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Abstract. This article presents the results of the development of an educational
activity plan using LEGO® Mindstorms EV3 kits and its implementation in a
course within an extension project at a university. The study aims to include an
initial module to introduce basic concepts of robotics and programming to stu-
dents in a stimulating and enjoyable way. A survey was conducted with schools
in the region to analyze the scenario of robotics and programming. Subsequen-
tly, the initial module was included in the extension project course, and questi-
onnaires were designed to evaluate the effectiveness of the plan, along with the
results of a challenge proposed to the students. In the end, a satisfactory result
was achieved in the students’ understanding of programming and robotics con-
cepts, a positive response regarding the use of the kits, and good development
among students with little prior knowledge in the area.

Resumo. Este artigo apresenta os resultados do desenvolvimento de um plano
de atividades educacionais utilizando kits LEGO® Mindstorms EV3, e a sua
implementacdo em curso de um projeto de extensdo em uma universidade. O
estudo visa a inclusdo de um médulo inicial que introduza conceitos bdsicos de
robdtica e programacgdo aos alunos, de forma estimulante e divertida. Uma pes-
quisa foi realizada com as escolas da regido para analisar o cendrio da robotica
e da programagdo. Em seguida, o modulo inicial foi incluido no curso do projeto
de extensdo, e questiondrios foram elaborados para avaliar a eficdcia do plano,
Jjuntamente com os resultados de um desafio proposto aos alunos. Ao final, foi
obtido um resultado satisfatorio dos alunos nos conceitos de programagdo e
robotica, uma resposta positiva em relacdo ao uso dos kits e um bom desenvol-
vimento dos alunos com pouco conhecimento na drea.

1. Introducao

A educagdo sempre passou por mudangas ao longo do tempo, e uma das mais significati-
vas transformacdes foi a inclusdo da tecnologia no ambiente escolar. Desde a introdugdo
dos computadores nas escolas até as mais recentes inovagdes digitais, essas ferramentas
ndo apenas ampliaram o acesso ao conhecimento, mas também transformaram profunda-
mente a maneira como alunos aprendem e professores ensinam [De Almeida 2008].

Nesse contexto, a robdtica educacional se destaca como uma abordagem interdis-
ciplinar capaz de integrar conceitos de diversas dreas do conhecimento, como matematica,



fisica e linguagens, além de outras disciplinas da grade curricular, permitindo que os alu-
nos apliquem esses conceitos na pratica [Campos et al. 2011]. Além disso, a robdtica
estimula o desenvolvimento de habilidades 16gicas, promove o trabalho em equipe, a cri-
atividade e a capacidade de resolver problemas de forma criativa. Ao permitir que os alu-
nos construam e programem robos, essa abordagem favorece a autonomia, preparando-os
para resolver desafios cotidianos [Diniz and Santos 2014].

Uma das principais alternativas para o ensino de robdtica e automacao na educacao
é a utilizacio de kits LEGO® Mindstorms, por sua simplicidade e facilidade de uso, sendo
ideais para iniciantes. Permitindo que os alunos interajam diretamente com o hardware
enquanto desenvolvem o software, promovendo uma abordagem préatica ao aprendizado
[Franco et al. 2018].

Nesse contexto, este trabalho apresenta um relato de experi€ncia sobre a inser¢ao
do kit LEGO® Mindstorms EV3 nas aulas iniciais do curso de programagio e robdtica
oferecido pelo projeto de extensdo EPRA da Universidade Federal do Ceard, campus
Russas.

Anteriormente, este projeto utilizava exclusivamente kits de Arduino para a
aplicacao do conteido teérico. No entanto, com o objetivo de oferecer uma alterna-
tiva mais acessivel e simplificada para iniciantes, propds-se a criacdo de um plano de
atividades utilizando os kits LEGO® Mindstorms EV3, que estavam disponiveis, porém
subutilizados, no laboratério de hardware da universidade. Além do desenvolvimento
desse plano de atividades, também foi realizado um levantamento sobre o cendrio atual
da robdtica nas escolas de ensino médio da regido. Por fim, a eficicia da abordagem foi
avaliada por meio de um desafio prético e da aplicacao de questiondrios aos participantes.

