2018].

No final de cada médulo hd um desafio com o intuito de gerar uma metodologia
de aprendizagem baseada na resolucdo de problemas. Nessa estratégia formativa, sdao
apresentados desafios contextualizados aos alunos no qual eles devem buscar possiveis
solucdes, desenvolvendo o raciocinio 16gico, o pensamento critico e a criatividade [Mo-
rais II et al. 2018].

2.1. Primeiro moédulo

O primeiro médulo tem como objetivo a constru¢do do raciocinio e da argumentagao
l6gica. Os processos criativos e de légica de programacdo ajudam a desenvolver a capa-
cidade de organizar ideias e pensar de forma estratégica na solucdo de problemas [San-
tos et al. 2018].

O moédulo tem inicio enfatizando a importancia da 16gica em diversos contextos,
principalmente, em situacdes cotidianas, proximas a realidade dos alunos. Apresentam-
se conceitos bdsicos como, por exemplo, valor 16gico, conectivos 16gicos, operacdes
légicas e tabela verdade. Em seguida, o conceito e o desenvolvimento de fluxogramas
sao apresentados. Os alunos s@o estimulados a interpretar e criar fluxogramas de even-
tos 16gicos. Nesse ponto € inserida a ideia fundamental de operacdes logicas e toda a
simbologia associada. Portanto, o objetivo ndo € apenas compreender a sintaxe usada
nas linguagens de programacdo, mas entender a esséncia de um programa € como ocorre
a sua construcao e execugao na robética e assim desenvolver o raciocinio para a resolu-
cdo de problemas de forma eficiente [Morais II et al. 2018].

A parte pratica € desenvolvida com auxilio do Software Scratch, que € gratuito,
lddico e tem sido utilizado em metodologias de robdtica computacional [Santos et al.
2018; Franco et al. 2020]. Uma vantagem da programacao Scratch é o fato de ser total-
mente em portugués, diferente da maioria das linguagens de programacio [Morais II et
al. 2018]. Além disso, Franco et al. (2020) demonstraram que o uso do Scratch impacta
positivamente no aprendizado dos alunos.

O trabalho com o Scratch inicia-se pela exploragcao da interface a partir de exer-
cicios praticos com blocos de comando, divididos em trés categorias: empilhadores,
chapéus e indicadores. Dentro dessas categorias estdo os comandos de movimento, apa-
réncia, som, caneta, eventos, controle, sensores, operadores e dados. Em seguida, o foco
€ no desenvolvimento dos conceitos de lacos de repeti¢ao e de lagos condicionais.

O desafio final consiste na constru¢do de um jogo. Segundo Silva, Cavalcanti e
Oliveira (2019), o desenvolvimento de jogos serve como estimulo do pensamento com-
putacional através do uso da robdtica educacional. Para Krohl, Dutra e Matos, (2018), o
uso de jogos reduz a desisténcia de estudantes em cursos como os de robética educacio-
nal. Além disso, o processo de exploracao criativa do Scratch possibilita aprendizagem
a partir do estimulo ao raciocinio 16gico e da ludicidade [Franco et al. 2020; Krohl et al.
2018].



2.2. Segundo mé6dulo

No segundo mdédulo, o enfoque € sedimentar a ideia de ensinar uma maquina, no caso o
computador, a executar operacdes logicas. O conteddo do segundo moédulo trata, na
parte tedrica, da construc@o de algoritmos e estruturas de dados e, na parte prética, da
implementacdo desses algoritmos em uma linguagem de programacdo estruturada. O
pensamento computacional ajuda os alunos a ndo somente aprender, mas a desenvolver
habilidades para buscar a resolucdo de problemas em diversas dreas [Kotz e Kovatli
2019]. Neste curso optou-se pela pseudo-linguagem Portugol, uma vez que ela se desta-
ca por apresentar comandos na lingua portuguesa, simplificando o aprendizado de 16gi-
ca de programacao através da introducao de formalismos e estruturas. Definiu-se o sof-
tware livre Portugol Studio como principal ferramenta de trabalho.

