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Abstract. This article presents the results of a project that involves two public
schools of Sdo Jodo del-Rei. In this project, pupils and teachers from the first
and second years of basic education level and undergraduate students had the
opportunity to learn the computer language Logo by means of the KTurtle
software. Finally, it was concluded that the interaction of elementary schools
with the university by means of educational robotics contributed strongly for
the consolidation of concepts related to computers, geometric figures and
mathematical operations, which resulted in improvements of the academic
performance of students.

Resumo. Este artigo apresenta os resultados de um projeto de extensdo em
duas escolas da rede publica de Sao Jodo del-Rei. Neste projeto, alunos e
professores do primeiro e segundo anos do ensino fundamental e estudantes
de graduacdo tiveram a oportunidade de desenvolver o conhecimento da
linguagem Logo, por meio do software KTurtle. Por fim, foi possivel concluir
que a interagdo das escolas de ensino fundamental com a universidade, por
meio da robotica educacional contribuiu de maneira significativa na
consolidagdo de conceitos relativos a informdtica, a figuras geométricas e a
operagoes matemdaticas, tendo por consequéncia melhorias no desempenho
escolar dos alunos do ensino fundamental.
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1. Introducio

Um dos grandes problemas do ensino atual ¢ a falta de motivacdo dos estudantes, que
em parte ¢ causada pelo fato deles ndo perceberem a utilidade do que estdo a aprender
[Camacho, 2012]. Atualmente, os alunos estdo imersos em um ambiente no qual a
tecnologia ¢ facilmente percebida. Entretanto, estes mesmos estudantes passam boa
parte de seu tempo na escola estudando os conteudos de suas disciplinas e
paradoxalmente, os conceitos que lhes sdo apresentados parecem distantes [Benitti et
al., 2009]. Segundo Lawson e McDermott (1987), ndo serdo de se admirar falhas na
aprendizagem se conceitos complexos e dificeis de serem visualizados s6 forem
apresentados de uma forma verbal ou textual. Deviam por isso ser divulgadas e
encorajadas técnicas de instrugdo atraentes que enfoquem também a compreensdo
qualitativa dos principios fisicos fundamentais. Neste contexto, a principal ferramenta ¢



o computador, ja que ele proporciona as criancas a capacidade de descobrirem e
pesquisarem segundo os seus proprios interesses [Papert, 1980].

Os computadores oferecem inegavelmente um grande nimero de possibilidades
para ajudar a resolver alguns problemas concretos do ensino das ciéncias [Fiolhais &
Trindade, 2000]. Atualmente, existem varios titulos de softwares educacionais, alguns
dos quais com carater ludico, que permitem enfrentar as dificuldades de aprendizagem.
Embora ainda ndo tenham estudos quantitativos sobre as reais vantagens do seu uso, a
evolugdo tecnolodgica recente permite prever que os meios de aprendizagem disponiveis
nas escolas se tornardo ainda mais eficientes quando comparados aos anteriores
[Trindade & Fiolhais, 1996]. Tais meios ndo substituirdo inteira e radicalmente as
formas tradicionais de ensinar, mas poderao constituir como um complemento ajustado
as dificuldades especificas dos alunos [Fiolhais & Trindade, 2003]. Uma ferramenta que
pode proporcionar essa complementagdo € a linguagem Logo.

Seymourt Papert, professor de Matematica no Massachusetts Institute of
Technology, em Boston, nos EUA, e autor do livro “Mindstorms: Children, Computers
and Powerful Ideas” [Papert, 1980], criou a linguagem de computador Logo, com a qual
criangcas com mais de seis anos podiam programar e desenhar figuras geométricas. A
linguagem Logo teve um enorme impacto, pois propiciou diversas facilidades
computacionais para as criangas ¢ um modo completamente diferente de falar sobre a
educacdo [Valente, 1995]. Ao contrario de outros ambientes de sofiware educacional, o
Logo ndo estd fundamentado em um periodo de tempo, um local geografico, ou estilos e
tendéncias correntes. Ele continua tdo adequado agora quanto foi na época de sua
introducdo [Cotta Janior, 2002]. Sua proposta ¢ colocar a crianga para comandar um
robd ou sua representacdo na tela do computador. Um dos primeiros robds controlados
por essa linguagem lembrava a forma de uma tartaruga, desde entdo a tartaruga passou a
ser o seu simbolo. Por meio dela, o computador passa a ser usado como uma ferramenta
para a crianca realizar agdes como comandar o robo ou fazer desenhos, incentivando
dessa maneira sua imaginagao e criatividade [Pimentel, 2012].

