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Abstract. This article presents a study with the objective of investigating how
the pedagogical approach of Educational Robotics can awaken the interest of
first-year high school students and promote dynamic and interactive learning.
The study was conducted in four progressive phases, using resources such as
the Arduino platform and the ESP32 model. The obtained results showed that
Educational Robotics can be an effective strategy to encourage students to
consider careers in the field of Computer Science. Understanding this impact is
essential for the development of effective vocational guidance strategies.

Resumo. Este artigo apresenta um estudo com o objetivo de investigar como a
abordagem pedagogica da Robotica Educacional pode despertar o interesse
dos estudantes do primeiro ano do Ensino Médio e promover o aprendizado de
forma dinamica e interativa. O estudo foi conduzido em quatro fases
progressivas, utilizando recursos como a plataforma Arduino e o modelo
ESP32. Os resultados obtidos mostraram que a Robdtica Educacional pode ser
uma estratégia eficaz para incentivar os alunos a considerarem carreiras na
area de Computacdo. Compreender esse impacto é fundamental para o
desenvolvimento de estratégias de orientacao vocacional efetivas.

1. Introducéo

A Robotica Educacional (RE) € uma abordagem pedagdgica inovadora que desperta o
interesse dos alunos e promove o aprendizado interativo [Cardoso e Langa, 2021].
Quando introduzida no curriculo escolar a RE aproxima os estudantes do campo da
Computacdo, permitindo que eles experimentem conceitos praticos de programacao,
eletronica e engenharia [Perez, 2020]. Através da interagcdo direta com robds e da
resolucdo de desafios complexos, a RE ndo apenas facilita a compreensédo desses
conceitos abstratos, mas também cultiva habilidades cruciais para o século XXI, como o
pensamento critico, a criatividade, a colaboracdo em equipe e a resolugdo de problemas.

Contudo, a relevancia da RE nédo se limita ao desenvolvimento individual; ela
também encontra uma sinergia impar com os requisitos da sociedade contemporanea. Em



um mundo caracterizado por desafios complexos e interconectados, a capacidade de
trabalhar colaborativamente e solucionar problemas intrincados é de valor inestimavel
[Silva Filho, 2019]. Assim, esta pesquisa explora como a RE impacta a percepgédo de
alunos sobre oportunidades de carreira em Computacdo, diante disso, o objetivo principal
é investigar como a RE influencia na percep¢do dos alunos do primeiro ano do Ensino
Médio sobre as oportunidades de carreira na area de Computacdo. Para isto, usou-se um
estudo experimental com trinta alunos e como ferramentas de coletas de dados utilizou-
se questionarios pds-experimento, pos-teste e a observacao visual. Assim, sendo possivel
identificar possiveis mudancas na percepcao dos alunos sobre as oportunidades de
carreira na Computacao, bem como o desenvolvimento de habilidades relevantes.

Quanto a estrutura deste artigo, esta dividida da seguinte forma: na secdo 2,
encontra-se a revisdo de literatura; na secdo 3, materiais e métodos; na secéo 4, resultados
e discussdes; e na secdo 5, conclusao e trabalhos futuros. Os resultados contribuirdo para
aprimorar praticas educacionais e orientacdo vocacional, mostrando a importancia da RE
como estratégia eficaz para incentivar os alunos do primeiro ano do Ensino Médio a
considerarem carreiras ha computacdo, preparando-os para 0 mercado de trabalho.

2. Revisao de literatura

2.1 Robética Educacional

A RE ¢é uma abordagem pedagdgica que promove a aprendizagem interdisciplinar dos
alunos, envolvendo-os na utilizacdo de kits de robética, softwares especificos e outras
ferramentas tecnoldgicas para incentivar os estudantes a construirem, programarem e
interagirem com robds. Essa abordagem préatica e envolvente permite que os alunos
apliguem conceitos tedricos em situacdes do mundo real, fomentando o desenvolvimento
de habilidades técnicas, cognitivas e socioemocionais [Silva et al., 2019]. Essa
abordagem permite que os alunos construam e programem rob6s, aplicando conceitos de
diversas areas do conhecimento, como matematica, fisica e informatica.