Durante o médulo, trabalha-se a declaracdo de varidveis, ou seja, como ensinar a
maquina a armazenar informacdo de natureza diferente. Em seguida, apresenta-se os
conceitos de operagdes matemadticas, comecando com a defini¢do dos operadores de
soma, subtracdo, divisdao e multiplicacdo. Além destes comandos, introduz-se a ideia de
sintaxe de programacgdo e como esta linguagem deve ser escrita para ser entendida pelo
software que faz a transcri¢do da linguagem estruturada para a linguagem de maquina.
Apesar de Franco et al. (2020) indicarem que o uso de ferramentas em paralelo e como
complemento as atividades no Scratch ndo gerou o retorno esperado na aprendizagem,
acredita-se que a sintaxe de programacgao é um recurso extra a ser utilizado no médulo
3. Segundo Kotz e Kovatli (2019), a otimiza¢do do pensamento computacional facilita o
entendimento do estudante na criagdo de codigos de programacao de kits educacionais
de robdtica. Destaca-se que no estudo de Franco et al. (2020), os alunos ndo implemen-
taram em kits de robdética as técnicas de sintaxe aprendidas.

Seguindo a proposta de desenvolvimento de jogos como estimulo ao aprendiza-
do, o desafio final deste médulo € a criagdo de um cédigo que reproduza um jogo de
cartas, com foco em lacos de repeticdo e estruturas condicionais. Propde-se que o desa-
fio aconteca em grupos. Segundo Peralta e Guimaraes (2018) e Franco e atl. (2020),
atividades em grupo intensificam o aprendizado e torna a robdtica educacional ndo s6
uma ferramenta, mas uma pratica construida coletivamente.

2.3. Terceiro moédulo

No terceiro médulo aborda-se, na parte tedrica, a transdisciplinaridade intrinseca da
robética e, na parte prética, a constru¢do de projetos de sistemas roboéticos, a partir de
kits didaticos. O uso de kits facilita o aprendizado da robdtica para iniciantes, sendo
muitas vezes considerada a melhor alternativa para escolas que desejam implantar a
robdtica como ferramenta pedagégica [Scherer et al. 2020].

Atualmente, a robdtica educacional conta com diversos kits para montagem de
robos e recursos de linguagem de programacdo disponiveis no mercado [Machado et al.
2018; Scherer et al. 2020]. Dentre eles, os mais utilizados para ensino da robdtica edu-
cacional sdo: Lego, OWIKIT, K’NEX Education, Meccano Robot Education, Modelix
Educacional, Horizon Education, Robot Edison e Praxedes [Scherer et al. 2020]. Além
destes, destacam-se Microduino e Microbit.

Apesar da robdtica de baixo custo se apresentar como uma op¢do interessante
para o desenvolvimento do curso, a escolha por kits de empresas conceituadas no mer-
cado se deu principalmente pela ideia de o projeto focar na reducdo do analfabetismo



tecnolégico e na complementacdo do aprendizado aos alunos do ensino médio. Desta
forma, o uso de ferramentas consolidadas pode conduzir a anélises mais adequadas. De
fato, o uso de kits comerciais torna o ensinamento mais lidico [Morais II et al. 2018].
Nesse sentido, para este projeto foram escolhidos os kits da fabricante Lego pois apre-
sentam maior variedade de métodos de programacdo para o controlador, o que possibili-
ta o uso da linguagem estruturada pelos alunos. Segundo Lopes et al. (2019), esses kits
sdo uma ferramenta util para o aprendizado e interacdo social. Além disso, os kits Lego
sao recomendados pela Olimpiada Brasileira de Robdtica e estdo disponiveis na Univer-
sidade do grupo de pesquisa dos autores. Por fim, esses kits apresentam manual intuiti-
vo e tutoriais disponiveis na internet [Lopes et al. 2019].

