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Abstract. The need to improve the quality of elementary school in public
schools in Roraima and to incorporate computing into basic education
highlights the importance of stimulating learning and developing
computational skills. This work aimed to democratize access to educational
technologies through teaching programming logic applied to robotics, in order
to improve the logical reasoning of students. Workshops were conducted,
divided into theory and practice, based on active methodologies, enabling
students to solve problems. In the end, the students were able to develop
logical thinking, creativity, and problem-solving skills.

Resumo. A necessidade de aprimorar a qualidade do ensino fundamental de
escolas piuiblicas em Roraima e de incorporar a computacdo na educac¢do
bdsica destaca a importdancia de estimular a aprendizagem e desenvolver
habilidades computacionais. Este trabalho buscou democratizar o acesso as
tecnologias educacionais, por meio do ensino da légica de programacdo
aplicada a robotica, para aprimorar o raciocinio logico dos estudantes. Foram
realizadas oficinas, divididas em teoria e prdtica, baseadas em metodologias
ativas, capacitando os estudantes para solucionar problemas. Por fim, os
estudantes foram capazes de desenvolver o pensamento logico, a criatividade
e capacidade de resolugdo de problemas.

1. Introducao

A qualidade do ensino nas escolas brasileiras é avaliada pelo Indice de Desenvolvimento
da Educac¢do Basica (IDEB). Em 2021, esse indice mostrou que as escolas publicas do
estado de Roraima obtiveram nota 4,6 nos anos finais do ensino fundamental, enquanto
a média nacional para escolas publicas foi de 4,9. No que diz respeito ao ensino da
matemadtica, sabe-se que a nota do IDEB € calculada a partir da relacdo entre a nota
média padronizada do Sistema de Avaliacdo da Educacdo Bésica (SAEB) e a taxa de
aprovacdo. A nota do SAEB, por sua vez, ¢ obtida por meio da avaliacdo do
desempenho nas disciplinas de matemdtica e portugués. Quanto a esse parametro, as
escolas da rede publica do estado de Roraima obtiveram uma nota média na avaliacdo da
disciplina de matemdtica de 246,72, enquanto a média nacional das escolas publicas foi
de 252,04, o que levou o estado a ocupar o 17° lugar no ranking nacional. Esses dados



destacam a necessidade de adotar novas préticas pedagdgicas para melhorar a qualidade
do ensino publico oferecido no estado de Roraima.

Em 2022, a Camara de Educacdo Basica, aprovou um parecer do Conselho
Nacional de Educagdo (CNE)/MEC complementar a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), referente as normas sobre a computacio na educagdo bdsica. O texto enfatiza
que, apesar dos estudantes viverem na era digital, rodeados por tecnologias, nao garante
que eles tenham um conhecimento profundo e critico em relagdo ao mundo digital.
Destacando, que ha a necessidade de uma educacdo que v4 além do uso superficial da
tecnologia, promovendo um entendimento profundo dos principios computacionais para
um uso eficaz e critico dos recursos tecnoldgicos disponiveis. Porém, as politicas e
praticas educacionais das tecnologias digitais devem ser flexiveis e inclusivas, levando
em consideracdo os diferentes contextos em relacdo a infraestrutura escolar disponivel,
os recursos tecnoldgicos, métodos preferenciais de ensino e, sobretudo, as diferencas
culturais, a fim de que o ensino da computa¢do nao seja um privilégio, mas sim um
direito de todos os estudantes do Brasil [ BRASIL, 2022].