Desta forma, a inser¢do dos alunos as ferramentas da légica computacional, por
meio da robotica, possibilita o aprendizado de forma ludica e prazerosa. No contexto
educacional, a utilizacdo da robdtica pode ampliar significativamente a gama de
atividades que podem ser desenvolvidas e promover a integracdo entre diferentes areas
do conhecimento [Reis ef al., 2011]. A constru¢do de um novo mecanismo ou a busca
pela solu¢do de um novo problema obriga o aluno a questionar professores das diversas
disciplinas ou a consultar especialistas fora do ambiente escolar. A robdtica tem, em tal
contexto, um grande potencial como ferramenta multidisciplinar, diminuindo fronteiras
anteriormente estabelecidas entre as varias disciplinas. Desta maneira, possibilita-se aos
alunos ter uma vivéncia na pratica, do método cientifico, simulando mecanismos do
cotidiano, por meio da construcio de dispositivos controlados pelo computador [Pio et
al., 2006]. Além disso, a robotica educacional fornece um excelente meio de tornar
concretos e Uteis muitos conceitos matematicos aos mais diversos niveis, especialmente
nas areas da Geometria e da Trigonometria onde as aplicagdes sdo bastante Obvias
[Ribeiro et al., 2011].

No entanto, apesar de muitas pesquisas indicarem a roboética educacional como
sendo uma ferramenta que envolve questdes multidisciplinares, portanto rica



pedagogicamente, ela infelizmente ndo faz parte do cotidiano das escolas brasileiras. No
Brasil, projetos realizados pela robodtica pedagogica, conforme Quintanilha (2012),
ainda ndo passam de iniciativas isoladas feitas por centros de pesquisa, principalmente
universidades. A explicagdo para tal fato passa pela dificuldade na aquisicdo do
equipamento. Essa dificuldade reside no momento de sua compra, pois seu custo ainda ¢
proibitivo [Medeiros filho & Gongalves, 2008]. Além disso, outro problema enfrentado
¢ a falta de contato e qualificagdo dos docentes com essa nova forma de ensinar.

Tendo em vista todas essas questdes, este artigo apresenta a sintese dos
resultados do projeto de extensao “Incentivo a aprendizagem de robdtica basica pelo uso
da linguagem de programacao Logo para alunos do ensino fundamental”, desenvolvido
por membros do Grupo de Controle ¢ Modelagem (GCOM) da Universidade Federal de
Sdo Jodo Del-Rei (UFSJ). Neste projeto foram utilizados os sofiwares Linux® e o
KTurtle ambos gratuitos e disponiveis nas escolas publicas brasileiras. O objetivo
principal desse projeto foi facilitar e motivar o aprendizado das disciplinas escolares,
especialmente matemadtica e lingua portuguesa, por meio da linguagem Logo. Desta
forma, contribuindo nas iniciativas do ensino de robotica pedagdgica em escolas
publicas. Para isso, a sua aplicagdo também consiste em proporcionar a qualificagdo
necessaria aos docentes, de modo que eles possam ser os futuros multiplicadores desse
projeto.

Sua aplicacdo contou com a colaboracdo de estudantes de graduacio do curso de
Engenharia Elétrica da UFSJ que se ofereceram para trabalhar como voluntarios com o
intuito de expandir o conhecimento adquirido na universidade em favor da comunidade.
Trabalhos anteriores realizados na mesma linha de pesquisa que foram utilizados como
base deste projeto, podendo ser citados Chella (2002); Miskulin (1999) e Cotta Janior
(2002). A investigacdo abordada nestes trabalhos foi a aplicacdo das novas tecnologias a
favor do ensino, tendo como énfase a robdtica educacional por meio da linguagem
Logo.

2. Metodologia

Este trabalho pode ser dividido em seis etapas: preparacao do material didatico do curso
de linguagem Logo, selecdo e capacitagdo dos multiplicadores discentes da UFSJ,
selecdo das escolas e dos alunos de ensino fundamental, curso de linguagem Logo,
capacitacdo dos multiplicadores docentes, analise dos resultados. A seguir serad
detalhada toda a metodologia desenvolvida nesse projeto.

2.1. Preparacao do material didatico do curso de linguagem Logo

Esta etapa consistiu na elaboracdo de uma apostila ilustrativa, baseada no material
bibliografico disponivel para consulta na internet, biblioteca e fontes académicas. A
apostila abordou os seguintes temas: conhecimentos basicos de informatica, instalacao
dos softwares e linguagem Logo. A seguir sera detalhado cada tema.