Escolhido o kit didético, o foco do terceiro médulo € a aplicacdo pratica dos
conceitos aprendidos durante o ensino médio. Inicialmente é realizada uma visao indi-
vidual sobre cada componente do kit didédtico, abordando brevemente o funcionamento,
a tecnologia utilizada, aplica¢des praticas e associacdes com situagdes cotidianas. Em
seguida, explora-se cada elemento do kit a partir do desenvolvimento de cddigos no
ambiente de programacdo através de uma linguagem de blocos. Neste ponto, deixa-se
aberta a possibilidade de utilizagdo da linguagem C como ferramenta de programagao
do controlador, mas recomenda-se fortemente a utilizagao da linguagem de blocos para
alunos que estdo tendo o primeiro contato com o kit Lego.

Paralelo a insercao de novos conceitos, sdo realizadas atividades préticas com o
uso dos kits. Esta iniciativa mostra-se muito interessante, pois possibilita que os alunos
verifiquem a execucao e atuagdo dos cédigos fora do ambiente de programacao, ou seja,
em um hardware construido, em partes, por ele proprio. Tal verificacdo torna mais efici-
ente a identificacdo de erros cometidos na programacdo e na resolucdo dos mesmos.
Como desafio final, € proposta a constru¢cdo de um robd auténomo seguidor de linha,
conforme as regras da Olimpiada Brasileira de Robética para o desafio de resgate.

2.4. Publico alvo

A definicao do publico alvo levou em consideragdo o déficit de aprendizagem e o anal-
fabetismo tecnoldgico. Para isso, definiu-se os seguintes critérios de inclusdo: 1) alunos
de ensino médio, visando avaliar o impacto da robética educacional no estimulo a redu-
cdo da evasdo e potencial auxilio na definicao profissional; 2) alunos com defici€ncias
de aprendizagem como forma de verificar se a robética educacional pode ser uma fer-
ramenta de nivelamento de aprendizado e monitoria em uma sala de aula; 3) escolas
com deficiéncia curricular em relagdo as novas demandas de conhecimento impostas
pelas transformacdes tecnoldgicas agregadas a sociedade. Tal ponto se faz necessario
para confirmar a hip6tese de que a robdtica educacional pode desenvolver o interesse
dos alunos pela drea de informatica, aumentando a inclusdo digital [Morais II et al.
2018]; 4) escolas com elevado nimero de alunos por classe, o que permitiria reforgar a
avaliagcdo da robotica educacional como um instrumento de nivelamento; 5) escolas com
falta de infraestrutura bésica, de forma a suprir as deficiéncias provocadas pela auséncia
de alguns recursos computacionais necessarios para o ensino de ciéncias da computagdo
e logica de programacdo, além de avaliar o impacto de praticas transdisciplinares e
construtivistas; e 6) escolas com baixo perfil socioecondmico, uma vez que este perfil
estd correlacionado ao analfabetismo tecnoldgico. Qualquer escola publica que atenda
aos critérios anteriores estd, a priori, apta a participar deste projeto.



2.5. Validacao da metodologia

Para validacao da proposta, a metodologia serd empregada numa escola publica de ensi-
no médio para avaliacdo dos resultados. A escola selecionada foi a Escola Estadual Fe-
liciano Mendes, localizada no centro do municipio de Congonhas, e que apresenta a pior
nota do ENEM dentre as escolas do municipio.

Selecionou-se um grupo de 20 alunos, conforme os critérios de inclusdao pré-
estabelecidos no topico 2.4, a heterogeneidade das idades e séries do Ensino Médio e a
disponibilidade de horério dos alunos para participar das atividades do projeto. O curso
€ ofertado em hordrio extracurricular.

3. Resultados iniciais e discussao

Este estudo teve como objetivo o desenvolvimento de uma metodologia para cursos de
robdtica educacional destinado a alunos do ensino médio de escolas publicas com o
intuito de reduzir a evasdo escolar. Como parte inicial, os alunos foram submetidos ao
questiondrio inicial que permitiu avaliar a concep¢ao de cada um deles sobre matemati-
ca, légica, robdtica e as tecnologias atuais, além de fornecer uma melhor no¢do sobre a
situacdo académica dos mesmos. O objetivo aqui € avaliar se o publico alvo proposto €
condizente com o esperado.

