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Abstract. This paper describes a study that uses robotics in higher education
level as a tool to support teaching of programming subjects that motivates and
stimulates the interests of the students through more dynamic practices sugges-
ted by this robotics approach. The approach evaluation has been realized in a
federal university in the state of Rio de Janeiro with students in programming
disciplines.

Resumo. Este trabalho apresenta um estudo da utilizacdo da robdtica no
ambito educacional superior, como ferramenta de apoio ao ensino de disci-
plinas de programacdo que motive e estimule o interesse dos alunos por meio
das prdticas mais dindmicas sugeridas por esta abordagem. A avaliacdo desta
abordagem foi realizada em uma universidade federal brasileira com alunos do
primeiro e segundo periodos nas disciplinas de programagcdo.

1. Introducao

A robdtica educacional é uma area de pesquisa que vem crescendo notoriamente. O
Diciondrio Interativo da Educagio Brasileira' define a Robética Educacional como um
termo utilizado para caracterizar ambientes de aprendizagem, os quais reunem materi-
ais de sucata ou kits de montagem, compostos por diversas pecas, motores € sensores,
controlados por computador e softwares, permitindo programar, de alguma forma, o fun-
cionamento dos robos.

A utilizacdo da robética em ambito educacional se faz interessante por possuir um
carater multidisciplinar, uma vez que requer conhecimentos de programag¢do, matematica,
fisica e mecanica, dentre outros [Vahldick et al. 2009, Santos and Menezes 2005,
Oliveira 2007]. Além disso, a robdtica pode ser utilizada para motivar e despertar
o interesse dos alunos em disciplinas muitas vezes consideradas de dificil entendi-
mento, como, por exemplo, as de programacdo, devido ao alto indice de abstracdo exi-
gido [Benitti et al. 2009]. Dessa forma, permite-se que os alunos possam aplicar os
conhecimentos adquiridos, construindo programas para problemas reais, estimulando a
criatividade e colocando-os no centro do processo de aprendizagem. Esse processo de
constru¢do faz com que os alunos busquem solucdes para os problemas propostos, nao
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mais tendo o professor como tnica fonte de conhecimento [Santos and Menezes 2005,
Romao and Sacchelli 2009].

Este trabalho tem como objetivo investigar a validade e viabilidade do uso da
robdtica em ambito educacional do ensino superior, mais especificamente em disciplinas
de programacdo. Neste caso, a robdtica serve como uma ferramenta de apoio ao apren-
dizado nessas disciplinas, para estimular e motivar o interesse dos alunos, bem como
amenizar suas dificuldades. A robdtica ameniza a dificuldade ja que esta abordagem ofe-
rece praticas mais dinamicas na interacao dos alunos com o processo de desenvolvimento
do programa. A avaliacdo do uso da robdética nessas disciplinas foi realizada através de
experimentos com alunos das disciplinas de programacao ofertadas nos cursos de Ciéncia
da Computacdo e Engenharia de Produgdao em uma universidade federal.

Este artigo estd dividido da seguinte maneira: na Sec¢do 2, sdo apresentados al-
guns conceitos de educacdo e robdtica, bem como alguns problemas que dificultam o
aprendizado de disciplinas de programacao. Nessa secdo também sdo mostradas algumas
potencialidades da utiliza¢do da robotica para amenizar esses problemas. Na Secdo 3 sao
apresentados alguns trabalhos relacionados a este trabalho. Na Secao 4 tem-se a metodo-
logia de avalia¢do da proposta de estudo apresentada. Nas Sec¢des 5 e 6, sdo apresentados,
respectivamente, o estudo de caso realizado e os resultados obtidos. Finalmente, a Secao
7 conclui este trabalho, sumarizando contribui¢des e apresentando possiveis trabalhos
futuros.