Este artigo estd estruturado da seguinte forma: O Capitulo 1 apresenta a
introducdo; o Capitulo 2 a fundamentacdo tedrica e trabalhos relacionados; o Capitulo
3 apresenta o processo metodolégico adotado; o Capitulo 4 apresenta os resultados e seu
impacto; e o Capitulo 5 a conclusdo e reflexdes sobre os resultados obtidos.

2. Fundamentacao Teoérica e Trabalhos Relacionados

A robdtica é uma area em constante evolugdo, presente em diversas atividades do dia a
dia devido a sua capacidade de automatizar processos de forma eficiente. Ela combina
mecanica, eletronica e computacao para desenvolver sistemas inteligentes capazes de re-
alizar tarefas complexas [Craig 2004].

Com a evolugdo da tecnologia, o processo de aprendizado escolar tem passado
por mudancas significativas, incluindo a ado¢do de ferramentas inovadoras que tornam a
educacao mais dinamica e interativa. Nesse contexto, a robotica se destaca como ferra-
menta pedagdgica que promove o aprendizado pratico e engaja os alunos no processo de
constru¢cdo do conhecimento [Lépez-Belmonte et al. 2021].

No Brasil, embora a robdtica educacional ainda ndo esteja amplamente presente
nos curriculos escolares, iniciativas como o Programa Nacional de Tecnologia buscam
fomentar o ensino de programacao e robética, especialmente na rede publica. Entretanto,
desafios como o custo dos equipamentos, falta de infraestrutura e escassez de professores
qualificados ainda limitam sua expansao [Veja 2022].

Diversos trabalhos tém abordado a integragao da computacdo e da robética no en-



sino. Entre eles, [Santos et al. 2019] investigaram a aplicacdo de um plano de ensino de
robdtica em oficinas para alunos do ensino fundamental e ingressantes do ensino supe-
rior, utilizando kits LEGO® Mindstorms EV3. J4 [Nesi et al. 2014] apresentaram uma
proposta para a inclusdo da robdtica na grade curricular do ensino médio, com duracao
de dois semestres. Em [Silva 2018] foi discutida a inclusdo da robdtica em escolas do en-
sino fundamental para criancas do 4° e 5° ano. Por fim, [Galvao et al. 2019] elaboraram
um plano de ensino que explora o ensino da matematica utilizando robdtica, aplicado a
alunos do 7° ano do ensino fundamental. Esses trabalhos relacionam-se ao descrito neste
documento no que diz respeito a inclusd@o da robdtica no ensino. Diferentemente des-
ses trabalhos, este estudo relata o uso do kit LEGO® Mindstorms EV3 em um curso de
programagdo e robdtica oferecido a alunos de diferentes escolas da regido, destacando o
impacto e os desafios de adaptacdo as atividades.

Os kits LEGO® Mindstorms sdo uma solucdo eficaz para a robética educacional.
Desde a criagdo da primeira Programmable Brick, a LEGO® evoluiu sua linha educa-
cional, chegando ao LEGO® Mindstorms EV3, uma plataforma versatil para ensino de
robética. O EV3 permite programacao visual por blocos, ideal para iniciantes, e também
suporta linguagens tradicionais para usudrios avancados, sendo adequado para diferentes
niveis de aprendizado [Lima 2019].

Na Universidade Federal do Ceard, campus Russas, hda o EPRA, um projeto de
extensao que promove o ensino de robdtica, principalmente a alunos do ensino médio da
regido, por meio de cursos. O laboratério de hardware da universidade possuia cerca de
40 kits LEGO® Mindstorms EV3 sem uso, o que gerou a oportunidade de incorporé-los
ao projeto.

Foi desenvolvido um mddulo inicial para esses cursos, utilizando esses kits dis-
poniveis. Com o objetivo de facilitar o ensino de conceitos introdutdrios, oferecendo
uma abordagem pratica e envolvente para que os novos alunos aprendam robdtica e
programacdo de forma dinamica e acessivel.

