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Abstract: This article reports the pedagogical experience and the impact of the
completion of the extension project “Lego in Schools™. In partnership with
elementary schools, the work has the aim to stimulate and teach programming
logic in a different and inductively. It is believed that the teaching of basic
engineering and computing, by solving problems with robotics and
programming, contributes to child training and arouses the interest for science
and technology. For this, we used the educational LEGO® Mindstorms Kit,
which has an easy learning software and is used for various educational
pUrposes.

Resumo: Este artigo relata a experiéncia pedagdgica e o impacto da realizacéo
do projeto de extensdo “Lego nas Escolas”. Em parceria com escolas de ensino
fundamental, o trabalho possui o intuito de estimular e ensinar a logica de
programacdo de uma forma diferente e indutiva. Acredita-se que o ensino da
base da engenharia e da computacdo, através da resolucdo de problemas com a
robética e programacdo, contribui com a formacdo infantil e desperta o
interesse para as areas da ciéncia e tecnologia. Para isto, foi utilizado o Kit
educativo LEGO® Mindstorms, que possui um software de facil aprendizagem e
é utilizado para diversos fins educacionais.

1. INTRODUCAO

A sociedade esta cada vez mais diretamente dependente do emprego das ferramentas
tecnologicas para realizagdo de suas tarefas diarias, seja no meio do trabalho ou simplesmente
como forma de lazer. No entanto, esse aumento relativo no uso da tecnologia ndo reflete um
crescimento no interesse das recentes geracfes no aprendizado em ciéncias e tecnologia
(MITCHELL, 2000).

Portanto, medidas para combater essa tendente caracteristica ja foram tomadas em
alguns paises onde disciplinas de l6gica de programacao e introducéo a robdtica foram incluidas
no projeto pedagdgico do ensino fundamental e médio (CARBONE, 2014).

A importancia da inclusdo dessas disciplinas, que além de favorecer o interesse dos
alunos para as ciéncias exatas e tecnoldgicas, contribui para o aprendizado de todas as
disciplinas de uma maneira geral. Isso deve-se a caracteristica interdisciplinar do ensino de
engenharia, que possibilita a conexdo entre os contetidos aprendidos nas diversas disciplinas da
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grade curricular para a resolucdo de problemas, através da logica e do conhecimento cientifico
(ROGERS & PORTSMORE, 2004).

Considerando a importancia da inclusdo de disciplinas de engenharia no ensino basico
para estimular a logica na identificacdo, formulagdo e resolucédo de problemas, desenvolve-se
um projeto de extensdo denominado “Estimulo a légica de programagdo através do uso do kit
educativo LEGO® Mindstorms”, cujo publico-alvo sdo alunos advindos do Ensino
Fundamental das escolas publicas.

O objetivo principal do projeto de extensdo desenvolvido é de estimular o raciocinio
légico e instigar uma nova maneira de pensar, apropriando-se, de uma maneira simples e
interativa, de conhecimentos de l6gica de programacdo e robotica. Como mencionado
anteriormente, a escolha do uso da robética como objeto de ensino se deu pelo fato de ser uma
tematica que engloba aspectos da fisica e da matematica, que, por sua vez, sdo matérias que
constam no conteldo programatico das escolas de Ensino Fundamental e Médio. O ensino da
I6gica de programacéo é aplicado aos alunos visando introduzir o conhecimento, mesmo que de
forma sucinta, de como solucionar problemas através de uma sequéncia de passos definida,
fazendo uso de um pensamento mais voltado a l6gica matematica.

2. METODOLOGIA

Tendo em vista tornar o ensino da légica de programagdo o mais simples e interessante possivel,
optou-se por utilizar um kit educacional da LEGO®, o Mindstorms. Este kit possui uma
interface projetada para ser dindmica e atrativa, utiliza blocos de comando coloridos que se
conectam uns aos outros pelo simples arrasto do mouse na tela do computador, o que possibilita
a formacéo de sequéncias de agdes que em seguida séo enviadas ao robd (DE OLIVEIRA et al.,
2013). Diversas pegas integram o kit, isso permite ao usuario montar o modelo de robd que
desejar, o que estimula a criatividade e é uma caracteristica dos produtos da LEGO®.
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Figura 1. Blocos de comandos para execuc¢do de uma atividade.