A RE possibilita que os alunos sejam desafiados a exercitar a criatividade na
concepgdo de solugbes, a empregar raciocinio ldgico durante o processo de construcdo e
programacéo dos robds, a colaborar em equipe para alcancar objetivos comuns, a exercer
autonomia ao tomar decisOes e a resolver problemas que surgem durante 0 processo
[Bittencourt, Santana e Araujo, 2021]. Nesse sentido, a RE é reconhecida por valorizar o
conhecimento previo dos alunos e incentiva-los a construir novos saberes por meio da
interacdo com objetos tecnoldgicos. Essa interacdo abrange ndo apenas aspectos
cognitivos, mas também afetivos e sociais, uma vez que os estudantes se envolvem
emocionalmente nos projetos realizados e compartilham suas experiéncias com seus
colegas e professores [Arvore, 2019].

Ao analisarmos a RE, identifica-se sua consonancia com a teoria de aprendizagem
desenvolvida por Seymour Papert, em 1980, em sua obra “A Maquina das Criangas”, o
construcionismo [de Oliveira, 2021]. Pois, possibilita aos aprendizes protagonizem a
construcdo dos proprios conhecimentos, por meio da interagcdo com objetos tecnologicos,
identificando a importdncia da construcdo compartilhada e que o conhecimento é
resultado da interacdo dentro desse processo construtivo [Santos e Silva, 2020].

Desta forma, identifica-se que a RE é uma abordagem pedagdgica inovadora e
relevante para o contexto atual da sociedade da informacdo e do conhecimento. Ela



contribui para a formagéo integral dos alunos ao promover a aprendizagem significativa,
o desenvolvimento de habilidades cognitivas, socioemocionais e insercdo social e cultural
dos estudantes.

2.2 Computacdo no Ensino Médio

A inclusdo da Computacdo no Ensino Médio proporciona aos alunos a oportunidade de
explorar conceitos fundamentais, como programacéo, pensamento computacional, l6gica
e resolucdo de problemas [Machado e Dutra, 2023]. Pois, essa abordagem educacional os
aproxima da area estudada, gerando influéncia na escolha de carreiras profissionais. Outro
ponto importante, € que a Computacdo permite o desenvolvimento de diversas
capacidades, como é o caso da aplicacdo de técnicas para resolver problemas, o
Pensamento Computacional [Pasqueline et al., 2021]. Desta forma, ao vivenciar o contato
com a Computacdo desde cedo, os estudantes tém a oportunidade de compreender melhor
a area e suas aplicacOes, permitindo uma escolha de carreira mais informada e alinhada
com seus interesses e habilidades.

Todavia, a constante evolucdo tecnoldgica exige que os educadores adquiram
habilidades e conhecimentos para aproveitar as oportunidades proporcionadas pelas
tecnologias educacionais. Essa transformacédo é fundamental para que os alunos possam
se engajar ativamente no aprendizado, explorando suas proprias trajetdrias e construindo
conhecimento de maneira construtiva. Nesse sentido, é essencial que os docentes estejam
preparados para apoiar os alunos na utilizacdo responsavel e critica das tecnologias
[Cordoba, 2019].

Neste sentido, um dos principais desafios enfrentados no contexto educacional
brasileiro esta relacionado a universalizacdo do acesso as Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDIC) [Palécio et al., 2022]. Ainda ha a necessidade de
garantir que todos os alunos, professores e estabelecimentos escolares tenham acesso
adequado e com equidade as TDIC, a fim de promover a inclusdo digital e reduzir as
desigualdades educacionais e por fim possibilitar que a Computacdo faca parte do
processo educacional.

3. Materiais e Métodos

Esta pesquisa foi conduzida durante o Estagio Supervisionado do curso de Licenciatura
em Computacdo. A atuacdo ocorreu na disciplina de Cultura Digital, em um Centro de
Educacdo de Tempo Integral de Ensino Médio, localizado em Labrea, Amazonas. A
amostra incluiu trinta alunos do 1° ano do Ensino Médio no turno vespertino, além de 1
professora e 3 estagiarios/pesquisadores. A pesquisa foi conduzida ao longo de trés
semanas, sendo dedicada uma semana para observacédo, outra para coparticipagéo e, por
fim, a realizacdo da pesquisa propriamente dita.