3. Metodologia

Para o desenvolvimento e integracao do plano de atividades de um modulo utilizando kits
LEGO® Mindstorms EV3 no projeto de extensdo, esta pesquisa seguiu um processo meto-
dolégico que pode ser dividido nas seguintes se¢des: Diagndstico Inicial, Implementagao
do Plano de Atividades e Coleta e Andlise de Dados. Na Figura 1, pode-se visualizar a
ordem seguida do processo deste trabalho.

Implementagao Coletae

Diagnostico inicial do plano de analise de
atividades dados

Figura 1. Fluxograma do processo metodologico (Fonte Prépria)

3.1. Diagnéstico Inicial

Inicialmente, para entender o cendrio atual da robdtica na regido da universidade, este
trabalho realizou uma anélise. Foi elaborado um questionario aberto com cinco perguntas,



com o objetivo de compreender como as escolas de ensino médio da regido abordam a
programacdo e a robética no ensino'. O questionario também visou investigar atividades,
estrutura e qualificacdo relacionadas a essas dreas. O estudo identificou cinco escolas
de ensino médio e, posteriormente, enviou por e-mail esse questionario, que foi adaptado
para a ferramenta de formulérios do Google, a fim de facilitar a organizacdo das respostas.
Trés delas mostraram disponibilidade para responder ao questiondrio: duas escolas de
ensino médio regular e uma com ensino técnico.

Na escola que possui ensino técnico, ha um curso de desenvolvimento de sistemas
em que os alunos t&ém contato com programacao, mas nao inclui diretamente a robdtica no
seu escopo. Entretanto, essa escola relatou que participa de um projeto na drea da robética
e, em 2022, recebeu uma formacao que incorpora o ensino da robética. Nas outras duas
escolas, ndo ha um programa de ensino de programacdo ou de robotica. Uma delas re-
latou que havia um projeto de desenvolvimento de jogos mateméticos com Scratch para
incentivar os alunos, mas ele teve que ser descontinuado devido ao periodo da pandemia.

O cendrio encontrado reflete uma caréncia de iniciativas consistentes na regiao,
com a robdtica ainda sendo pouco explorada como ferramenta educacional, exceto em
contextos especificos.

3.2. Implementacao do Plano de Atividades

Diante das poucas iniciativas s6lidas no ensino de robdética na regido, foi proposta a in-
clusdo de um modulo inicial nos cursos de robética do EPRA, que atende principalmente
alunos do ensino médio. O médulo utiliza os kits LEGO® Mindstorms EV3 disponiveis
no laboratorio de hardware da universidade, visando facilitar a adapta¢ao dos novos alu-
nos. No semestre 2024.1, o projeto comecou com dois tutores, alunos da universidade
e membros do projeto de extensdo, cada um ficou responsdvel por uma turma, mas, ao
longo do periodo, mais tutores se integraram, ampliando o suporte as aulas.

O curso possui duas turmas, com duas aulas semanais com duas horas de duragao,
realizadas em um laboratério da universidade adequado para essa pratica. O moddulo
inicial de programagdo com LEGO®, relatado neste documento, teve duragio total de 12
horas, distribuidas ao longo de seis aulas, estruturadas de forma progressiva para que cada

aula complementasse a anterior?.

Nos semestres anteriores, o curso era composto por dois moédulos: um de
programagdo com a linguagem C e outro de programagdo com Arduino. Com a pro-
posta de inclusdo do novo moédulo inicial, “Mdédulo 1: Programacdo com LEGO”, o
curso passou a ter um total de trés mddulos, sendo os outros dois aplicados posterior-
mente a esse novo mdédulo. O material didatico das aulas, incluindo slides, exemplos e
videos demonstrativos, também foi desenvolvido e repassado para os responsdveis de cada
turma®. Os tutores que ministravam cada turma tinham liberdade para tirar ddvidas e su-
gerir alteracdes sobre o modulo inicial que estava sendo implementado com o responsdvel
por desenvolvé-lo. Na Figura 2, pode-se visualizar a proposta de inclusdo deste plano de
atividades como médulo inicial sobre 0 LEGO®, aplicado no semestre de 2024.1.