Conhecimentos basicos de informatica: Nessa secdo foram abordados os
principais componentes de um computador e seus periféricos, abertura e fechamento de
programas e execu¢ao de tarefas simples. Esse capitulo foi de fundamental importancia,
pois para muitos dos alunos que participaram desse projeto foi o primeiro contato com o



computador e também pelo fato de alguns dos professores ndo utilizarem este
equipamento com relativa frequéncia.

Instalacdo dos softwares: Nesse capitulo abordaram-se os procedimentos de
instalacdo dos softwares KTurtle e SuperLogo, sendo explicada de maneira bem
detalhada toda a metodologia utilizada para a execucao desse procedimento. A escolha
por ter abordado as duas versdes foi devido ao fato do software Windows® ser o mais
utilizado nas residéncias desses alunos e professores que possuem computadores,
enquanto o Linux® ¢é utilizado nas escolas publicas brasileiras.

Linguagem Logo: Pelo motivo das escolas publicas utilizarem o sistema
operacional Linux® Educacional 3.0 e consequentemente o KTurtle, nesse capitulo a
linguagem Logo foi relatada com énfase nestes softwares. Essa parte da apostila foi
desenvolvida para os alunos e professores do ensino fundamental, de modo a servir
como referéncia para a elaboragdo das aulas durante e apods o projeto. Ela foi montada
tendo um total de dezesseis aulas e cada aula acompanhada por uma tarefa de fixacao.
Nesse capitulo, foram abordados os comandos responsaveis para o robd virtual se
deslocar, escrever, fazer operagdes matematicas, associagao de cores e até criar seus
proprios comandos, de modo a conciliar esta linguagem com as disciplinas escolares dos
alunos.

2.2. Selecao e capacitacao dos multiplicadores discentes da UFSJ

A selecdo dos multiplicadores discentes da UFSJ participantes do projeto foi definida
por seus interesses € de suas disponibilidades em auxiliar o bolsista nos horarios das
aulas de linguagem Logo definidos na direcdo da escola. Nesta selecdo foram
selecionados doze voluntarios do curso de Engenharia Elétrica para compor esse
trabalho.

A capacitacdo dos multiplicadores voluntarios aconteceu no Laboratoério de
Controle e Instrumentagdo (LACOI) da UFSJ. Nesta etapa eles tiveram o primeiro
contato com a linguagem de programacao utilizada no projeto, sendo treinados pelo
bolsista. Esse treinamento foi disponibilizado em dois dias e teve duracdo de quatro
horas.

2.3. Selecao das escolas e dos alunos de ensino fundamental

A selecdo das escolas de ensino fundamental foi por meio do interesse dos diretores,
supervisores e docentes em desenvolver o projeto em suas institui¢des, sendo
selecionadas a Escola Estadual Professor Iago Pimentel e a Escola Municipal Maria
Teresa, ambas sediadas em Sao Jodo del-Rei. O publico atingido foi de cento e nove
alunos dos primeiro e segundo anos do ensino fundamental e seis professores do ciclo
basico.

2.4. Curso de linguagem Logo

Nessa etapa optou-se por desenvolver o curso de linguagem Logo ministrado pelo
bolsista e auxiliado pelos multiplicadores voluntérios nos laboratorios de informatica
das escolas participantes. O curso teve um total de dezesseis aulas, sendo cada uma de
quarenta minutos e também acompanhada de uma atividade relacionada a linguagem
Logo.



Com o intuito de obter o melhor aproveitamento das aulas estes alunos foram
divididos até o limite maximo de vinte e cinco alunos por turma.

2.5. Capacitacio dos multiplicadores docentes

Ao final do projeto foi oferecido um curso para os multiplicadores docentes e para os
futuros voluntarios, sendo eles respectivamente professores do ensino fundamental de
escolas de Sao Joao del-Rei e alunos de graduagdo da UFSJ. Este curso foi realizado na
Escola Municipal Maria Teresa. O curso teve como objetivo proporcionar o
conhecimento necessario aos multiplicadores e voluntarios, de modo que eles pudessem
continuar esse trabalho para os proximos anos.