3.1. Materiais utilizados

Esta secdo apresenta 0s recursos e componentes essenciais utilizados na pesquisa.
Destaca-se a placa Arduino UNO, o microcontrolador ESP32, a protoboard, sensores de
luz, os motores DC e os jumpers, esses foram selecionados como componentes
eletronicos fundamentais. Ja a programacdo foi realizada por meio do software Arduino
IDE e a transferéncia dos cddigos ocorreu via cabo USB. Livros especializados
forneceram suporte tedrico, enquanto um projetor de imagem desempenhou um papel



importante na apresentacdo de aulas introdutdrias e na exploracdo dos principios basicos
de programacéo. Desta forma, a combinacdo desses materiais e componentes possibilitou
a implementacédo das atividades propostas, contribuindo para o desenvolvimento de um
ambiente de aprendizado interativo e estimulante para os alunos envolvidos.

3.2. Procedimento experimental

Esta secdo estd dividida em quatro fases distintas, que foram executadas de forma
sequencial e progressiva. As fases tiveram o intuito de preparar, introduzir, aplicar e
avaliar o impacto da RE com os contetdos relacionados a eletrénica, linguagem de
programacdo e atividades praticas com os alunos. A seguir, serdo apresentadas e
detalhadas as quatro fases do procedimento experimental.

3.2.1 Fase de Preparacéo

A primeira fase do procedimento experimental consistiu na preparacdo do experimento.
Nessa fase, foram realizadas atividades visando o adequado funcionamento do robd
seguidor de linha. Inicialmente, foram selecionados e organizados todos 0s materiais
necessarios, conforme descritos anteriormente, incluindo o Arduino, o ESP32, sensores
de luz, motores DC, cabos de conexao, entre outros componentes eletrénicos.

Em seguida, deu-se inicio @ montagem do robd seguidor de linha, seguindo um
diagrama esquematico pré-definido. Cada componente foi conectado as placas
controladoras, respeitando as especificacdes técnicas e as conexdes corretas. Durante esse
processo, foi necessaria a utilizacdo de ferramentas como o ferro de solda para realizar as
soldagens dos componentes, garantindo uma conexao sélida e confiavel.

Apds a montagem, foram realizados testes para verificar o funcionamento de cada
componente e a interagdo entre eles, os testes envolveram a verificagio da correta leitura
dos sensores de luz, 0 acionamento correto dos motores DC e a comunicacao efetiva entre
as placas controladoras. Essa etapa de testes foi crucial para identificar eventuais falhas
ou problemas de funcionamento, permitindo realizar os ajustes necessarios antes da
aplicacdo pratica com os alunos.

3.2.2 Fase de Introducéo a Eletrénica

Durante esta fase, os alunos foram guiados por um estudo tedrico de 4 horas sobre
fundamentos eletrbnicos, como resistores, capacitores, transistores e sensores. Cada
componente foi explorado em termos de sua fungdo especifica dentro de um circuito
eletrbnico e suas caracteristicas elétricas, como resisténcia, capacitancia e sensibilidade.
Além disso, os alunos foram introduzidos aos conceitos de corrente elétrica,
compreendendo a diferenca entre Corrente Continua (DC) e Corrente Alternada (AC) e
sua importancia nos sistemas eletronicos. Explorou-se 0 comportamento dessas correntes
em relagcdo aos componentes, enfatizando como a corrente flui nos circuitos e como 0s
componentes reagem a ela.

No decorrer dessa fase, os alunos também tiveram a oportunidade de analisar e
discutir sobre circuitos simples, identificando a funcao de cada componente e entendendo
como eles interagem para realizar tarefas especificas. Por meio de exemplos praticos e
demonstracdes visuais, 0s alunos puderam visualizar o fluxo de corrente, identificar
pontos criticos nos circuitos e compreender a importancia da conexdo correta dos
componentes. Essa introducdo teorica a eletrénica durou 4 horas e foi fundamental para



fornecer aos alunos os conhecimentos basicos necessarios para a proxima fase do
experimento.