! As perguntas enviadas para as escolas podem ser visualizadas em: Link para o Google Docs.

20 cronograma das aulas do curso pode ser acessado em: Link para o Google Planilhas.

3Todo o material do plano de atividades do médulo inicial relatado nesse documento e utilizado durante
as aulas pode ser acessado em: Link para o Google Drive.


https://docs.google.com/document/d/1qnQOTVeNtJJxCvrVIoasyxXRneS3dfyTX_-5SakQm-o/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/16yu4Zt96hjnk4xsx_70D3GH2RrTeA1IU/edit?usp=sharing&ouid=116509727922989663366&rtpof=true&sd=true
https://drive.google.com/drive/folders/1UaHw2lXXC13H9300-i8jFBYcHrfQ7Pkl?usp=sharing

Conteuido

Modulo 1: Programagao com LEGO

8.9/04 Introducdo a Robdtica, ao Lego e apresentacio de robds

10,11/04 Componentes do Lego Mindstorms EV3 - Parte 1 (Bloco & motores)
15.16/04 Componentes do Lego Mindstorms EV3 - Parte 2 (Sensores)
17,18/04 Montagem de um robd seguidor de linha com o Lego Mindstorms EV3
2223104 Estruturas de repeticdo e escolha com exemplos praticos

24 25/04 Desafio.

Figura 2. Cronograma de aulas geral do curso “Modulo 1: Programacao com
LEGO”. (Fonte Propria)

A primeira aula teve como foco a apresentacdo do projeto e dos kits que seriam
utilizados no curso. Foram introduzidos conceitos bésicos de robética, explorando suas
aplicagdes e apresentando os principais componentes de um robd. Os alunos tiveram
a oportunidade de observar de perto o kit LEGO® Mindstorms EV3 e alguns robds ji
montados, despertando interesse e curiosidade.

Na segunda aula, foi introduzido o software de programagao em blocos EV3-G,
utilizado para programar o kit LEGO®. Em seguida, os componentes do kit foram deta-
lhados, com énfase no controlador programavel e nos motores. A terceira aula explorou o
conceito de sensores, apresentando o sensor de toque, o sensor de cor e o sensor infraver-
melho. Em ambas as aulas, exemplos praticos com robds do kit LEGO® foram utilizados
para ilustrar o funcionamento de cada componente.

Na quarta aula, os alunos foram divididos em equipes para montar um robd em
forma de carro utilizando o kit LEGO® Mindstorms EV3. Essa atividade teve como ob-
jetivo incentivar a colaboragdo entre os alunos e proporcionar um contato pratico com a
montagem de robds.

A quinta aula introduziu os conceitos basicos de l6gica de programagdo, com foco
em estruturas de repeticao e de escolha. Utilizando os robds montados na aula anterior, os
alunos realizaram atividades praticas, como a criagao de um robd seguidor de linha, um
rob0 que evita cair da borda de uma mesa e um rob6 que segue objetos. Cada atividade
foi explicada detalhadamente, passo a passo, reforcando os conceitos de programacao e a
utilizacdo dos motores e sensores.

Na sexta e dltima aula do médulo inicial, os alunos, em equipes, participaram de
um desafio para testar seu entendimento e habilidades praticas com o robd EV3RSTORM.
Ele foi estruturado em seis atividades e um desafio adicional, abrangendo desde conceitos
basicos, como loops de repeti¢cao e uso do sensor de toque, até topicos mais avancados,
como controle coordenado de motores e integracao de diferentes sensores.