A necessidade em incorporar a computacdo na educacdo bdsica, aliada a
urgéncia em aprimorar a qualidade do ensino no estado de Roraima, destaca ndo
somente a importancia de promover o ensino da computacdo, mas também de adotar
novas metodologias de ensino que estimulem o processo de aprendizagem dos alunos.
De acordo com o parecer do CNE, no contexto das competéncias e habilidades da
computacdo a serem desenvolvidas para todos os anos da educagdo bésica, destaca-se
que o dominio técnico de construcdo de algoritmos e no¢des de decomposicdo de
problemas devem acontecer entre os anos finais do Ensino Fundamental e o Ensino
Meédio, sobretudo com linguagens de programac¢do. No contexto da interdisciplinaridade
da computagdo com as demais disciplinas da educagdo bésica, enfatiza-se a importancia
da associacdo com o ensino da matemadtica.

Para a solu¢do de questdes matematicas, o estudante precisa além de dominar as
técnicas matemadticas, desenvolver seu raciocinio ldgico para propor uma solugdo
pritica para o problema [Pereira et al., 2016]. O raciocinio 16gico, que estrutura o
pensamento para solucionar problemas, ndo se ensina diretamente, mas se desenvolve
por meio de exercicios logicos que aprimoram habilidades mentais, incluindo a
resolucdo de problemas [Mattos et al., 2023]. Visando aperfeicoar o raciocinio légico e
a criatividade na solu¢do de problemas, o ensino de programagdo pode ser uma
abordagem eficaz para o desenvolvimento educacional de alunos do ensino fundamental
[Mattos et al., 2016]. A programacdo e o pensamento computacional sdo percebidos
mundialmente como competéncias fundamentais que precisam ser incorporadas a
educagdo bésica. O ensino de programacdo pode aprimorar o pensamento l6gico, o
raciocinio abstrato e a capacidade de propor solugdes [Tsai e Lai, 2022]. Essas
habilidades desenvolvidas podem ser aplicadas para resolver problemas em diversas
dreas ou problemas praticos do cotidiano. Além disso, Ferri e dos Santos Rosa (2016)
observaram diversas melhorias na inser¢cao do ensino da programag¢do para alunos da
educagdo bésica, tais como: comportamento dentro e fora da sala de aula, relacdes
interpessoais, organizacdo de ideias e competéncias tecnoldgicas, além do
desenvolvimento das capacidades de compreensao, expressao oral e escrita, bem como
concentracdo e motivagao dos alunos.



As linguagens de programacdo em blocos e a robdtica tém experimentado
interesse e popularidade como abordagens para introduzir iniciantes na area de ci€ncia
da computagdo. As linguagens de programacdo em blocos reduzem a complexidade
necessdaria para aprender a programar e melhoram a aprendizagem [Turbak e College,
2015]. Enquanto que a robotica educacional possibilita a materializa¢do de conceitos
abstratos da programacgdo, sendo utilizada como uma ferramenta de apoio ao
aprendizado, motivando os estudantes e possibilitando o aprendizado de forma
dindmica e estimulante [Cardoso e Antonello, 2015]. O uso da robdtica na educagio
basica envolve acdes que estimulem a habilidade de compreender, definir, modelar,
solucionar, e analisar problemas [De Souza e Andrade, 2018]. A plataforma Open
Roberta Lab € uma excelente op¢do nesse sentido, pois une programag¢do em blocos e
robdtica em um tUnico ambiente, possibilitando o controle de robds de forma simulada
por meio de blocos de programacdo. Dessa forma, este trabalho teve como objetivo
democratizar o acesso as tecnologias educacionais, por meio do ensino da légica de
programacio aplicada a robdtica para estudantes do 6° ao 9° ano de escolas publicas
localizadas em trés municipios de Roraima. Esta iniciativa promoveu a
interdisciplinaridade com a disciplina de matematica, focando em aprimorar o raciocinio
l6gico e matematico, além de estimular a criatividade e resolu¢do de problemas dos
estudantes beneficiados.