2.6. Analise dos resultados

A avalia¢ao dos resultados foi realizada com o intuito de verificar se os alunos do
ensino fundamental participantes do projeto obtiveram melhoras qualitativas em seu
desempenho escolar, em seus conhecimentos de informatica e se eles ficaram mais
motivados e interessados nas aulas. J4 a avaliacdo para os alunos de graduacdo teve o
intuito de observar como ¢ desenvolvida a articulacdo dos conhecimentos tedricos €
praticos na universidade e se houve contribuigdo para a formacao desses estudantes.

Ao final do projeto foi preparado um questionario para os alunos e professores
do ensino fundamental, e dois questionarios para os voluntirios contendo perguntas
objetivas e discursivas. Por meio do primeiro foram levantados dados relativos a opinido
dos participantes quanto a metodologia utilizada ao longo das aulas de linguagem Logo,
ao projeto e a importancia dos conhecimentos adquiridos nesse projeto para a vida dos
alunos. Outros pontos analisados no primeiro questionario foram acerca da melhoria no
desempenho escolar dos alunos do ensino fundamental e o aprimoramento de seus
conhecimentos em robotica e informatica. J4 os temas abordados no segundo
questionario para os voluntdrios foram a respeito da articulagdo dos conhecimentos
teoricos com a pratica dentro da universidade e a contribuicdo para a formacdo
académica apds a participacdo no projeto.

O publico envolvido no primeiro questionario foi de cento e nove alunos do
ensino fundamental, seis professores do ciclo basico e dez voluntérios, ja que dois dos
doze voluntarios ndo ajudaram nas aulas e sim na instalagdo do software KTurtle e na
preparagdo do material didatico do curso de linguagem Logo. J4 o segundo questionario
foi proposto para os doze alunos de graduacdo que participaram como voluntarios nesse
projeto.

3. Resultados

3.1. Preparacio e elaboracio das aulas

As aulas foram mescladas entre a teoria e a pratica, sendo primeiramente explicados os
conceitos tedricos pelo bolsista aos alunos do ensino fundamental, para posteriormente
estes alunos aplicarem os conhecimentos adquiridos durante o curso para a execucao das
tarefas relacionadas as suas disciplinas escolares por meio da linguagem Logo.



Essas aulas tiveram o objetivo de estreitar as relagdes entre os alunos e a
robotica pedagodgica, a fim de motiva-los a se dedicarem ao estudo de matematica,
lingua portuguesa e programagao, por meio do software KTurtle.

Dentre as atividades praticas propostas no material didatico do curso e
executadas pelos alunos podem ser citadas a identificacdo e construgdo de figuras
geométricas, formacdo de palavras, operagdes matematicas, associagdo de cores,
estrutura de repeti¢ao e criacao de seus proprios comandos. A Figura 1 exibe uma
atividade pratica executada pelos alunos, na qual o objetivo era de atribuir os comandos
necessarios para retirar o robd virtual, no formato de uma tartaruga, do centro do
labirinto e coloca-lo dentro do retangulo.
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Figura 1. Aula pratica de linguagem Logo

Portanto, para executar essa tarefa os alunos primeiramente tiveram que
identificar qual das quatro figuras geométricas mostradas na tela do computador da
Figura 1 ¢ o retangulo, para posteriormente a crianca fornecer os comandos necessarios
ao robd para cumprir a tarefa.

3.2. Visita dos alunos do ensino fundamental aos eventos envolvendo a roboética

Durante a execugdo desse projeto, os estudantes do ensino fundamental e do ensino
médio das escolas de Sao Jodo del-Rei foram convidados para prestigiarem os eventos
que aconteceram nessa cidade. Esses eventos foram a IX Competicdo Brasileira de
Robodtica 2011 (CBR), a I Mostra Nacional de Robodtica (MNR), as finais da V
Olimpiada Brasileira de Robdtica 2011 (OBR) e a II Olimpiada de Robotica do Campo
das Vertentes (ORCV), sendo todos estes promovidos pela UFSJ. A Figura 2 exibe
alguns dos eventos comentados acima.

Figura 2. Realizacdo da IX CBR e V OBR



Além disso, os alunos envolvidos nesse projeto ainda visitaram a sede do
UaiSoccer, equipe de futebol de robo na categoria F180 da UFSJ. Nesta visita eles
puderam conhecer na pratica alguns dos componentes dos robds, sendo estes o
microprocessador, sensores ¢ atuadores. Durante essa visita eles visualizaram o
funcionamento dos robos do UaiSoccer e também dos robds construidos com o kit
educacional da LEGO™ modelo mindstorm utilizados em outros projetos de extensdo
envolvendo a robdtica educacional nas escolas. Com isso, eles aprenderam como 0s
robos funcionam e também que o conhecimento adquirido no curso de linguagem Logo
¢ muito util e pode ser aplicado na programagao de robds.