3.3. Coleta e Analise de Dados

A coleta de dados necessarios para avaliar a efetividade do plano de aulas do modulo
inicial, que utilizou os kits de LEGO® Mindstorms EV3, foi planejada com a elaboracio
de um desafio e a aplicacdo de questiondrios fechados. Esses questiondrios, baseados
no método de avaliacdo do tipo Likert com escala de até 10 pontos, visavam coletar as
opinides dos participantes sobre o curso. Eles foram aplicados utilizando a ferramenta
de formularios do Google. Ao final, os dados foram analisados e consolidados para obter



uma compreensao mais clara do impacto das atividades no aprendizado dos alunos. Todos
os resultados dos métodos de andlise descritos nesta se¢do estdo presentes no Capitulo 4.

Durante o médulo inicial, foi realizado um desafio composto por seis atividades®,
que permitiu identificar os principais pontos de dificuldade enfrentados pelos alunos. A
andlise considerou o nimero de equipes que conseguiram completar cada atividade do
desafio.

Ao final do médulo, um questionario com nove perguntas foi aplicado aos dois tu-
tores que acompanharam todo o processo de ensino e participaram do desenvolvimento do
plano de atividades®. O objetivo era coletar suas perspectivas sobre o plano, a participagio
e o desempenho dos alunos, além da eficicia dos kits no aprendizado. Como apenas dois
tutores responderam, os resultados foram analisados individualmente, sem necessidade
de representacao grafica.

Ap6s o desafio, foi aplicado um questiondrio com quinze perguntas aos alunos,
dividido em trés secdes: ‘“Perguntas Gerais”’, com cinco questdes sobre a experiéncia
no curso; ‘“Perguntas sobre Robdtica e Programagdo”, com seis itens de autoavaliacio
sobre o entendimento dos conceitos; e “Perguntas sobre o LEGO”, com quatro questoes
relacionadas ao uso dos kits®. Os dados coletados foram usados para avaliar a efetividade
do plano de atividades sob diferentes perspectivas.

Devido ao grande volume de respostas, o questiondrio dos alunos foi categorizado
em trés grupos, considerando a escala Likert: o primeiro agrupou respostas de 1 a 3,
o segundo de 4 a 6 e o terceiro de 7 a 10. Essa divisdo, que preserva a ordinalidade
da escala, foi adotada para simplificar a andlise, especialmente em grandes volumes de
dados. A categorizagdo permitiu uma analise mais precisa da distribuicao das respostas,
que foram representadas em graficos para facilitar a visualizacdo. A Figura 3 ilustra essa
divisdo.

PRIMEIROGRUPO SEGUNDOGRUPO TERCEIRO GRUPO

Figura 3. Agrupamento da escala das perguntas (Fonte Propria)

Uma andlise do desempenho dos alunos durante o curso foi conduzida utilizando
os resultados das atividades do desafio, em conjunto com as respostas dos alunos na se¢ao
de autoavaliagdo “Perguntas Sobre Robotica e Programacgdo”. Com base nesses dados, €
possivel categorizar os alunos conforme os seguintes critérios:

* Desempenho elevado com conclusdo do desafio: Alunos que finalizaram o desa-
fio e atribuiram a si mesmos uma pontuagdo entre 7 ¢ 10 em pelo menos quatro
questoes.

* Desempenho moderado com conclusdo do desafio: Alunos que completaram o
desafio e se autoavaliaram com notas entre 4 € 6 em trés ou mais perguntas.

4As atividades do desafio estdo disponiveis em: Link para o Google Docs.
30 questiondrio destinado aos tutores esta disponivel em: Link para o Google Docs.
0 question4rio destinado aos alunos estd disponivel em: Link para o Google Docs.


https://docs.google.com/document/d/1ulZ5seYaENgC26uZOmjSD-pPzstkxbdprcHVtZZXowk/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1TpqQwXjNipUjNG2Mu-x_t3qT54xHAzZFpptlX7L2XA4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1aG1tAIKTKnHYmoH60G7FCKxpaUaDhbeTXsW4JpdW8OU/edit?usp=sharing

* Desempenho elevado sem conclusao do desafio: Alunos que ndo concluiram o de-
safio, mas se autoavaliaram com pontuagdes de 7 a 10 em quatro ou mais questoes.