2. Educacao e Robética

A disciplina de programacao é considerada a base para o curso de Ciéncia da Computagio,
fazendo parte também do plano curricular de outros cursos, como os de Engenharia, por
exemplo. Esta disciplina aborda os principios de 1dgica de programac¢do, com o intuito
de desenvolver a capacidade de raciocinio dos alunos, permitindo que estes consigam
analisar e resolver problemas por meio da sua representacao na forma de algoritmos. Esta
disciplina costuma apresentar altos indices de evasao e reprovacao, sendo um dos gargalos
existentes nos cursos de graduacio na area de computacdo e engenharias. Esse problema
¢ ainda mais grave no curso de computagdo, dificultando ou até mesmo impedindo a
continuidade dos alunos no curso [Rapkiewicz et al. 2006].

Alguns motivos apontados como causadores deste problema sio:

1. Dificuldade dos alunos em desenvolver o raciocinio légico, pois estdo acostuma-
dos a decorar o contetdo [Junior 2002];

2. Falta de motivacdo do aluno gerada pelo despreparo e o desanimo. Isso normal-
mente ocorre quando ele acredita que a disciplina constitui um obsticulo extrema-
mente dificil de ser superado [Junior 2002];

3. Falta de clareza para o aluno da real utilidade da disciplina e se eles realmente
utilizardao aquele contetido na vida profissional [Borges 2000];

4. Dificuldades em assimilar as abstracoes envolvidas
[Junior and Rapkiewicz 2004].

Outro fator, apresentado por diversos autores, que dificulta a aprendizagem dos
alunos ou faz com que estes ndo tenham o interesse necessdario em determinadas dis-
ciplinas se deve ao modelo pedagdgico utilizado em muitas instituicdes de ensino, no
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Brasil e no mundo, que ainda se fundamentam no modelo instrucionista. Tal modelo pos-
sui como principal premissa o professor pautado somente como transmissor do conheci-
mento, sendo este o centro das relacdes entre o conhecimento e o aluno [Moretto 2000].

Uma proposta que visa superar as limitagdes impostas pelo instrucionismo é
o construtivismo. Nessa proposta, o professor tem como funcdo ndao mais ser ape-
nas um transmissor do conhecimento, mas sim um facilitador no processo de apren-
dizagem. Aqui, o foco principal passa a ser o aluno e n3o mais o professor
[Romao and Sacchelli 2009]. Nesse método, o docente passa a ter como fungdo orien-
tar os estudantes na busca do objetivo desejado, levando em consideracdo as estruturas
cognitivas de cada um, o que torna o método pedagogicamente mais complexo que o
modelo classico instrucionista [Machado and Maia 2004].

A Tabela 1 compara as caracteristicas do modelo tradicional com as do modelo
construtivista.

Tabela 1. Comparacdo entre Salas de Aula Tradicionais e Construtivistas
[Machado and Maia 2004]

| Sala de Aula Tradicional

\ Sala de Aula Construtivista

Estudantes fundamentalmente trabalham
sozinhos.

Estudantes fundamentalmente trabalham
em grupos.

O acompanhamento rigoroso do curriculo
pré-estabelecido € altamente valorizado.

Busca pelas questdes levantadas pelos
alunos € altamente valorizada.

As atividades curriculares baseiam-se

As atividades baseiam-se em fontes

fundamentalmente em livros-texto e
exercicios.

Avaliacdo da aprendizagem € vista como
separada do ensino e ocorre, quase que to-
talmente, através de testes.

primdrias de dados e materiais mani-
pulaveis.

Avaliacdo da aprendizagem estd inter-
ligada ao ensino e ocorre através da
observacao do professor sobre o trabalho
dos estudantes.

Utilizar a robdtica no meio educacional permite uma maior interacdo profes-
sor/aluno, permitindo que estes experimentem um aprendizado constante por meio de
busca e investigacdo. Assim, tem-se que a robética pode ser utilizada como meio de im-
plementar a proposta construtivista. No ambito educacional, a utilizagdo da robdtica tem
ainda a capacidade de ampliar a gama de atividades que podem ser desenvolvidas, além
de promover a integracdo entre diferentes areas do conhecimento, uma vez que a robética
requer conhecimentos de mecanica, matematica, programagdo, dentre outras areas. Além
disso, a robdtica possibilita aos alunos ter uma vivéncia, na pratica, do método cientifico,
simulando mecanismos do cotidiano através da constru¢@o de protétipos controlados por
computador [de Souza Pio et al. 2006].