O kit utilizado dispde de diversos componentes para a montagem dos robds como itens
para a estrutura do robd e diversos sensores e atuadores. Essa caracteristica permite ao usuario
montar uma grande gama de robos estimulando a criatividade na resolucéo de problemas.

Em um primeiro momento foi necessaria a realizacdo da capacitacdo de todos no
projeto. A capacitacdo se justificou para que pudéssemos partir de um mesmo ponto através do
nivelamento dos membros do projeto. A capacitacéo foi realizada com o auxilio de bolsistas do
grupo de robbs de LEGO® da Universidade. Durante a capacitacdo, foram desenvolvidos
codigos através do software do kit educativo e também foram realizadas montagens de diversos
modelos de robos.
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Apdbs a capacitacdo dos membros do projeto o proximo passo foi o contato com as
escolas publicas para fazer a divulgagdo do projeto e iniciar as atividades de ensino. As
atividades tiveram duragdo de aproximadamente um més contaram com um encontro semanal
de quatro horas, totalizando 16 horas. Foram convidadas turmas de oitava série (9° ano) e estas

divididas em grupos, os quais foram instruidos no desenvolvimento das atividades propostas.

Dentre estas atividades estdo:

a. a familiarizacdo com o ambiente de programacao do Mindstorms;
b. a apresentacao dos comandos do software;
c. a apresentacdo dos componentes e sensores dos robos;

d. a montagem dos robés;

e. a criacao de algoritmos para solucdo dos problemas e desafios propostos.

Os alunos contaram com o auxilio de um material didatico desenvolvido especialmente
para o projeto, além da supervisao no decorrer de cada tarefa. O material didatico desenvolvido,
Figura 2, é uma apostila de 35 paginas contendo uma introducdo a ldgica de programacéo, o
emprego de fluxogramas, e a explicagdo do uso dos componentes do kit e software educativo,
assim como exercicios e atividades de desenvolvimento.
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Figura 2. Apostila desenvolvida para o curso

Ao término das aulas propusemos um desafio final em que os grupos envolvidos no
projeto se enfrentaram em uma competicdo que englobou todo o conteddo apresentado. Os
estudantes precisavam utilizar dois tipos de sensores (sensor de cor e de distancia) para formular
a ldgica de solucdo do problema dado. O desafio consistia em fazer com que o robé percorresse
um circuito proposto (Figura 3) utilizando 0s sensores.
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Figura 3. Circuito proposto para o Desafio Final

As Unicas informacgdes que foram fornecidas para a solugdo do problema foram as
seguintes:

e Sensor de cor laterais, utilize os dois sensores para o robd se manter dentro do circuito;

e Sensor de cor central, quando identificar a cor azul ou vermelha o rob6 deve dobrar a
esquerda;

e Sensor de distancia, quando identificar uma distancia de 10cm o robd deve dobrar para
a direita;

e Oiinicio e o fim do circuito é marcado na faixa branca.

No inicio do curso, aplicamos um questionario que teve como intuito tragar o perfil do
aluno, o questionario é composto por perguntas, como por exemplo, "Com que frequéncia vocé
usa o computador?”, "Vocé gosta de desafios matematicos/I6gica?", "Vocé ja teve algum
contato com programacao de computadores? Se sim, onde?Quanto tempo?", entre outras.

Com o intuito de analisar o resultado obtido ap6s a realizacdo do projeto, foi adotado a
aplicagdo de dois testes de logica, um no inicio do curso (Figura 4), para medir o nivel de logica
dos alunos, e outro no final do curso (Figura 5), com intengdo de comparar com 0 primeiro
teste, para identificar a contribuicdo da atividade proposta para o desenvolvimento do
pensamento l6gico no ensino basico. As questbes dos dois testes sdo diferentes, mas ambos se
encontravam no mesmo nivel de dificuldade.