* Desempenho moderado sem conclusdo do desafio: Alunos que ndo finalizaram o
desafio e se autoavaliaram com notas entre 4 e 6 em pelo menos trés perguntas.

* Desempenho insatisfatorio sem conclusdo do desafio: Alunos que ndo concluiram
o desafio e que atribuiram a si mesmos pontuacdes entre 1 e 3 na maior parte das
perguntas.

Outra andlise realizada foi, na secdo “Perguntas Gerais” do questiondrio dos alu-
nos, que incluiu uma questao sobre o conhecimento prévio, que pode indicar como esse
fator influenciou o desenvolvimento dos alunos durante o curso. A comparacdo entre
essa resposta, o desempenho no desafio e a autoavaliagdo na se¢dao ‘‘Perguntas sobre
Robética e Programacgdo” permite uma andlise mais detalhada do progresso dos alunos
que comegaram com pouco ou nenhum conhecimento prévio.

4. Resultados

O primeiro aspecto analisado foi o desempenho dos alunos no desafio proposto na dltima
aula do médulo inicial de LEGO®, que consistia em seis atividades para avaliar o conhe-
cimento adquirido. Participaram 32 alunos, divididos em dez equipes, contando as duas
turmas; 7 completaram todas as atividades do desafio, 1 concluiu cinco e 2 finalizaram
quatro atividades.

De modo geral, o desempenho foi considerado satisfatério, ja que sete das equi-
pes concluiram o desafio, e as que nao finalizaram chegaram as atividades finais. As
dificuldades percebidas pelas equipes que nao finalizaram o desafio concentraram-se em
atividades que exigiam a combinagdo de blocos de repeticdo e estruturas condicionais em
uma Unica aplicagdo.

Seguindo com os resultados, foi avaliado o questionario destinado aos tuto-
res. Eles relataram que os alunos tinham pouco conhecimento prévio sobre robdtica e
programacdo antes do curso. A dificuldade do contetido foi considerada de intermedidria a
baixa, o que favoreceu a compreensao dos conceitos. As instrucdes das atividades praticas
receberam avaliagdo positiva, sendo apontadas como fator importante para o engajamento
dos alunos. Além disso, os kits LEGO® Mindstorms EV3 foram considerados uma ferra-
menta eficaz para o ensino.

Os tutores observaram que uma das turmas apresentou boa evolu¢dao no entendi-
mento dos conceitos basicos, enquanto a outra demonstrou uma progressao intermedidria.
A variedade de atividades foi avaliada de forma positiva, estimulando a participacao dos
alunos nas discussoes. Por fim, destacaram que a combinagao entre kits, conteudo e ati-
vidades contribuiu para alcancar os objetivos do curso. Um dos tutores resumiu essa
percepcdo ao afirmar que os alunos estavam “bem envolvidos durante as aulas desse
modulo inicial, apesar de ndo terem muito conhecimento”, refor¢cando a efetividade da
metodologia adotada.

Na andlise do questiondrio destinado aos alunos, aplicado nas aulas subsequentes
ao desafio do médulo inicial, € importante destacar que alguns participantes do desafio nao
responderam ao questiondrio, e alguns respondentes do questionario nao participaram do
desafio. No total, o questiondrio obteve 32 respostas, contando as duas turmas.



Nos resultados da secdo “Perguntas Gerais”, observou-se que, embora alguns alu-
nos ja tivessem algum contato com programacgdo, boa parte deles ndo possuia grande
conhecimento de programacdo, e a grande maioria, 27 alunos, iniciou o curso com co-
nhecimentos limitados em robética. Em relag¢do a dificuldade do curso, a maioria dos
alunos esperava um nivel intermedidrio ou elevado. Ao final do primeiro médulo de en-
sino com LEGO®, houve uma classifica¢io mais variada, com a maioria, 17 alunos, ainda
considerando o curso intermedidrio, mas com um aumento na classificacao de dificul-
dade baixa, por 9 alunos. Todos os 32 alunos avaliaram a experiéncia do curso de forma
unanime como satisfatéria ao final do médulo, na quinta pergunta. A Figura 4 apresenta,
em graficos, os resultados obtidos para cada pergunta dessa secio’.