Esses eventos despertaram o interesse dos alunos pela robotica e também
possibilitou a troca de conhecimentos entre os alunos e professores que ja trabalham
nesta area.

3.3. Avaliacao geral do projeto

A avaliacdo do desempenho escolar dos alunos participantes nesse projeto foi feita
tendo como referéncia as notas do primeiro semestre de 2011, sem a aplicagdo do
projeto, comparado ao segundo semestre do mesmo ano, desta vez com sua execucao.
Essas notas foram referentes a todas as disciplinas escolares desses alunos, sendo elas
disponibilizadas na dire¢do das escolas. J4 a forma de avaliagdo desenvolvida nessas
escolas, respectivamente nas turmas de primeiro e segundo anos do ensino fundamental
¢ feita por conceitos A, B ¢ C, sendo A representando 6timo, B bom e C ruim. As
Figuras 3 e 4 exibem os graficos referentes a porcentagem de conceitos A, B e C por
escola antes e depois da execucdo do projeto.
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Figura 3. Notas dos alunos antes da execucédo do projeto
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Figura 4. Notas dos alunos depois da execucéo do projeto



Por meio das informagdes obtidas nos graficos das Figuras 3 e 4, sendo
respectivamente antes e apos da execugao do projeto, pode-se perceber que houve uma
melhora significativa desses alunos, j& que aumentaram em ambas as escolas o indice de
conceitos A em aproximadamente 7% quando comparado ao periodo sem a aplicagdo do
projeto. Como consequéncia dessa melhora, o indice de conceitos B diminuiu quase 6%
e os indices de conceitos C diminuiram perto de 1%.

Ja pelas informagdes contidas no primeiro questionario, os resultados foram
agrupados em uma tabela contendo analises estatisticas e qualitativas relacionadas a
cada grupo de perguntas e respostas, contabilizando assim todos os aspectos do trabalho
que reflitam de maneira fidedigna aos resultados da pesquisa.

O primeiro item questionado foi com relagdo a avaliacdo do projeto. Quanto a
sua qualidade, nota-se por meio da Tabela 1, que houve uma aprovacao consideravel por
parte do publico envolvido, chegando a mais de 80% dos alunos e professores, e por
parte dos voluntarios chegando a 80% a opcao excelente.

Tabela 1. Avaliac&o geral do Projeto

Avaliacio do projeto

Excelente Bom Regular Ruim
Alunos 89% 11% 0% 0%
Professores 83% 17% 0% 0%
Voluntarios 80% 10% 10% 0%
Conhecimentos de informatica
Melhoraram Melhoraram Nao obtiveram
muito pouco melhoras
Alunos 97% 2% 1%
Motivacio e interesse
Melhoraram Melhoraram Nao
muito pouco demonstraram
Alunos 67% 33% 0%
Consolidacao das disciplinas dos alunos
Melhorou . Nao houve
. . Melhorou razoavel
significante melhoras
Alunos 96% 2% 2%
Intencio de continuar o projeto
Sim Nao Talvez
Professores 100% 0% 0%
Voluntarios 90% 0% 10%

Como consequéncia do contato desses alunos com o software KTurtle nas aulas
de linguagem Logo, os seus conhecimentos de informatica melhoraram de forma
expressiva, como ilustra a Tabela 1, j4 que ao inicio desse projeto devido ao pouco



contato desses alunos do ensino fundamental com o computador, a maioria desses
estudantes tinha muita dificuldade para utiliza-lo.

Também foi observado pelos professores que apds o projeto quatro das seis
turmas dos alunos do ensino fundamental, contabilizado em 67%, melhoraram muito
quanto a motivacao e ao interesse em sala de aula. Portanto, o progresso observado no
desempenho escolar ¢ na melhoria dos conhecimentos de informatica pelos proprios
alunos, pode estar relacionado a motivacao e ao interesse dos alunos nas aulas, como
pode ser observado na Tabela 1, j4 que nessas turmas que obtiveram bons resultados em
seu desempenho escolar também foram as que os alunos ficaram muito motivados.

Posteriormente, foi avaliado se o curso contribuiu para consolidar ¢ melhorar os
conhecimentos dos alunos referentes a associagdo de letras, palavras, operagdes
matematicas e figuras geométricas depois da aplicagdo do curso. Por meio da Tabela 1,
foi possivel perceber que o curso de linguagem Logo contribuiu de maneira significativa
nos conceitos estudados por esses alunos. Desta forma, esses conceitos puderam ser
vistos na pratica, como por exemplo, na constru¢do de um quadrado utilizando os
comandos para guiar o robo virtual do software KTurtle.

