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RESUMO

Recursos computacionais tém surgido, ao longo dos anos, para dar apoio as atividades cotidianas, sejam elas no contexto
escolar, de trabalho ou até mesmo nas atividades de entretenimento. Esses recursos computacionais, na sua maioria, fazem
uso de programas de computadores ou agentes de computacdo que devem ser programados para atuar em uma determinada
tarefa. Por se tratar de estruturas I6gicas complexas, o ensino da programacao se mostra como um dos principais desafios
da atualidade. Sendo assim, esse artigo apresenta um relato de experiéncia da aplicacdo de uma metodologia para ensino
de programagdo utilizando robética educacional. Essa a¢do proporcionou a cria¢do de um curso de curta duracdo (20
horas) no qual foi possivel atender a 143 estudantes, do oitavo e nono ano, do ensino fundamental de escolas publicas do
Sul de Minas Gerais.
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1. INTRODUCAO

Atualmente, com a evolucdo da tecnologia impactando cada vez mais no cotidiano das
pessoas, tem sido observado que varias tarefas realizadas por seres humanos foram simplificadas de
maneira consideravel. Muitas atividades que antes eram realizadas Unica e exclusivamente por
humanos passaram a ter um auxilio significativo das maquinas, dos programas de computadores ou
dos robds.

Esses recursos tecnoldgicos, na maioria das vezes, atuam como programas de computadores,
sendo necessario a sua programacao para realizagdo de uma determinada tarefa. Essa programacao
ndo é uma tarefa trivial, pelo contrério, exige conhecimento sobre conceitos que sao vistos em Ciéncia
da Computacdo e cursos afins (KOLOGESKI, 2019). Dessa forma, para superar as barreiras impostas
pela complexidade introduto6ria da programacao, é possivel utilizar abordagens mais descontraidas,
como é o caso da robotica educacional.

No contexto do ensino e aprendizado de programacao de computadores, as atividades ludicas,
juntamente com metodologias que favore¢cam o pensamento computacional, possuem um potencial
efetivo para capturar a atencdo dos estudantes e, consequentemente, melhorar o processo de

aprendizagem. Com esse intuito, este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre a criacdo de
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uma metodologia para ensino de programacédo de computadores para adolescentes matriculados no

ensino fundamental de escolas publicas da cidade (omitido) localizada no Sul de Minas Gerais.

2. MATERIAL E METODOS

Para alcancar os objetivos propostos por este trabalho, foi desenvolvida uma pesquisa que
utilizou-se uma abordagem experimental na qual houve a realizacdo de estudos para definigdo da
metodologia de ensino proposta e, posteriormente, a experimentacdo da metodologia através de
cursos de curta duracdo aplicados a estudantes do ensino fundamental de escolas publicas por meio
de um projeto de extenséo.

A primeira etapa da pesquisa diz respeito ao desenvolvimento da abordagem de ensino
proposta. Nesta fase foram levantados os requisitos para o curso, analisado o material didatico e 0s
recursos computacionais a serem utilizados e estratégias para organizacao dos estudantes em grupos.
Além disso, foram discutidas questdes relacionadas a carga horaria do curso, acompanhamento da
aprendizagem e avaliacdo dos conhecimentos obtidos pelos estudantes. As decisdes para essa etapa
foram obtidas a partir de estudos recentes disponibilizados na literatura (RAMOS e MORAES, 2020;
DE SOUZA; FALCAO e MELLO, 2021).

A partir disso foi possivel organizar um curso com carga horaria de 20 horas (05 unidades de
04 horas) através de uma abordagem tedrico/prética utilizando metodologias ativas e recursos lidicos
para transmissdo do conhecimento. A Figura 1 apresenta a estrutura do curso e o contetdo abordado

em cada uma das 05 unidades, durante os 05 dias de curso.
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Figura 1 - Unidades de Ensino da Metodologia proposta

Os materiais utilizados para exploracao dos conceitos de robdtica educacional e programacao
de computadores foram 10 Kits de robética do tipo LEGO® MINDSTORMS® Education EV3°.
Estes possuem recursos para que estudantes aprendam conceitos de programacéo através da utilizacéo
de sensores e atuadores que podem ser facilmente acoplados em uma base programavel. Além disso,
foram utilizados notebooks (um para cada equipe) equipados com softwares especificos para trabalhar

com a linguagem disponivel para os kits. No decorrer do curso também foi utilizada a linguagem de
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programacéo nativa do kits. A linguagem possui uma estrutura simplificada e permite a codificacdo

a partir de blocos de montagem.

3. RELATO DA EXPERIENCIA

Com a pesquisa desenvolvida e a proposta metodoldgica definida, foi submetido um projeto
de extens&o ao edital (omitido). O projeto foi contemplado e possibilitou, ao longo do ano de 2022,
a implementacéo do treinamento para 7 turmas (com carga horaria de 20 horas) de alunos de escolas
publicas do oitavo e nono ano do ensino fundamental. Ao todo foram 168 alunos matriculados, sendo
143 concluintes e 25 evadidos (cumpriram menos de 75% da carga horaria). Os cursos foram
realizados no contraturno das aulas e a ades&o foi voluntaria mediante inscrigao.

A equipe para a execucdo dos treinamentos foi composta por um coordenador, trés professores
orientadores e 4 alunos bolsistas, sendo 2 alunos do nivel técnico e 2 alunos do curso superior. O
coordenador ficou responsavel por realizar as reunides que resultaram em parcerias entre o (omitido),
as secretarias de educacao e as diretorias das escolas, de modo que essas parcerias fortaleceram as
acOes de extensdo do campus. Os professores orientadores, além de participarem da elaboracdo da
proposta e dos materiais didaticos, realizaram treinamentos com os alunos bolsistas, selecionados
mediante processo seletivo conforme edital previamente divulgado. A Figura 2 mostra os alunos

realizando o treinamento aplicado pelos professores, ainda no periodo pandémico.

Figura 2. Treinamentos dos alunos instrutores

Os treinamentos foram realizados presencialmente. Ao iniciar cada treinamento, foi feita uma
apresentacdo da Rede Federal de Educagdo Tecnologica, destacando cursos, infraestrutura e agoes
realizadas pelo (omitido). Durante o treinamento, as 5 unidades descritas anteriormente (Figura 1)

foram implementadas pelos bolsistas, que apds a explicacdo do contetido, propunham desafios para



as equipes envolvendo os conceitos aprendidos. Ao final de cada treinamento (Unidade 05) foi
proposto um desafio final por meio de competicdo para as equipes participantes envolvendo a
montagem de um robd e a criacdo de um cenério. Foi notorio e contagiante a motivacédo das equipes
com a competicdo. A Figura 3 mostra os alunos observando a execucdo da programacao dos robés na

Mesa de Testes.

Figura 3. Mesa de testes.

4. CONCLUSAO

Este trabalho apresenta uma proposta de metodologia de ensino de programacéo por meio da
Robotica Educacional e o relato sobre a implementagdo da proposta para alunos de escolas publicas
do ensino fundamental. Observou-se que a utilizacdo dos Kits Lego e a proposi¢do de desafios para
as equipes ao longo dos treinamentos possibilitaram engajamento dos alunos cursistas, contribuindo

para a aprendizagem dos contedos.
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