Existem cinco vantagens em se aliar roboética a educacdo [Gomes 2007]. Sdo elas:

e Transforma a aprendizagem em algo motivador;

e Permite aos alunos testarem em um equipamento fisico o que aprenderam utili-
zando programas modelos que simulam o mundo real;

e Faz com que os alunos verbalizem seus conhecimentos, experiéncias e desenvol-
vam a capacidade de argumentar e contra-argumentar. Essa vantagem pode ser

1110



Anais do XXII SBIE - XVII WIE Aracaju, 21 a 25 de novembro de 2011

utilizada como uma ajuda na superacdo de limitagdes na comunicagao;

e Desenvolve o raciocinio e a 16gica na constru¢ao de algoritmos e programas para
controle de mecanismos;

e Favorece a interdisciplinaridade, integrando conceitos de diferentes areas, tais
como: matemadtica, fisica, eletronica, mecanica e arquitetura.

J& [do Rocio Zilli 2004] salienta que a roboética educacional potencializa as se-
guintes capacidades: raciocinio 16gico; habilidades manuais e estéticas; relacdes inter-
pessoais e intrapessoais; utilizagao de conceitos adquiridos em diferentes areas do conhe-
cimento para o desenvolvimento de projetos; investigacao e compreensdo; representacao
e comunicag¢do; trabalho com pesquisa; resolu¢do de problemas por meio de erros e acer-
tos; aplicacdo das teorias formuladas a atividades concretas; utilizagdo da criatividade em
diferentes situacoes; capacidade critica.

Também por meio da robdtica educacional, espera-se que os estudantes se tornem
aptos a explorar novas ideias, hipdteses e a descobrir novos meios de aplicar o conheci-
mento adquirido em sala de aula na resolu¢do de problemas. Isso auxilia o desenvolvi-
mento da capacidade do estudante de elaborar hipéteses, investigar solugdes, estabelecer
relacoes e tirar conclusdes [Benitti et al. 2009].

3. Trabalhos Relacionados

No que tange a utilizagdo da robdtica como ferramenta de apoio ao ensino, existem al-
guns trabalhos sendo desenvolvidos em universidades e escolas. Além disso, existem
diversas empresas que comercializam produtos e servigos na drea de robdtica, apresen-
tando propostas de uso tanto para fins educacionais quanto para entretenimento. A seguir
sdo apresentados alguns destes trabalhos.

No trabalho [de Souza Pio et al. 2006] é realizado um estudo de caso da utilizagao
da robdética no ensino de graduacdo. Durante um periodo letivo em uma Instituicao Fe-
deral do Ensino Superior (IFES), foram acompanhadas todas as atividades da disciplina
de “Robdtica Mével” oferecida em alguns cursos de graduacdo. Nessa disciplina, sao
realizados vérios trabalhos praticos por alunos de cursos diferentes, de forma a estimular
a cooperacdo entre eles. Ao fim do curso € realizada uma competicao, com o intuito de
estimular a criatividade dos alunos. Os autores notaram uma forte colaboracao entre os
alunos, principalmente apds a construcao fisica do robd. Relataram também que os alunos
descreveram que, por meio da utilizacdo dessa metodologia, passaram a enxergar os erros
que cometiam na programacdo do robé nao mais como um impedimento a realiza¢ao da
tarefa, mas sim como um desafio.