1. O sr, Padeiro, s1. Marceneiro e sr, Motorista s§o: padeiro, marceneiro e motorista, porém, 3. Vocé saberia colocar os nimeros de 1 a 9 ao lado das marcas que estdo em volta deste
seus sobrenomes néo correspondem necessariamente as sua profissdes. O motorista néo é o triangulo, de tal forma que a soma dos nimeros de cada lado seja 177

sr. Padeiro, nem o sobrenome do sr, Motorista corresponde a sua profissdo; e o sobrenome
do padeiro ndo coincide com a profissdo do sr, Marceneiro. y
Qual a profissdo do sr. Motorista? AR

4. Qualfigura é diferente de todas as outras?
2. Que nimero deve substituir o ponto de interrogag&o?
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Figura 4. Primeiro teste de l6gica aplicado
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deve sentar-se em frente a Franca.

1. Beto, Carlos, David, Emilia, Franca e Georgina foram convidadas para um jantar formal.
Estranhamente, porém, deverdo sentar-se a mesa, que é redonda, sem gue nenhum par deles,
cujas iniciais sejam consecutivas na ordem alfabética, sente-se lado a lado. Além disso, Carlos

Vocé pode fazer a distribuicdo dos lugares, de modo a atender a estas exigéncias?

2. Apartir das descric8es abaixo, vocé pode descobrir quem é guem?

Jodo usa dculos e é calvo.
Mauro sempre parece feliz.
Gabriel usa cavanhaque.
Sidnei usa bigode.

Enio tem entradas.

Paulo tem bastante cabelo.

3. Que numero deve substituir o ponto de interrogacdo?

/ :\\ /f?‘\ /A
LN/ N/ O\

4. Jodo gosta de apostar, e sua Ultima brincadeira é dizer, para todos que estio em uma festa,
que ele aposta que naquele local hd pelo menos duas pessoas que nasceram na mesma
estagdo — primavera, verdo, outono ou inverno. Porém, ele é perspicaz. Ele sabe que s6
ganharé a aposta se houver, no minimo, um certo numero de pessoas no local naquela

C D

ocasio. Quantas pessoas precisardo estar presentes para que Jodo definitivamente volte para
casa mais rico?

Figura 5. Segundo teste de logica aplicado

3. RESULTADOS E DISCUSSOES
Quanto ao software, os alunos o receberam muito bem, pois 0 mesmo possui uma interface
muito simples. Uma vez que se aprende a usa-lo, se torna simples passar alguma tarefa para o
robd, o que com o tempo, foi sendo aperfeicoado pelos alunos. Ja em relagdo ao desempenho
nos desafios propostos, os alunos no inicio do primeiro problema tinham um certo receio, sem
saber se iriam conseguir fazer com que o robd desempenhasse a tarefa corretamente, porém com
0 passar das aulas e dos desafios sendo executados, sua confianga com o software foi
aumentando, conseguindo assim, realizar as tarefas mais rapidamente devido ao estimulo de seu
raciocinio ldgico. Notou-se nitidamente a evolugao dos alunos do inicio do projeto ao seu fim.
Verificando as respostas dos questionarios, identificamos que a faixa etaria dos alunos,
se encontrou entre 14 e 15 anos. Concluimos também que grande parte dos alunos usa
diariamente o computador; dois tercos responderam, que gostam de desafios légicos; e a
maioria nunca teve contato, com algum tipo de programacéo de computadores.

Tabela 1. Informac6es Gerais do Projeto

Teste de Logica 1 | Teste de Logica 2

Media 5.6 33

Desvio Padrio 39 28

Tempo médio Total 17min e 14 seg 14 mn e 06 seg

Segundo a Tabela 1, a média total de acertos no primeiro teste de Idgica aplicado foi de
5.6, com desvio padrdo de 3.9, e média de tempo de 17 minutos e 14 segundos para realizar
todo o teste. A média total de acertos no segundo teste foi 5.3, baixando 3 décimos, porém o
desvio padrdo reduziu para 2.8, uma diferenca de 1.1 em relacdo ao primeiro teste. Com a
reducdo do desvio padrdo, podemos afimar que a dispersdo na média diminuiu, indicando que a
desenvoltura dos alunos tenderam a estar proximos da média total de acertos. O tempo foi outro
fator positivo, onde a média de tempo foi de 14 minutos e 06 segundos para realizar todo o
teste, diminuindo 3 minutos e 08 segundos na média final.