1. QUAL SEU NiVEL DE CONHECIMENTO SOBRE 2. QUAL SEU NiVEL DE CONHECIMENTO SOBRE 3. QUAO DIFICIL VOCE ACHAVA QUE
PROGRAMAGAO ANTES DE REALIZAR ESTE CURSO? ROBOTICA ANTES DE REALIZAR ESTE CURSO? SERIA O CURSO DE ROBOTICA?

Baixo Baixo W Baixo

W Intermedidrio W Intermedidrio
| Satisfatorio W Satisfatorio

| Intermedidrio

Elevado

(@ (b)

4. QUAL O DIFICIL VOCE ESTA ACHANDO
QUE O CURSO ATE 0 MOMENTO?

M Baixo
W Intermedidrio

Elevado

(d)

Figura 4. Representacao das “Perguntas Gerais” em grafico. (Fonte Prépria)

Nos resultados da sec¢do “Perguntas sobre o LEGO”, observou-se que a maioria, 20
alunos e 25 alunos, respectivamente, classificou o kit como facil e confortdvel de utilizar.
Além disso, a grande maioria, 29 alunos, reconheceu a utilidade do kit no aprendizado dos
conceitos bésicos de robotica e programagao, bem como na consolidag¢do do entendimento
do contetdo tedrico apresentado nas aulas, por 26 alunos. A Figura 5 apresenta, em
graficos, os resultados obtidos para cada pergunta dessa se¢io®

Para analisar a secdo de “Perguntas sobre robética e programacado”, foram con-
sideradas apenas as respostas dos alunos que tanto responderam ao questiondrio quanto
participaram do desafio, totalizando 21 respostas. Nessa secdo, foi realizada uma andlise
individualizada das respostas de cada aluno, comparando-as com seus desempenhos no
desafio, a fim de obter uma percepc¢ao mais precisa do aprendizado.

Os resultados indicaram um alto nivel de compreensao dos conceitos bésicos de
robdtica e programacgdo, com respostas predominantemente positivas, por 18 alunos. Em
relacdo aos componentes de um robd, todos os alunos demonstraram conhecimento satis-
fatorio, sem classificagdes abaixo do nivel intermedidrio. No que diz respeito as estruturas
de repeticao, quase todos, 20 alunos, indicaram uma boa compreensao do conceito. No

70s grificos da secdo “Perguntas Gerais” podem ser acessados em: Link para o Google Drive.
80s grificos da seciio “Perguntas sobre o LEGO” podem ser acessados em: Link para o Google Drive.
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0S KITS LEGO EV3 E PROGRAMAR 0 ROBO? LEGO PARA CONSTRUIR E PROGRAMAR ROBOS? 0S CONCEITOS BASICOS DE ROBOTICA E PROGRAMAGAO?
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Figura 5. Representacao das “Perguntas sobre o LEGO” em grafico. (Fonte Propria)
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entanto, em relacdo as estruturas de escolha, embora a maioria, 16 alunos, tenha demons-
trado bom entendimento, percebe-se que alguns alunos tiveram dificuldades, o que corro-
bora com a andlise do desafio. A Figura 6 apresenta, em gréficos, os resultados obtidos
para cada pergunta dessa se¢io’.

2. QUANTO VOCE COMPREENDEU SOBRE O 3. QUANTO VOCE COMPREENDEU SOBRE O
CONCEITO DE CONTROLADOR EM UM ROBO? FUNCIONAMENTO DOS MOTORES EM UM ROB0O?