Em [Benitti et al. 2009] é realizado um estudo da utiliza¢ao da robética, para alu-
nos do Ensino Médio, como ferramenta de apoio ao ensino das disciplinas de Geografia,
Matemadtica e Programagdo de Computadores. Para a realizagdo das atividades, foi uti-
lizada uma Integrated Development Environment (IDE) chamada RoboMind?, que foi
adaptada para permitir a programacao em portugués, bem como a transferéncia de um
programa escrito nessa IDE para o robd utilizado. Esta versdao adaptada foi nomeada
RoboMindFURB. Para verificar se a utilizacdo da robdtica auxiliou no aprendizado dos
alunos, foi realizado um pré-teste e um pos-teste, sendo constatado que, ap0s a realizagdo

Disponivel em http://www.robomind.net /
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dos experimentos, o indice de acertos das questdes propostas aumentou. Foi também
constatado um forte fator motivador da utilizacido da robotica em dmbito educacional.

Outro trabalho interessante € o [Romao and Sacchelli 2009], nos quais os autores
propdem a utilizacdo da robdtica como uma ferramenta de auxilio ao ensino da Fisica
no Ensino Médio. Na realizacdo do estudo de caso os alunos foram divididos em gru-
pos. ApOs a apresentacdo da linguagem de programacdo a ser utilizada e da discussao
tedrica do assunto a ser abordado, os alunos trabalharam conceitos da Fisica tais como
velocidade, queda livre e movimento obliquo, por meio da programacgao de robos.

Um fato que se faz notdvel € que, dentre os trabalhos descritos acima, existem
algumas caracteristicas que se fazem sempre presentes, como o trabalho em equipe, por
exemplo. Porém, dentre as pesquisas realizadas neste campo, muitas abordam a utilizagao
da robdtica como ferramenta de apoio ao ensino tendo como foco o segundo grau, sendo
poucos os trabalhos encontrados que estudam a utiliza¢do desta no ensino superior e, mais
especificamente, como ferramenta de auxilio ao ensino de disciplinas de programacao.

4. Metodologia de Avaliacao do Uso da Robética em Disciplinas de
Programacao

Para avaliar o uso da robética em disciplinas de programacao, € necessario realizar ex-
perimentos com turmas de programacio. E interessante que a turma esteja em final de
periodo, com suas ementas abordadas em quase que sua totalidade, para avaliar o impacto
dessa abordagem construtivista, que utiliza robética educacional. Para avaliar o uso da
robdtica, € também interessante avaliar a dificuldade de aplicacdo dos conceitos apren-
didos para programacio de um robd. Dessa maneira, sdo necessdrias aulas tedricas para
apresentacdo do ambiente de programacdo, e aulas praticas para resolverem problemas
de programacado do rob6. Em nosso trabalho, nas aulas tedricas foram apresentadas a lin-
guagem de programagdo, a biblioteca e o rob0 a serem utilizados pelos alunos, além de
apresentar a tarefa a ser executada. Nas aulas praticas, € esperado que os alunos dividam-
se em grupos de 3 (trés) a 5 (cinco) pessoas. O objetivo desses grupos é programar o
rob0 para realizar a tarefa proposta, utilizando os conceitos de programacao assimilados
em aulas previamente ensinadas da disciplina, e as ferramentas inicialmente apresentadas
nas aulas tedricas. ApoOs a realizacao da tarefa, os alunos sdao convidados a preencher um
questiondrio, para que se possa avaliar o impacto da utilizacdo da robética nas disciplinas,
do ponto de vista dos alunos.

Para a avaliag@o descrita, foi utilizada a linguagem de programacao Java, o kit de
robdtica Mindstorms NXT 2.0%e a biblioteca 1leJOS*. O Mindstorms NXT 2.0 é um kit
de robdtica comercializado pela empresa dinamarquesa LEGO?, voltado para educagio,
permitindo aos usudrios criarem suas préprias invengdes, como humanoides, veiculos e
animais. E composto por vérias pecas encaixdveis, trés tipos de sensores, trés motores
e um controlador central (NXT). Cada um destes componentes possui suas funcionali-
dades especificas: os sensores sdo responsaveis pela coleta de informagao junto ao meio
externo; os motores sao responsdveis por movimentar a estrutura da montagem; e o con-
trolador central (NXT) atua como o “cérebro” do robd, recebendo os programas a serem

Shttp://mindstorms.lego.com
“Disponivel em http://lejos.sourceforge.net/index.php
Shttp://www.lego.com/

1112



Anais do XXII SBIE - XVII WIE Aracaju, 21 a 25 de novembro de 2011

executados.