2. Metodologia

Este trabalho foi resultado do projeto intitulado “Ensino de Logica de Programacao e
Raciocinio Matematico aplicados a Robdtica”, realizado em 2023, que ofereceu oficinas
voltadas ao ensino de programacdo aplicada a robdtica para estudantes do 6° ao 9° ano
de escolas publicas localizadas em trés municipios de Roraima: Amajari, Boa Vista e
Bonfim. As instituicdes de ensino beneficiadas pelo projeto foram a Escola Estadual
Dom José Nepote e o Colégio Estadual Militarizado Professor Camilo Dias, em Boa
Vista, o Colégio Militarizado Ovidio Dias de Souza, em Amajari, além da Escola
Municipal Oscar Fernandes Costa e o Colégio Militarizado Aldébaro José Alcantara,
localizados em Bonfim. As atividades foram realizadas nos laboratérios de informaética
dos Campi do Instituto Federal de Roraima (IFRR), localizados nos municipios que
foram atendidos pelo projeto.

O projeto foi organizado em fases: planejamento, divulgacdo, inscricdo,
introducdo e desenvolvimento. Durante a etapa de planejamento, definiram-se os
conteudos a serem tratados em cada oficina, elaborou-se o material didatico e as
atividades préticas, além de estabelecer o cronograma de execucdo. Nessa mesma fase,
foram criados os formularios de inscri¢@o e os questiondrios de avaliacao do projeto. Por
fim, conduziu-se o treinamento da equipe de estudantes responsdvel pela execugdo das
oficinas. Na etapa de divulgacdo, a equipe executora visitou as escolas beneficiadas,
fornecendo detalhes sobre o local de realizacdo, o publico-alvo, o conteido abordado, a
duracdo, bem como os procedimentos para inscri¢do e obtencdo de certificado. O prazo
para as inscri¢des foi de uma semana, com um limite de 40 vagas disponiveis por escola,
adotando-se a ordem de inscri¢cdo como critério de selecdo. Na fase inicial, os alunos
foram introduzidos aos fundamentos do pensamento computacional e aos algoritmos.
Durante o desenvolvimento, os estudantes foram apresentados a programac¢do em blocos



aplicada a robdética, estimulando o pensamento critico, a habilidade de resolver
problemas e a criatividade.

No total foram realizadas 6 oficinas, cada uma com uma duragdo de 4 horas,
totalizando 24 horas presenciais. As oficinas foram conduzidas como atividades
extracurriculares, ocorrendo no contraturno das turmas de cada escola. O plano de
ensino foi estruturado em fases de aprendizado, de forma flexivel, adaptando-se as
situagdes-problema vivenciadas ao longo do processo. Primeiramente, houve uma fase
inicial focada na introdugdo tedrica dos conceitos basicos. Em seguida, na fase
intermedidria, ocorreu a aplicacdo pratica desses conceitos com atividades
supervisionadas. A fase avancada dedicou-se a resolucdo de desafios préticos,
promovendo a autonomia dos alunos. Por fim, a fase de avaliacdo e ajuste revisou e
avaliou o aprendizado, permitindo ajustes no plano conforme necessirio para atender
melhor as necessidades dos alunos adequando-se aos diferentes niveis de habilidade e
ritmos de aprendizagem.

As oficinas foram divididas em duas partes: tedrica e pratica. A fase inicial tinha
como principal propdsito explorar a teoria dos conteudos programéticos por meio de
aulas expositivas dialogadas, fazendo uso de recursos didaticos disponiveis em sala de
aula, como apresentacdo de slides e quadro branco. Na segunda fase, foram
incorporadas metodologias ativas, como a gamificacdo, aprendizagem baseada em pares
e aprendizagem baseada em problemas, as atividades préticas relacionadas aos temas
abordados em sala. Essas estratégias tinham o propdsito de ndo apenas motivar e
despertar o interesse dos alunos na assimilacdo do conteddo, mas também de
incentiva-los a participar ativamente no processo de aprendizado. Através dessas
abordagens, os estudantes foram encorajados a colaborar uns com os outros, enfrentar
desafios préaticos e aplicar o conhecimento tedrico em situacdes reais, transformando o
aprendizado em uma experiéncia pratica enriquecedora. As oficinas foram ministradas
pelos professores da equipe executora, provenientes de diferentes &dreas do
conhecimento, com maior representatividade em ciéncia da computacdo, fisica e
matematica, com o apoio de estudantes extensionistas matriculados em cursos técnicos
integrados ou concomitantes ao ensino médio do IFRR. Os extensionistas eram
responsaveis por explicar as atividades praticas e monitorar sua execu¢ao, respondendo
a dividas e auxiliando na resolu¢do dos desafios propostos.