1. QUANTO VOCE COMPREENDEU DOS CONCEITOS BASICOS

DE ROBOTICA E PROGRAMAGAO DURANTE O CURSO?
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Int dia
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(a) (b) (c)
4. QUANTO VOCE COMPREENDEU SOBRE 6. QUANTO VOCE COMPREENDEU SOBRE O CONCEITO
O PAPEL DOS SENSORES EM UM ROBO? DE ESTRUTURA DE ESCOLHA EM PROGRAMAGAO?
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W Intermedidrio W Intermediario
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Figura 6. Representacao das “Perguntas sobre Roboética e Programacao” em grafico.
(Fonte Propria)

Para uma andlise mais detalhada, foi realizada uma comparacao individual entre
as respostas ao questiondrio na se¢do ‘“Perguntas sobre Robética e Programaciao” e o
desempenho da equipe do aluno no desafio. A partir disso, observou-se o seguinte:

90s grificos da se¢io “Perguntas sobre robética e programagio” podem ser acessados em: Link para o
Google Drive.
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Desempenho elevado com conclusdo do desafio: 15 Alunos.

* Desempenho moderado com conclusdo do desafio: 1 Aluno.

* Desempenho elevado sem conclusdo do desafio: 3 Alunos.

* Desempenho moderado sem conclusdo do desafio: 2 Alunos.
Desempenho insatisfatério sem conclusdo do desafio: Nenhum Aluno.

Ao final do médulo inicial, o desempenho geral dos alunos foi satisfatério. A mai-
oria apresentou uma compreensao s6lida dos conceitos e concluiu todas as atividades do
desafio. No entanto, alguns alunos, apesar de demonstrarem bom entendimento tedrico,
enfrentaram dificuldades na aplicacao prética, sugerindo a necessidade de refor¢o nesse
aspecto. Outros, com desempenho intermediario, mostraram que hé espago para melho-
rias na teoria e na pratica. Nenhum aluno teve desempenho insatisfatdrio.

Analisando especificamente as respostas dos alunos com baixo conhecimento
prévio ao questiondrio na secao ‘“‘Perguntas sobre Robdtica e Programacao”, observou-
se que, apesar das dificuldades percebidas principalmente relacionadas a 16gica, houve
progresso no entendimento do contetido dos alunos. No entanto, verificou-se que esse
grupo enfrentou mais dificuldades com as estruturas de escolha!®. No desafio, 4 desses
alunos completaram todas as atividades, 2 completaram cinco ¢ 3 completaram quatro.
Foi percebido que os alunos que apresentaram dificuldades na pergunta sobre estruturas
de escolha estavam em equipes que nao concluiram todos os desafios.

5. Conclusao

Este estudo analisou 0 uso do LEGO® Mindstorms EV3 no ensino de conceitos bdsicos
de programacdo e robdtica, mostrando sua eficacia em um curso de extensdo para alunos
do ensino médio. No desafio, boa parte das equipes concluiu todas as atividades e outras
chegaram proximas, indicando que os contetidos foram bem compreendidos e aplicados.
As equipes que ndo finalizaram o desafio avangaram significativamente, mas enfrenta-
ram dificuldades em atividades que combinavam estruturas condicionais e de repeti¢ao,
sugerindo a necessidade de reforco nesses topicos.

Os questiondrios aplicados a alunos e tutores destacaram a capacidade do plano
de atividades na inclusdo de novos alunos em conjunto ao uso de ferramentas auxiliares.
O kit LEGO® foi amplamente aprovado, sendo considerado intuitivo e capaz de facilitar
a assimilacdo dos conceitos tedricos. A andlise das respostas mostrou uma correlagdo
positiva entre o desempenho no desafio e a compreensdo tedrica, com a maioria dos
alunos atingindo um nivel satisfatério de aprendizado. No entanto, alunos com menos
conhecimento prévio tiveram mais dificuldades com estruturas de escolha, indicando a
necessidade de mais atividades préticas focadas nesse tema.

Conclui-se que a combinagdo entre teoria e pratica utilizando kits LEGO® Minds-
torms EV3 foi eficaz na introducdo dos conceitos bésicos de programacgao e robdtica,
proporcionando uma base sélida para o desenvolvimento futuro dos alunos.
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