O 1eJOS € um projeto open source criado por José Solorzano, no fim de 1999, e
atualmente mantido por Paul Andrews e Jurgen Stuber, que teve como objetivo desenvol-
ver uma infraestrutura tecnoldgica que permitisse a programacgao de robos LEGO Minds-
toms utilizando a linguagem Java. O 1eJOS surgiu inicialmente como uma ramificagdao
do TinyVM® e consiste basicamente em um firmware de substitui¢io para os robds pro-
graméveis LEGO Mindstorms, contendo uma Mdquina Virtual Java e alguns softwares
adicionais para carregar e executar programas em Java. O 1eJOS possui versdes para
Windows, Linux e Mac, e conta com plug-ins que permitem o desenvolvimento de pro-
gramas por meio das IDEs Netbeans’ e Eclipse®. Além disso, o 1eJOS disponibiliza ao
usudrio diversas bibliotecas que permitem o controle dos sensores e motores do robd, bem
como a programacao baseada em comportamentos, entre outras funcoes de alto nivel.

5. Estudo de Caso

O estudo foi realizado em uma universidade federal brasileira, em dois momentos. Num
primeiro momento, o experimento foi realizado com uma turma de programacao no pri-
meiro periodo, composta por alunos de computacio, e outra, num segundo momento,
com uma turma no segundo periodo, mista de alunos de computacao e de engenharia de
producdo, tendo estas 14 e 17 alunos participantes, respectivamente.

O objetivo do experimento realizado no primeiro momento foi colocar em pratica
alguns conhecimentos obtidos na disciplina de Programacdo de Computadores I, no pri-
meiro periodo, tais como estruturas de repeti¢ao (“for”) e condicao (“if”). A tarefa pro-
posta consiste em programar o robd de forma que, a partir de qualquer posicao inicial, ele
realize uma caminhada, explorando a drea onde ele se encontra. Este robd estd munido de
um sensor de toque em sua parte inferior, que identifica colisdo com algum objeto, € um
sonar em seu topo, que calcula a distincia a outros objetos. O robd deve se comportar da
seguinte maneira:

e Inicialmente, o robo se move para frente;

e Ao visualizar um obsticulo a frente, o robo deve parar, “olhar” para a esquerda
e para a direita e decidir por tomar o caminho que tenha “maior espacgo livre”.
Isso deve ser feito por meio da utilizagdo do sensor de distancia (sonar) que, ao
virar para a direita, deve capturar a distancia até o obsticulo mais proximo e, ao
virar para a esquerda, deve realizar o mesmo procedimento. Assim, a decisdo
do caminho a ser tomado se dard com base na direcdo que possuir uma maior
distancia livre até o obstaculo mais préximo.

A Figura 1 mostra um exemplo de caminho a ser seguido pelo explorador. Nesta
imagem, o robd se encontra em uma sala retangular. As paredes e os quadrados represen-
tam os obstdculos que o robd pode encontrar. Assim, quando ele encontra um obstaculo
ele para e realiza o procedimento descrito anteriormente, escolhendo por seguir na dire¢ao
com maior caminho livre.