ApOs a introducdo aos conceitos de pensamento computacional e algoritmos, os
estudantes foram apresentados ao Open Roberta Lab', um simulador de robética online.
Em seguida, aprofundaram seus conhecimentos ao explorar conceitos matematicos,
como numeros, operacdes, plano cartesiano, distdncia entre pontos, e angulos,
integrando essas nocdes a programacgdo. Posteriormente, foram introduzidos as
principais estruturas de programag¢do, como condicionais, loops e varidveis, e avangaram
para explorar sensores, possibilitando que os robds percebessem o ambiente e tomassem
decisdes com base nessas informacdes. Ao explorar o software LEGO MINDSTORMS
Education EV3 Classroom App® uma plataforma que permite a programagio de robds
fisicos no mundo real por meio da programacdo em blocos, os estudantes

'Disponivel em: https://www.open-roberta.org/
*Disponivel em: https://education.lego.com/en-us/downloads/mindstorms-ev3/software/
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materializaram no mundo fisico os conceitos abstratos de programacgdo. Ao final, os
estudantes foram divididos em equipes para uma competicdo final de robdtica,
proporcionando uma experiéncia pritica que consolidou seu aprendizado. Os conteudos
ministrados em cada oficina estdo indicados na Tabela 1.

Para avaliar a evolucdo do raciocinio 16gico dos estudantes, questionérios
contendo perguntas focadas em raciocinio 16gico e solucdo de problemas, baseadas na
prova tedrica da Olimpiada Brasileira de Roboética (OBR), voltada ao ensino
fundamental, foram aplicados no comeco e no término das oficinas. Além disso, com o
objetivo de avaliar o nivel de satisfacdo dos estudantes em relagdo as aulas, foi aplicado
um questiondrio no término das oficinas.

Tabela 1: Conteuido planejado para cada oficina.

Oficina Contetido
1 Introdugdo a l6gica de programacgéo e algoritmos.
2 Introdugdo ao simulador de robética Open Roberta Lab.
3 Explorando conceitos matematicos com programacio em blocos.
4 Explorando os blocos de programacao.
5 Explorando sensores com programagdo em blocos.
6 Introdug@o ao software Mindstorm EV3.

3. Recursos didaticos aplicados nas oficinas

Diversos recursos didaticos foram empregados para facilitar a aprendizagem e engajar
os estudantes durante as oficinas. Foram selecionados jogos que incorporaram os
conceitos tedricos ensinados. Inicialmente foi realizada uma atividade envolvendo
alguns pilares do pensamento computacional, com o jogo online Carmen Sandiego’, que
estava disponivel dentro da plataforma do Google Earth. Onde o aluno como detetive,
deve coletar pistas em diversos pontos turisticos de diferentes paises, com o objetivo de
descobrir qual o préximo destino de uma ladra de jéias. Dessa forma, o estudante
trabalha conceitos de abstrac@o, pois ele deve reunir os indicios mais relevantes dentro
de um contexto mais amplo de informagdes, também € explorado o reconhecimento de
padrdes, por conta de que toda a trajetoria da personagem segue um padrdo especifico,
levando o aluno a deduzir em qual pais a ladra estard e, por fim, a decomposicdo de
problemas, uma vez que o estudante necessita visitar cada ponto turistico de cada cidade
para reunir um ndmero de pistas necessarias a fim de descobrir o proximo destino da
ladra, até concluir o objetivo do jogo.