3.2.3 Fase de Introducdo a Linguagem de Programagdo com Arduino

Nesta etapa, os alunos foram imersos nos conceitos introdutorios sobre linguagem de
programagéao com foco na plataforma Arduino, durante uma aula com duragéo de 4 horas.
Inicialmente, eles foram apresentados a estrutura fundamental de um programa Arduino,
compreendendo a importancia das funcGes setup e loop. A fungdo setup € responsavel por
executar a configuracdo inicial do programa, enquanto a funcdo loop é responsavel por
executar repetidamente as instrucées principais. A compreensdo desses conceitos basicos
permitiu aos alunos desenvolver algoritmos simples e logicos para controlar o
comportamento do rob6 seguidor de linha.

3.2.4 Fase Prética

Durante esta etapa, os alunos tiveram a oportunidade de participar em experimentos
praticos com o rob6 seguidor de linha; essa fase teve a duracdo de 5 horas. Eles
trabalharam em equipe para montar os circuitos eletronicos do robd, garantindo as
conexdes corretas e o funcionamento adequado dos componentes. Em seguida, receberam
explicacGes sobre a linguagem de programacao utilizada para controlar o rob6 e o codigo
necessario para que ele percorresse uma linha tracada, explicando cada comando e sua
fungéo no contexto do programa. Assim, os alunos tiveram a oportunidade de observar o
comportamento do robd conforme o programa era executado. Eles puderam analisar como
o0 robb respondia as informacdes dos sensores de linha e como 0s comandos de controle
influenciavam sua movimentacdo. A Figura 1 apresenta os registros das acdes realizadas
nesta fase do experimento.

Figura 1. Registros das ac¢fes na fase experimental. Fonte: Elaborada pelos autores

Observa-se na Figura 1 (A) o registro da atividade préatica para a construcao robd
seguidor de linha; em (B) o registro das instru¢des sobre o conceito de funcionamento do
robd; ja em (C) apresenta-se o registro do rob6 no circuito; e em (D) mostra-se o codigo
utilizado para o funcionamento do circuito.

Durante todo o processo, 0s pesquisadores estiveram disponiveis para auxiliar 0s
alunos, esclarecer duvidas e fornecer orientagdes adicionais. Os alunos puderam
compartilhar seus resultados e discussdes em grupo, fortalecendo sua compreensao dos
conceitos e desenvolvendo habilidades de resolucdo de problemas. Esta fase
proporcionou uma experiéncia inovadora, na qual os alunos puderam aplicar na pratica
0s conhecimentos adquiridos nas fases anteriores. Essa abordagem pratica permitiu uma



maior compreensdo dos conceitos de programacao e eletronica, além de promover o
desenvolvimento de habilidades de trabalho em equipe e pensamento critico.

3.3 Coleta de Dados

Ao término da fase pratica, os alunos foram convidados a participar de uma avalia¢do por
meio de questionarios que duraria 30 minutos. Coletou-se informacgdes sobre a percepgdo
dos alunos em relacdo a experiéncia com a RE, bem como sua percep¢do em relagédo a
utilizagdo da tecnologia e sua intencéo de continuar explorando o campo da RE.

4. Resultados e Discussao

A analise dos resultados foi conduzida por meio do questionario pds-experimento, 0s
aspectos abordados incluiram o interesse sobre as aulas de RE, o quanto util foi estudar
sobre RE, a facilidade sobre a programacdo do Arduino e o grau de dificuldade em
manipulagdo dos circuitos eletronicos. A pesquisa contou com a participacao de trinta
alunos do 1°ano do Ensino Médio. As Tabelas de 1 a 4 apresentam as informac6es obtidas
a partir das respostas dos alunos, permitindo uma compreensdo mais aprofundada dos
resultados.

Tabela 1. Sobre o interessante dos alunos pelas aulas de robética educacional

Nao achei Pouco Interessan- Muito
. . Neutro .
Interessante | interessante te interessante

Quao interessante voc€ achou as
aulas de Roboética Educacional?

Totalizando: 30 participantes

) ] - 4545% | 54,55%

Os resultados obtidos indicam que a maioria dos participantes (54,55%)
considerou a aula de RE como “muito interessante”. Esse dado demonstra o nivel de
engajamento e interesse dos alunos pela temética abordada. Além disso, é importante
ressaltar que 45,45% dos alunos também consideraram a aula como “Interessante”, o que
indica uma aceitacdo geral e um bom nivel de receptividade em relacdo a RE.