No experimento realizado no segundo momento foi repetida a tarefa do primeiro
momento com uma turma de programacgdo no segundo periodo, e, ap0s a realizacdo desta,

Shttp://tinyvm.sourceforge.net/
"Disponivel em http://netbeans.org/
8Disponivel em http://www.eclipse.org/
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Figura 1. Exemplo de percurso realizado pelo explorador

foi proposto também um desafio, no qual o robd deveria ser programado para tomar uma
atitude a mais. Essa consistia em quando o rob0, partindo de uma determinada direcao,
fizesse uma rotacdo de 360°, retornando entdo a direcdo original, este deveria parar de
andar. Por exemplo, ainda com base na Figura 1, considerando que o robd iniciou o
seu percurso no canto superior esquerdo da imagem, quando ele retornar novamente para
esta direcdo ele deve parar de andar. E importante ressaltar que o robd deve realizar um
movimento de 360°. Sendo assim, comecando da posi¢do anteriormente proposta, se ele
virar para a esquerda e em seguida para a direita, ele ndo deve parar de andar, e sim
continuar sua “‘exploracao” normalmente.

Ap6s a realizagdo das tarefas, os alunos responderam a um questiondrio contendo
as seguintes questoes:

1. Na sua opinido, o grau de dificuldade da tarefa proposta foi: (questdo fechada);

2. Conseguiu realizar a tarefa com sucesso? (questao fechada);

3. Qual a sua opinido sobre a tarefa proposta? (questao aberta);

4. Quais aspectos vocé considera positivos na tarefa realizada (do que mais gostou)?
E negativos? (questdo aberta);

5. Quais foram as principais dificuldades encontradas na realizacdo da tarefa?
(questao aberta);

6. Aponte seu grau de interesse em Programacao: (questao fechada);

7. A tarefa realizada foi capaz de motivar/estimular seu interesse em Programacgao
com que intensidade? (questdo fechada);

8. Aprendeu algo novo ou compreendeu melhor algo que nao tinha entendido direito
até o momento? O qué? (questdo aberta);

9. Voltaria a participar de uma nova atividade como esta? Por qué? (questao aberta);

10. Comentérios e sugestdes: (questdao aberta);

As questdes fechadas foram elaboradas em escala, sendo elas: “Muito Baixo”,
“Baixo”, “Médio”, “Elevado” e “Muito Elevado”. Esse questionario foi utilizado para
avaliar o impacto da aplicacdo do experimento no contexto descrito anteriormente.

6. Resultados Obtidos

Por meio das atividades realizadas, observou-se uma forte motivacdo dos alunos ao verem
o robd funcionando e realizando a tarefa proposta de acordo com a programacao realizada

Aracaju, 21 a 25 de novembro de 2011
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por eles. As respostas das questdes fechadas do questiondrio aplicado sdo apresentados
nos graficos das Figuras 2, 3 e 4. A Figura 2 — Questdo 7 — apresenta a opinido dos
alunos sobre a capacidade desta abordagem de motivar e/ou estimular seu interesse em
programacdo. Ja a Figura 3 — Questdo 1 — mostra a opinido dos alunos em relagao
ao grau de dificuldade da tarefa proposta. Nessas figuras, pode ser observado que as
atividades oferecem alto grau de interesse e motivagdo por parte dos alunos, mesmo elas
tendo um nivel médio de dificuldade, i.e., mesmo sendo um problema razoavelmente
dificil, eles se motivam a resolvé-lo.

0% _0% 0% 0%
21% 7
$ Il Muito Baixo \ i1 Muito Baixo
Jm \\ Baixo é \ Baixo
\\ Médio Médio
3 N Elevado \ Elevado
oe # Muito Elevada ¥ Muito Elevada
\\\ \ 65%
(a) Turma do primeiro periodo (b) Turma do segundo periodo

Figura 2. Grau em que a tarefa foi capaz de motivar e/ou estimular o interesse
em programacao