Em seguida, para promover o desenvolvimento do raciocinio 16gico dos alunos,
utilizaram-se jogos como O lobo e a ovelha* e Os pinguins numa fria’ do site Racha

*Disponivel em: hitps: rmensandi
*Disponivel em: hitps://rachacuca.com.br/jogos/o-lobo-e-a-ovelha/

*Disponivel em: hitps://rachacuca.com.br/jogos/pinguins-numa-fria/
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Cuca®. Apods resolverem os desafios apresentados pelos jogos, os estudantes foram
incentivados a registrar em papel o processo de solugdo, detalhando cada passo. A
atividade culminou na leitura de algumas dessas solu¢des em sala, a fim de analisar se
os passos descritos efetivamente solucionavam o desafio proposto. Esse exercicio tinha
como objetivo principal fazé-los compreender o conceito de algoritmo como uma
sequéncia finita de passos para solucionar um problema. Depois, utilizou-se o site
blockly.games’, uma plataforma desenvolvida pela Google com o objetivo de
desenvolver as habilidades de programacgdo para iniciantes, com jogos e atividades
intuitivas e de fécil aprendizado. Foi utilizada a atividade de quebra-cabeca, que
proporcionou aos estudantes uma introducao aos blocos de programacao, possibilitando
o encaixe de blocos baseado em caracteristicas compartilhadas entre eles, e também a
atividade do labirinto, que introduz os conceitos de loops e condicionais onde os niveis
de dificuldade vao aumentando a medida que o estudante avanga de fase.

Durante as oficinas, a plataforma mais utilizada foi a do Open Roberta Lab,
desenvolvida para facilitar a programacdo visual de robos educacionais, oferecendo um
ambiente de programacdo visual, aberto e totalmente online, acessivel diretamente pelo
navegador da Web, sendo ideal para iniciantes na drea de programacao [Ketterl et al.,
2016]. Com o uso do Open Roberta Lab foi possivel desenvolver o raciocinio logico e
matemdtico, por meio de diferentes atividades, como por exemplo, desafios em que os
estudantes precisavam programar o robd para percorrer uma trajetoria especifica a fim
de desenhar determinada figura geométrica. J4 em atividades que desafiavam o
estudante a programar o robd para percorrer uma trajetoria especifica e desviar de
obstaculos, era preciso o conhecimento sobre distincia, velocidade, angulos e sensores.
Em exercicios voltados a programar o robd para seguir continuamente uma linha preta,
além dos conceitos anteriores, era necessario dominar estruturas de programagdo, como
condicionais e lagos de repeti¢io. O software GeoGebra®, uma ferramenta online e
gratuita que retdne diversos recursos matematicos num Unico ambiente, também fez
parte dos recursos didaticos. Foram trabalhadas nog¢des de plano cartesiano, com a
identificacdo dos eixos coordenados e a compreensdo do conceito de quadrantes, que
sdo as quatro regides que dividem o plano. Por meio desses conceitos os alunos foram
capazes de marcar coordenadas no plano cartesiano e medir as distancias entre os
pontos. Por fim, os estudantes foram introduzidos ao software LEGO MINDSTORMS
Education EV3 Classroom App, onde foi possivel aplicar o conteido de programacgdo
em blocos na operagdo de robds fisicos utilizando o robd6 LEGO MINDSTORMS EV3.
Isso possibilitou que muitas das atividades realizadas anteriormente no Open Roberta
Lab, principalmente as que envolviam o uso de sensores, pudessem ser reproduzidas no
mundo real, enriquecendo ainda mais a experiéncia pratica dos estudantes.

Os dados resultantes das avaliacOes pré e pos teste, além dos questiondrios de
avaliacdo de satisfacdo, foram tabulados utilizando planilhas eletronicas e avaliados
quanto as médias.