Verificou-se que todos os participantes do projeto possuem entre 16 e 18 anos,
interagem constantemente com tecnologias atuais como computadores e smartphones, e
possuem acesso didrio a um computador, mesmo que a partir de sua préopria escola. Tal
resultado corrobora com a literatura, dado que, pela idade jovem dos envolvidos, espe-
ra-se habilidades em informatica do piblico como um todo [Morais II et al. 2018; Fran-
co et al. 2020]. Desse modo, considera-se util aproveitar estes recursos que ja sao trazi-
dos para o espaco educativo pelos estudantes, mas que nem sempre sdo utilizados em
sala de aula para fins pedagdgicos de forma potencialmente satisfatéria [Scheunemann,
Almeida & Lopes, 2020].

O conhecimento sobre computadores foi todo adquirido com o tempo de uso, de
modo que sdo poucos os alunos que possuem algum curso de capacitacdo nesta drea. Os
resultados do estudo de Morais II et al. (2018) confirmam este resultado, uma vez que,
apesar dos estudantes afirmarem possuir um conhecimento em informatica, a grande
maioria teve problemas na montagem dos algoritmos, chamando a atencdo para a im-
portancia do uso da linguagem Scratch.

De modo geral, o acesso 2 internet entre eles é comum. E vélido ressaltar que o
municipio de Congonhas disponibiliza acesso gratuito a internet em pontos especificos
da cidade, o que torna o uso da internet algo ainda mais acessivel. Um fato preocupante
foi a constatacdo de que o principal motivo de acesso a internet se dd pelo interesse nas
redes sociais, colocando pesquisas escolares e sites informativos em segundo plano.
Nesse contexto, a robdtica educacional pode ofertar principios basicos de computagao,
favorecendo o reconhecimento do potencial dos computadores e internet por parte dos
alunos [Santos et al. 2018]. Além disso, a programacdo e o pensamento computacional
sao elementos fundamentais para a constru¢ao de pensamento critico e para o preparo
do estudante diante de situagdes adversas [Kotz e Kovatli 2019].

Outro aspecto observado foi a percepcao dos alunos sobre o que seria um robd.
Essa percep¢do foi caracterizada como algo muito complexo, fora de seus universos.



Para os alunos, um robd tinha sempre a imagem de um humanoide, sendo desconhecido
pela maioria deles como tais robds funcionam. Isso ocorre por causa de fatores como a
falta de uma cultura sobre o tema e a auséncia de contato com robos, indicando que para
esses alunos a robdtica € uma tecnologia futurista e longe do alcance da populacdo em
geral [Morais II et al. 2018]. Portanto, a robética educacional pode nio s6 possibilitar o
letramento digital, como também dar acesso a uma drea pouco estudada em paises
emergentes como o Brasil. Logo, contribuir com a dissemina¢do de uma visao atualiza-
da da robdtica, mostrando que se trata de uma tecnologia que estd ao alcance dos jo-
vens, € contribuir para aproxima-los da drea tecnoldgica [Morais II et al. 2018].

A partir da aplicacdo de um breve teste dentro do questiondrio, com seis ques-
toes retiradas de provas anteriores da Olimpiada Brasileira de Matematica, observou-se
evidente dificuldade dos alunos na elaboracdo de raciocinio 16gico. O melhor desempe-
nho em uma questdao se deu quando 20% dos alunos encontraram a resposta correta. O
desempenho dos alunos neste teste € mostrado na Figura 2a. Esse indicador confirma o
potencial do publico alvo, dado que a robética educacional tende a promover a diminui-
cdo de barreiras entre os alunos e as disciplinas bésicas, como a matematica [Melo, Mi-
randa & Elisério, 2019]. Assim, serd possivel avaliar a influéncia da robética educacio-
nal no aprendizado de disciplinas em que os alunos apresentam dificuldades.