Tabela 2. Sobre utilidade da robética educacional para aprendizado do aluno

Nao acho que

Questdo . Pouco util Neutra Util Muito 1til
seja util

Quao util vocé acredita que a
Robotica Educacional pode ser para - 4,55% 4,55% 40,9% 50%
o seu aprendizado?

Totalizando: 30 participantes

Nota-se na Tabela 2 que 50% dos alunos responderam que a RE é “muito Gtil”
para o seu aprendizado. Alem disso, 40,91% dos participantes consideraram a RE como
“atil”. No entanto, 4,55% dos alunos indicaram que a RE € “pouco Util” e outros 4,55%
informaram achar a RE “neutra”. Os resultados sugerem que para a maioria a RE contribui
no processo de aprendizagem dos alunos, no interesse e oferecendo beneficios tangiveis.

Tabela 3. Sobre a facilidade da programacédo no Arduino

Questio E’fg‘ctﬁ Dificil Neutro Facil | Muito facil

Quao facil vocé achou a programacao
no Arduino?

Totalizando: 30 participantes

- 40,9% 31,82% 22,73% 4,55%




Nota-se que 40,91% dos alunos consideraram a programagédo no Arduino como
“dificil” e 31,82% responderam que estdo “neutros” em relacdo a essa dificuldade. Por
outro lado, 22,73% dos participantes acharam a programacéao “facil” e apenas 4,55% a
consideraram “muito facil”. Esses resultados sugerem que a programacdo no Arduino
pode apresentar certos desafios para os alunos, mas ainda assim é uma habilidade que
pode ser dominada com prética e orientacdo adequada.

Tabela 4. Sobre o conforto do aluno manipulando os circuitos eletrénicos

Muito Muito
a z D fortavel | Neut fortavel z
Questao desconfortave] | Desconfortave eutro | Confortave confortavel

Quaéo confortavel foi manipular
os circuitos eletronicos?

Totalizando: 30 participantes

- - 27,27% 59,09% 13,64%

Os resultados indicam que a maioria dos participantes (59,09%) se sentiu
confortdvel ao manipular os circuitos eletrénicos durante a experimentacdo com a RE.
Além disso, 13,64% dos participantes relataram sentir-se muito confortaveis nessa
atividade. Por outro lado, 27,27% dos participantes se posicionaram como neutros em
relacio ao nivel de conforto na manipulagdo dos circuitos eletrénicos. E importante
considerar que a familiaridade e experiéncia prévia dos participantes com esse tipo de
atividade podem influenciar em seus sentimentos de conforto. No geral, esses resultados
indicam a receptividade dos alunos em relagdo a manipulacgdo dos circuitos eletrénicos.

Posteriormente, os alunos foram convidados a responder o questionario pos-teste,
que abordava dois aspectos, sendo: i) Percepc¢do sobre a facilidade de usar a Robotica
Educacional; ii) Interacdo com os circuitos e Programacao. Os participantes responderam
as perguntas utilizando uma escala que referenciava o nivel de concordancia, com as
seguintes op¢des: concordo totalmente, concordo amplamente, concordo parcialmente,
discordo parcialmente, discordo amplamente e discordo totalmente. A Tabela 5 apresenta
as questdes e os dados coletados.

Tabela 5. Percepcéo sobre facilidade da Robética Educacional

N° Questdes Resposta
01 Aprendi a utilizar a robética 18,18% (Concordo Totalmente); 36,36% (Concordo Amplamente)
educacional de forma eficiente 27,73% (Concordo Parcialmente); 27,73% (Discordo Parcialmente)

Aprendi os conceitos de programar e
02 | controlar os dispositivos com 77,27% (Concordo Parcialmente); 22,73% (Discordo Parcialmente)
facilidade

Eu entendia como os circuitos
03 | eletronicos e a programagéo se
relacionam na rob6tica educacional

9,09% (Concordo Totalmente); 27,27% (Concordo Amplamente)
59,9% (Concordo Parcialmente); 4,55% (Discordo Parcialmente)