4. Avaliacao dos resultados

®Disponivel em:_http://www.rachacuca.com.br/
"Disponivel em: _https://blockly.games/
!Disponivel em:_htips://www.geogebra.org/
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4.1. Avaliacao da permanéncia e éxito dos estudantes

Os estudantes beneficiados pelo projeto eram tanto da capital, Boa Vista, quanto
de municipios do interior, como Amajari € Bonfim. Os estudantes da capital
apresentaram maior facilidade no uso dos computadores em comparagdo com oS
estudantes do interior, uma diferengca particularmente notdvel na primeira oficina.
Consequentemente, os estudantes da capital concluiram as atividades praticas mais
rapidamente, resultando na necessidade de elaborar um maior nimero de atividades.

O Painel de Conectividade nas Escolas é uma plataforma da Agéncia Nacional
de Telecomunicacdes [Brasil, 2023], que agrega informagdes detalhadas sobre a
infraestrutura tecnoldgica nas instituicdes de ensino brasileiras, incluindo escolas
municipais, estaduais e federais ativas, conforme registrado no Censo Escolar. Segundo
dados dessa plataforma, em 2023 no estado de Roraima, 30,2% das escolas (251) ndo
tinham acesso a internet e 86,0% (715) ndo possuiam laboratorios de informatica. Nos
municipios do interior do estado em que o projeto foi aplicado (Bonfim e Amajari),
26,7% das escolas (24) ndo possuiam acesso a internet, enquanto 92,2% (83) sequer
possuiam laboratérios de informética. J4 na capital Boa Vista, apenas 1,4% das escolas
(3) ndo tinham acesso a internet, mas 65,7% (136) ndo possuiam laboratérios de
informética. Neste cendrio, os Campi do IFRR, localizados em Bonfim, Amajari e Boa
Vista, estdo entre as poucas escolas publicas que dispde de laboratérios de informatica
com acesso a internet. Essas estatisticas evidenciam os desafios enfrentados na
incorporacdo de tecnologias nas escolas publicas de Roraima, com dificuldades mais
acentuadas em municipios do interior do estado, como Amajari e Bonfim.

A motivagdo e o interesse dos estudantes observados durante a execugdo das
oficinas foram refletidos no alto percentual de estudantes que concluiram o projeto. A
iniciativa beneficiou 219 estudantes, dos quais 182 concluiram as oficinas com sucesso e
foram aprovados. Houve 21 alunos que iniciaram as atividades mas ndo concluiram, e
12 inscritos que ndo compareceram a nenhuma das oficinas. Isso demonstra que o
projeto alcancou uma taxa de conclusao superior a 83%, evidenciando um alto nivel de
permanéncia entre os participantes. A conclusdo das oficinas indicam que o projeto
recebeu muita adesdo e interesse por parte dos estudantes, principalmente quando a
localidade da oferta foi no interior, onde a demanda por inscricdes frequentemente
excedia o ndmero de vagas oferecidas (dado ndo mostrado). Os indicadores de
conclusdo e desisténcia, analisados de acordo com a localidade da oferta na capital e no
interior do estado, podem ser vistos na Tabela 2.

Tabela 2: Indicadores de conclusao e desisténcia.

Capital (Boa Vista) Interior (Bonfim e Amajari)
Concluséo (%) 85,45 82,32
Evasdo (%) 3,64 11,59
Auséncia (%) 10,91 3,66
Total 100,00 100,00

A Tabela 2 mostra que em Boa Vista, 85,45% dos alunos concluiram as oficinas,
em comparagdo com 82,32% no interior, refletindo engajamento em ambos os locais. A
maior evasao no interior, 11,59%, pode estar associada a fatores como o maior tamanho



das turmas e a menor familiaridade com computadores, tornando o atendimento
personalizado mais desafiador e impactando a permanéncia nas oficinas. Além disso, no
interior, houve menos auséncias antes do inicio das aulas, possivelmente devido a
facilidade de acesso, proporcionado pelo transporte fornecido em Amajari e a
localizag¢do central do Campus em Bonfim, ao contrario da capital, onde o deslocamento
dependia dos pais dos estudantes beneficiados.