100% 100%
80% 80%
60% 60%
40% 40% 0%
20% o 20%
20% 10% 5% . 10% 10% 20%
o 0%l e m 0%
Q01 Q02 Q03 Q04 Q05 Q06 Sudoku Teste de Logica
m Acertos Erros ® Completaram N3o Completaram

(a) (b)

Figura 2: Desempenho dos alunos no(s): a) teste aplicado com as questées da
OBM - Q-0x significa Questao 0x do teste, b) desafios de Sudoku e légica.

O questiondrio também contou com um desafio de preenchimento do jogo Su-
doku de nivel facil. Quando comparados com os resultados obtidos a partir da aplicagao
das questdes da Olimpiada Brasileira de Matematica, os indices de acertos deste desafio
foram levemente positivos, conforme indicado na Figura 2b. Uma explicagao plausivel
€ que, como os desafios foram apresentados em forma de jogos, os alunos se sentiram
estimulados para resolvé-los. Segundo Silva et al. (2020), a curiosidade e o interesse sdo
fatores relevantes no processo de aprendizagem. Para Kotz e Kovatli (2019), desafios e
jogos promovem motivagao e aprendizado. Porém, ainda assim, os resultados indicaram
baixo rendimento por parte dos alunos nos testes e desafios propostos.

Desse modo, fica explicito que a selecdo dos alunos condiz com os requisitos de-
finidos nos critérios de inclusdo, gerando uma amostra na qual o primeiro contato com a
robdtica e a programacao serd durante o curso. Além disso, os resultados do questiona-
rio confirmam a necessidade de implementacdo de metodologias transdisciplinares e
estimulantes ao aprendizado do aluno. De acordo com Krohl et al. (2018), propostas
como a robotica educacional contribuem para melhoria na resolu¢do de problemas 16gi-
cos. Consequentemente, pode-se dar continuidade as etapas do projeto para andlise da



metodologia e sua validacdo. E vilido ressaltar que na presente data o projeto ainda se
encontra em execuc¢do, tendo o primeiro médulo do curso iniciado. Espera-se com os
resultados futuros que os participantes criem novas ideias e apresentem novas aptidoes,
desconhecidas no ambiente educacional em que participam [Melo et al. 2019], propici-
ando uma nova forma de estudos que os incentivam a permanecerem na escola. Além
disso, busca-se através do pensamento computacional, preparar os alunos para o merca-
do de trabalho [Kotz e Kovatli 2019].

4. Conclusao

O objetivo deste trabalho consistiu em apresentar uma metodologia para cursos de robo-
tica educacional com o intuito de reduzir a evasdo escolar em escolas publicas de ensino
médio. Para validar a metodologia desenvolvida, a nova prética pedagdgica estd sendo
aplicada em uma escola do municipio de Congonhas/MG.

Os resultados apresentados até o momento confirmam que os critérios de inclu-
sao definidos para o publico alvo sdo coerentes com os objetivos do projeto. Portanto,
os alunos estdo aptos a participarem dos moédulos do curso de robdtica educacional.
Apoés a aplicagdo do questiondrio final, serd possivel quantificar, de forma objetiva e
subjetiva, se os estudantes obtiveram um estimulo ao aprendizado ao se deparem com a
nova metodologia. Acredita-se que a motivagdo promoverd melhor nivelamento entre os
alunos, maior rendimento académico, desenvolvimento de novas aptiddes e satisfacao
por conhecerem novos conceitos. Consequentemente, gerard contribuicdes no combate
ao analfabetismo tecnoldgico e reduzird a evasao escolar.

Portanto, como trabalhos futuros, tem-se a realizagdo dos médulos do curso de
robética educacional e o preenchimento do questiondrio final. Validada a metodologia,
faz-se necessdrio a insercao e treinamento dos professores para reproducao da metodo-
logia e, consequentemente, redu¢do da evasdo escolar.
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