0, - 0,
Foi facil adquirir habilidades na 4,55% (Concordo Totalmente); 4,55% (Concordo Amplamente)

04 construcio e proaramacio de robds 63,64% (Concordo Parcialmente); 18,18% (Discordo Parcialmente)
¢ prog ¢ 9,09% (Discordo Amplamente)
Considero a robética educacional facil 4,55% (Concordo Totalmente); 9,09% (Concordo Amplamente)
05 31,80% (Concordo Parcialmente); 40,91% (Discordo Parcialmente)

de usar

13,64% (Discordo Amplamente)

Totalizando: 30 participantes




Ao analisar os dados da Tabela 5, observa-se o seguinte: Na questdo 1 (82,27%)
dos participantes concordaram que aprenderam eficientemente a utilizar a RE. Na questéo
2 (77,27%) concordaram com a facilidade de aprender conceitos de programagéo e
controle de dispositivos. Para a questdo 3 (96,26%) compreenderam a relacdo entre
circuitos eletrénicos e programacéo na RE. Na questéo 4, a maioria (72,74%) considerou
facil adquirir habilidades na construgdo e programacéo de robds. Na questdo 5, houve
queda na concordancia sobre a facilidade de uso da RE, com (45,44%) concordando,
enquanto a discordancia aumentou para (54,55%). Essa variacdo pode ser atribuida ao
curto periodo de exposicdo, conhecimento prévio dos alunos e método pedagdgico
adotado, influenciando a percepcéo da facilidade de uso.

Os dados prop6em indicios que a maioria dos participantes tiveram um bom
desempenho na utilizacdo da RE, demonstrando que compreenderam 0s conceitos de
programacéo e controle, assim como a relagéo entre circuitos eletronicos e programacao.
Além disso, a maioria dos participantes relatou facilidade na aquisicao de habilidades na
construcdo e programacao de robds. No entanto, a percepgéo sobre a facilidade geral de
uso da RE apresentou uma queda, possivelmente influenciada pelo tempo de realizacdo
do experimento. Esses resultados sugerem a importancia de aprofundar a experiéncia e a
préatica dos participantes para melhorar a facilidade de uso RE.

No estudo de observacao identificou-se que todos os participantes interagiram
com a montagem de seus proprios circuitos eletrdnicos, sob a orientacdo dos
pesquisadores. Eles tiveram a oportunidade de aplicar seus conhecimentos tedricos na
pratica, montando os circuitos e realizando conexdes adequadas.

4.2. Discussao

Com base nos dados da Tabela 5, esta se¢do discute a facilidade de uso da RE. Os
resultados indicam uma percepc¢ao positiva em relacdo ao aprendizado, compreensdo dos
conceitos, relacdo entre circuitos eletrénicos e programacdo, além da aquisicdo de
habilidades na construcdo e programacdo de robds. No entanto, é relevante destacar uma
queda na concordancia em relacéo a facilidade de uso da RE na Gltima questdo. A Figura
2 apresenta uma analise sobre as questfes 1 e 2.

77.27%

Questdo 2: Aprendeu esses itos com

82,27%

Questdo 1: C utilizar a roboti
de forma eficiente

Figura 2. Grafico A questéo 1; Gréfico B questéo 2. Fonte: Elaborada pelos autores

Observa-se na Figura 2 a maioria dos participantes concordou que conseguiu
utilizar a RE de forma eficiente (Gréafico A, 82,27%), indicando que a abordagem adotada
no ensino proporcionou um processo adequado das habilidades necessérias. Além disso,
a maioria dos participantes também relatou aprender os conceitos de programacao e



controle de dispositivos com facilidade (Grafico B, 77,27%), sugerindo que a
metodologia utilizada transmitiu esses principios de maneira compreensivel.

A Figura 3 apresenta informac0es para discussédo sobre a questdo 3 “Eu entendia
como os circuitos eletronicos e a programagao se relacionam na roboética educacional” e
questdo 4 “Foi facil adquirir habilidades na construg@o e programacao de robos”.