Além dos indicadores de conclusdao e desisténcia das oficinas, a evolu¢do do
raciocinio 16gico também foi avaliada. De acordo com os resultados dos questiondrios,
aplicados antes das oficinas (pré-teste) e apds as oficinas (pds-teste), observou-se um
aumento nas respostas corretas dos estudantes no pos-teste em relacdo ao pré-teste. Os
resultados mostram que os alunos da capital obtiveram 54,5% de acertos no pré-teste e
mais 59,4% no poés-teste. Enquanto os alunos do interior obtiveram 38,4% de acertos
antes das oficinas e 51,5% ap6s (Figura 1).

Figura 1: Indicadores de aprendizagem.
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De maneira geral, os resultados demonstram que tanto para os estudantes da
capital quanto para os do interior, houve um impacto positivo na habilidade dos alunos
de aplicar conceitos de raciocinio légico e capacidade de resolucdo de problemas.
Acredita-se que um dos fatores que podem ter contribuido para os indicadores de
aprendizagem obtidos foram as metodologias ativas aplicadas durante as aulas. Isso foi
possivel, pois conforme proposto por Bordin e Casagrande (2023) a forma como as
atividades sdo propostas permite aos alunos acessarem uma crescente autonomia ja que
essas atividades, aos poucos, vao se tornando menos detalhadas e mais desafiadoras.

Os dados também mostram que os alunos da capital acertaram um maior nimero
de questdes tanto no pré-teste quanto no pos-teste. Essas diferencas entre a variacio de
acertos no interior € na capital também podem ser atribuidas a fatores que vao além das
varidveis educacionais, pois nessas duas localidades existem diferencas



socioecondmicas que afetam diretamente na aprendizagem dos alunos. Mello e
Bertagna (2016), discutem a qualidade da educacdo brasileira através do IDEB,
considerando varidveis socioecondmicas como o PIB per capita e o Indice de
Desenvolvimento Humano (IDH), sugerindo que a qualidade da educacdo depende de
condig¢des sociais e econdmicas, além de politicas publicas efetivas.

Também foi possivel observar uma maior diferenca entre os percentuais de
aprendizagem do poés-teste em comparacdo ao pré-teste, no interior quando comparados
com a capital. A partir dessa anélise pode-se evidenciar que apesar da quantidade de
acertos dos estudantes do interior do estado ser menor, a relevancia do projeto para esses
estudantes foi notadamente maior. As metodologias ativas podem ser particularmente
eficazes em contextos socioecondmicos desfavorecidos, como areas rurais ou do
interior, onde o acesso a praticas educacionais inovadoras € limitado. Essas
metodologias promovem uma maior interacdo, engajamento e desenvolvimento de
habilidades nos alunos, evidenciando a importincia de adaptar as praticas educacionais
as necessidades e contextos especificos dos alunos (Pischetola e Miranda, 2019; Pozo e
Soares, 2020).

Dessa forma, observou-se que a iniciativa foi eficaz em democratizar o acesso as
tecnologias educacionais por meio do ensino da légica de programacdo e da robotica,
proporcionando a muitos estudantes o seu primeiro contato com essas areas e
aprimorando seu pensamento légico. Além disso, o projeto ndo sé introduziu a
programacdo, como também, em certos casos, proporcionou o primeiro contato com um
computador para alunos que ndo tinham conhecimento bésico sobre sua utilizacao.

4.2. Avaliacao na perspectiva dos estudantes

Para avaliar a perspectiva dos alunos sobre as oficinas do projeto, foi aplicado um
questiondrio, contendo nove perguntas objetivas e uma discursiva, a fim de investigar se
as expectativas dos estudantes foram atendidas e qual o impacto dos conceitos
aprendidos para a sua formagao escolar.