Tabela 2. Informacao do Teste de Ldgica 1

Teste de Logica 1

Questio 1 Questio 2 Questio 3 Questio 4

Tempo Médio por questio | 2mine 07seg | 1mine 52seg | 9 mine 30 seg 3 min e 45 seg
seq seq seg seq

Porcentagem por questdo 62.50% 37.50% 50.00% 75,00%
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No primeiro teste, é possivel observar que levaram mais tempo na questéo de tentativa e
erro (Questdo 3), em média de 9 minutos na questdo, conforme a Tabela 2. A segunda questao
com maior tempo dedicado foi a que envolvia imagens; as questdes que envolviam apenas
I6gica, foram as que obtiveram mais facilidade em ser realizadas pois demandaram menor
tempo para resolucéo.

Tabela 3. Informagéo do Teste de Logica 2

Teste de Logica 2

Questio 1 Questio 2 Questio 3 Questio 4

Tempo Médio por questdo | 3nune 37seg | 3mune 22seg | 2mine 52seg | 4mine 15 seg

Porcentagem por questdo | 50% 87.50% 62,50% 12.50%

No segundo teste, que foi aplicado no final do curso, foi observado um nivelamento em
diversos fatores. Ao concluir o curso, os alunos desenvolveram ainda mais a sua ldogica, logo,
pensaram mais para fazer as questdes de Idgica, porque vao considerar mais possibilidades para
resolver o problema. Sendo assim, levaram mais tempo nas questfes de Iégica do que as demais
questdes de légica do primeiro teste (questdes de tentativa e erro ou que demanda atengdo, como
identificacdo de padrdes em imagens), como pode ser observado na Tabela 3.

4. CONCLUSAO

Trabalhar com introducéo a robotica e o ensino da ldgica de programagdo com os alunos, de
uma forma que fosse mais atrativa e de fécil interagdo, foi um desafio inicial no planejamento
do projeto. Desafio esse que logo foi solucionado com a opcéo do uso do kit educativo LEGO®
Mindstorms. Essa escolha se justificou pelo fato de o kit atender as necessidades da nossa ideia,
isto é, apresentar uma interface visualmente atrativa e de facil interagdo para quem nao esta
familiarizado com a sequéncia de passos de uma programacdo. Além de permitir que a
combinagdo dos comandos inseridos no software seja visualizada em agdes no mundo real,
como, o movimento dos motores dos rob6s. Permitir aos alunos ver o0s seus codigos
funcionarem no mundo fisico e ndo somente no virtual pode tornar mais empolgante o
aprendizado da l6gica de programagé&o.

Dos beneficios da assimilacdo de todo esse conhecimento por parte dos alunos, é
possivel citar a melhor adaptacdo dos mesmos no contexto da tecnologia hoje, podendo vir a
despertar o desejo de futuramente ingressarem em algum curso na area das Ciéncias
Computacionais.

Concluimos que a aplicagdo do curso, foi de grande aproveito para os alunos do ensino
basico como para os integrantes do grupo que encontraram varias dificuldades durante a etapa
de planejamento e realizacdo do projeto. Podemos também concluir, a partir das médias totais
de acerto, que no primeiro teste as notas eram muito dispersas, conforme o desvio padrdo
apontava. Ja no segundo teste, as notas foram melhores, e quem havia se saido mal no primeiro
teste, se saiu melhor no segundo, com isso o desvio padréo diminuiu, nivelando o conhecimento
de todos. O que pretendiamos levar aos alunos, além, da I6gica de programacdo propriamente
dita, era instiga-los em uma nova maneira de pensar, de forma que eles possuissem 0s
conhecimentos necessarios, ainda que de forma inicial. A curto prazo, a l6gica de programacao
e a robdtica podem vir a auxiliar esses alunos em avaliagGes que exijam pensamento logico e
abstrato. A longo prazo, esse conhecimento pode ser Util para o ingresso em algum curso de
graduagdo na area das ciéncias exatas e/ou Engenharia. Os resultados foram muito satisfatorios
e a experiéncia em trabalhar no ensino basico muito recompensadora, por esse motivo o projeto
ja se encontra na segunda edi¢do e sendo realizado em duas escolas distintas.
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