96,26% 72,74%

Questao 3: Entendimento da relagdo entre Questao 2: Aquisigao de habili na construgao
ircui letroni e prog ¢a e programagao de robds

Figura 3. Grafico C questédo 3; Grafico D questdo 4. Fonte: Elaborada pelos autores

Sobre o entendimento da relagdo entre circuitos eletronicos e programacéo
revelou que a maioria dos participantes (Grafico C, 96,26%) concordou que possuia o
entendimento. Esse resultado demonstra que os participantes compreendem como 0s
circuitos eletrénicos e a programacao se relacionam na RE, o que é importante para o
desenvolvimento de projetos e solugdes nessa area. Em relacdo a aquisicédo de habilidades
na construcao e programacao de robds, a maioria dos participantes (Grafico D, 72,74%)
concordou que foi facil adquirir essas habilidades. Sugerindo que o ambiente de
aprendizado proporcionou uma experiéncia pratica e orientada, permitindo que o0s
participantes desenvolvessem suas habilidades de maneira efetiva.

J4 a Figura 4 apresenta dados para discussdo sobre a questdo 5 “Considero a
robotica educacional facil de usar”.

45,44% 54,55%

Questdo 5: Sobrea il de uso da robéti

Figura 4. Grafico questde 5. Fonte: Elaborada pelos autores

E notavel que a concordancia diminuiu, com apenas 45,44% dos participantes
achando a tecnologia facil de usar, Figura 4 (E). Contrapondo-se a isso, 54,55%
discordaram parcial ou totalmente. Essa disparidade pode derivar do curto periodo de
exposicdo a tecnologia, conhecimento prévio dos alunos e do método pedagogico
adotado, incluindo a programagdo em "baixo nivel* como a linguagem C usado nos
Arduinos. Essa abordagem pode ter gerado desconforto e incerteza. Esses resultados
enfatizam a necessidade de estratégias pedagdgicas mais ajustadas e tempo suficiente para
que os participantes se familiarizem e se sintam a vontade com a RE.



Os dados evidenciam uma percepcao positiva em relacéo a facilidade de uso da
tecnologia de robdtica educacional, com exce¢do da Ultima questdo. Essa discussdo
ressalta a importancia de abordagens pedagdgicas eficazes, tempo adequado de exposi¢cdo
e suporte continuo para promover uma melhor experiéncia de aprendizado e
aproveitamento dessa tecnologia pelos participantes.

5. Conclusao e Trabalhos Futuros

Este estudo buscou avaliar a percepg¢do dos alunos do primeiro ano do Ensino Médio em
relacdo a RE e sua influéncia no incentivo a area de Computacao. Os resultados obtidos
indicaram que a RE é uma ferramenta eficaz para o aprendizado e desenvolvimento de
habilidades em programacao e eletronica, além de promover o trabalho em equipe e 0
pensamento critico. Os participantes demonstraram interesse e utilidade percebida na
robotica educacional, bem como facilidade na programacédo utilizando a plataforma
Arduino e conforto na manipulagéo dos circuitos eletrénicos.

As questbes de pesquisa foram respondidas, confirmando a eficacia da RE no
incentivo a area de Computacdo e no desenvolvimento de habilidades dos alunos. Os
resultados obtidos contribuem para o conhecimento existente sobre a importancia da RE
na educacdo e sua influéncia no desenvolvimento de habilidades em programacéo e
eletronica. A interpretacdo dos resultados em relagcdo ao contexto tedrico e ao objetivo do
estudo indica que a RE é uma abordagem promissora para o0 ensino de Computacao e
pode ser utilizada como uma ferramenta para incentivar os alunos a se interessarem pela
area. Além disso, os resultados obtidos confirmam a importancia do trabalho em equipe
e do pensamento critico no desenvolvimento de habilidades em programagcéo e eletrénica.

Para trabalhos futuros na area de RE podem incluir a ampliacdo da amostra para
obter uma visdo mais abrangente dos efeitos da RE, a avaliagdo do impacto a longo prazo,
a exploracdo de outras areas de aplicacdo, a investigacdo de diferentes abordagens
pedagogicas e a exploracdo de tecnologias emergentes. Essas pesquisas podem contribuir
para 0 avanc¢o do conhecimento sobre a RE e seu potencial para o ensino e aprendizagem,
fornecendo insights para educadores e pesquisadores.
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