Notavelmente, mais de 81% dos estudantes afirmaram que as oficinas de Ensino
de Programacdo Aplicada a Robotica atingiram suas expectativas, enquanto ninguém
expressou insatisfacdo total e menos de 20% consideraram que suas expectativas foram
parcialmente atendidas. Além disso, mais de 78% dos estudantes reconheceram que os
conceitos aprendidos contribuem significativamente para sua formagdo escolar, menos
de 5% discordaram e 16,39% sentiram que os conceitos contribuiram parcialmente.
Também foi questionado sobre o impacto da programacgdo e da robdtica no ensino de
matematica, avaliando se tornaram o aprendizado mais interessante e dindmico. Nesse
quesito, mais de 55% dos alunos classificaram como muito interessante, 37,50%
acharam interessante, menos de 5% registraram pouco interessante e 1,64% indicaram
indiferenca. Quanto a eficicia da aprendizagem dos contetdos ensinados, mais de 72%
dos alunos afirmaram que foi eficaz, 26,23% consideraram parcialmente eficaz e apenas
1,64% responderam que ndo foi eficaz.

As sugestdes dos alunos para aprimoramento das oficinas refletiram uma
variedade de perspectivas, embora muitos tenham expressado satisfacdo com a
experiéncia atual, como relatado em respostas do tipo "Nada, o curso € muito bom" ou



"Nada, estd o6timo". Outros expressaram o desejo de "Estudar mais", "Ter mais
atividades com os robos fisicos" ou simplesmente a vontade de que as oficinas
"durassem mais". Alguns alunos sugeriram a necessidade de "Aprender mais porque €
muito importante para o nosso futuro" e a importancia de "Prestar mais atencdo e
aprender a estudar mais". Essas respostas indicam um engajamento geral nas oficinas,
a0 mesmo tempo em que apontam interesse, especialmente no aprofundamento do
conhecimento oferecido.

5. Consideracoes finais

Este trabalho demonstrou que as oficinas promoveram o desenvolvimento niao s6 das
competéncias computacionais dos alunos, mas também do seu raciocinio 16gico e
habilidade de resolver problemas. A implementagdo de metodologias ativas e de
diferentes recursos diddticos durante as oficinas, enriqueceram o processo educativo,
incentivando uma participacdo mais ativa dos estudantes e garantindo a assimilagdo do
conteddo por meio de atividades praticas. Esta abordagem estimulou constantemente o
interesse dos alunos, permitindo transformar o aprendizado tedrico em uma experi€ncia
pratica enriquecedora, evidenciando a eficdcia das praticas implementadas na promog¢ao
do ensino de programacao.

A motivagdo dos estudantes e a importancia dos conhecimentos adquiridos se
refletiram na alta taxa de conclusdo das oficinas. Embora os alunos da capital tivessem
maior familiaridade com computadores, foi no interior que se observou um maior ganho
de aprendizagem, mostrando a relevancia de se proporcionar atividades diferenciadas
para esses estudantes. Dessa forma, esse trabalho demonstrou sua relevancia na
democratiza¢do do acesso as tecnologias educacionais e sua eficicia na incorporacio da
computacdo a educagdo basica, contribuindo de uma forma significativa no processo de
ensino-aprendizagem. Além de permitir o desenvolvimento de estudantes mais
autdénomos, capazes de raciocinar de forma légica diante de situa¢des-problema.

Como trabalhos futuros, pretende-se aprimorar os questiondrios que avaliam o
desenvolvimento do raciocinio 16gico dos estudantes, aplicando diferentes ponderacdes
as suas questdes, de acordo com o nivel de dificuldade. Planeja-se também realizar o
acompanhamento do desempenho dos estudantes na disciplina de matematica dentro do
ambiente escolar, para avaliar como a incorporagdo da programagdo impacta no
aproveitamento académico dos estudantes. Além disso, pretende-se expandir o nimero
de estudantes participantes do projeto, beneficiando outras escolas.
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