0% 0% 0% 0% 0%
7% \\ 6%

11 Muito Baixo \ Il Muito Baixo
Baixo Baixo
Médio Médio

\ Elevado ™ Elevado

# Muito Elevado \ 53% & Muito Elevado

93% \
(a) Turma do primeiro periodo (b) Turma do segundo periodo

Figura 3. Grau de dificuldade da tarefa proposta

Muitos alunos, de ambas as turmas, alegaram que um ponto forte do uso da
robdtica no ensino da programacdo é a possibilidade de eles verem seus cddigos fun-
cionando em algo fisico, tangivel, e ndo somente executando-os por meio de linha de
comando. Alguns alunos afirmaram também que viram nessa pratica uma maneira mais
“divertida” de desenvolver o raciocinio l6gico e sugeriram que essa abordagem passasse a
ser adotada no ensino de programacao na universidade. Foi observada também uma forte
interacao dos alunos, trabalhando em grupo a fim de criar um algoritmo que realizasse a
tarefa proposta e, na turma do segundo periodo, notou-se uma interacao ainda maior para
se solucionar o desafio. Isso pode ter ocorrido devido aos alunos terem adquirido uma
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maior confianga ao conseguir realizar a primeira etapa da atividade proposta ou mesmo
pelo caréter desafiador da segunda etapa da atividade.

Muitos alunos afirmaram também ter sido interessante ter contato com outra lin-
guagem e que compreenderam melhor as estruturas de controle, bem como puderam ter
uma visdo mais ampla da importancia da disciplina de programacdo e da sua utilidade
(fator apresentado na Sec@o 2 como uma possivel problematica, quando os alunos ndo
conseguem perceber a sua importancia e utilidade).

Um comentério bastante gratificante e que fortalece a ideia do fator estimulante e
motivador do uso da robdtica educacional foi o de um aluno que afirmou: “A atividade foi
6tima. Observei colegas que ndo gostam de programacao e que com essa iniciativa pude-
ram entrar na brincadeira e acabar gostando”. Esse mesmo ponto de vista foi refor¢cado por
um aluno do segundo periodo que afirmou que nao tem muito interesse em programacao
mas que, por meio da tarefa e utilizacdo do robd, se sentiu bastante estimulado e moti-
vado, aprendendo de forma “divertida” e diferente da habitual. A Figura 4 — Questao
6 — apresenta o interesse apontado pelos alunos na disciplina de programagdo. Em geral,
o interesse € alto, o que pode facilitar o uso de problemas dificeis e ainda assim os alunos
permanecerem motivados.

7%
6%
14% Muito Baixo 4% Muito Baixo
Baixo Baixo
43% N
\\ Médio \ 29% Médio
\' Elevado N Elevado
\\ Muito Elevada \ Muito Elevada

\\\\

(a) Turma do primeiro periodo (b) Turma do segundo periodo

Figura 4. Grau de interesse apontado pelos alunos na disciplina de programacao

7. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Neste trabalho foi realizado um estudo sobre o impacto da utilizacdo da robdtica em
ambito educacional superior como ferramenta de apoio ao ensino de disciplinas de
programagdo. Com base na avaliacdo dos questiondrios, constatou-se que a utilizacao
da robdtica no ensino de programacao realmente apresenta um impacto positivo sobre os
alunos, fazendo-se um forte fator motivador e/ou estimulador sobre os alunos. Esse im-
pacto positivo é um indicio de que técnicas utilizando robdtica devem ser mais exploradas
em pesquisas posteriores no ambito do aprendizado.

Como trabalho futuro, pretende-se ampliar esse estudo, realizando-se novas ati-
vidades com outras turmas, explorando outros conteidos da disciplina de programacao,
como estruturas de dados, por exemplo. Pretende-se também investigar a utilizagdo da
robética na drea de Inteligéncia Artificial, simulando algoritmos de busca em largura e
em profundidade, por exemplo, e investigar a utilizacdo da robdtica como ferramenta

1116



Anais do XXII SBIE - XVII WIE Aracaju, 21 a 25 de novembro de 2011

de auxilio ao ensino da fisica em ambito educacional superior, nos mesmos cursos de
computacdo e engenharia de producdo, nos quais o interesse nas disciplinas de fisica cos-
tuma ser baixo, em geral.
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