Por fim os professores e os voluntarios foram questionados quanto a perspectiva
de continuar o projeto para os proximos anos. Tendo como base a Tabela 1, pode-se
observar que os professores e os voluntarios estdo muito empolgados e animados com
os resultados do projeto, ja& que pretendem continuar o trabalho. Vale mencionar
também que quando os professores foram questionados se este trabalho deveria ser
expandindo para mais escolas e mais turmas do ensino fundamental, todos
demonstraram interesse em expandi-lo. Além disso, no questionario os alunos foram
perguntados se eles gostariam de continuar tendo aulas de robotica para aprimorar seus
conhecimentos e se eles acreditam que o curso de linguagem Logo possa contribuir para
sua vida futuramente. As suas respostas foram quase unanimes que sim, tendo apenas
uma resposta contraria em cada pergunta.

3.4. Aprendizado dos alunos de graduacao

Além de aumentar seus conhecimentos de programacdo e aplica-los a robotica, os
alunos do curso de Engenharia Elétrica participantes do projeto tiveram um aprendizado
significativo em didatica de ensino. Isso se deu ao fato da necessidade de se passar
conhecimentos de linguagem Logo e de robotica para os alunos com faixa etaria de seis
e sete anos de idade. Nesta experiéncia o bolsista e os voluntarios tiveram o apoio dos
professores destas criangas, que os aconselharam e colaboraram da melhor maneira
possivel. A intencdo era somar esforcos para motivar e despertar o interesse desses
alunos do ensino fundamental a se dedicarem mais nas suas disciplinas escolares.

3.5. Avaliacao dos alunos de graduacio

Pelos dados obtidos no segundo questionario, os resultados foram concentrados em uma
tabela contendo andlises estatisticas e qualitativas relacionadas a cada grupo de
perguntas e respostas.

Neste questionario o primeiro item pesquisado foi a respeito da articulagdo dos
conhecimentos tedricos e praticos na universidade. Pelas informagdes obtidas na Tabela
2 ¢ possivel perceber que 42% deste publico estdo insatisfeitos com esta articulagdo ou



ndo conseguem visualizar uma aplicagdo do conhecimento adquirido em suas disciplinas
académicas.

Por meio da Tabela 2, ¢ possivel observar que mais de 80% dos voluntarios
responderam que a participagao nesse projeto de extensao foi um fator que contribuiu
para sua formacdo académica. Isso pode ser justificado pelo fato desses alunos
visualizarem uma aplicacdo do conhecimento obtido na universidade. Além disso, esses
estudantes aprenderam a lidar com situagdes inusitadas que estimularam seu interesse
em aprender para posteriormente ensinar, como ¢ o caso das aulas de robotica para
alunos do ensino fundamental, que dificilmente seria abordado em alguma de suas
disciplinas académicas.

Tabela 2. Avaliacdo dos alunos de graduacéo

Articulacio dos conhecimentos teoricos e praticos na universidade

Ruim Regular Boa Excelente

Alunos 0% 42% 50% 8%

Contribuicio para a formacdo académica dos alunos

Sim Niao Talvez

Alunos 83% 0% 17%

Por fim, pode-se ressaltar também que quando os estudantes foram questionados
se gostariam de continuar trabalhando em outros projetos de extensdo todos
responderam que sim, sendo alguns pelo fato de aprimorar seus conhecimentos € 0s
outros pela vontade de participarem de iniciativas em prol da comunidade.

4. Conclusao

Desde o inicio das apresentagdes e da aplicagdo do projeto nas escolas houve notavel
apoio dos professores das instituicdes quanto a execu¢do desse trabalho. Ao fim do
projeto as professoras e os diretores dessas escolas mostraram-se muito agradecidos.
Nesse sentido, € essencial continuar o trabalho desenvolvido levando em consideragao
as devidas melhorias na sua metodologia. Propor tal projeto em novas escolas tendo o
trabalho promovido como referéncia ¢ de fundamental importancia.

Durante o inicio do curso de linguagem Logo foi observado que a maioria dos
alunos ainda ndo tinha contato com o computador, portanto, tinham dificuldades até
para ligd-lo. Entretanto apds as primeiras aulas notou-se que houve uma melhora
expressiva desses alunos, sendo capazes de executar vdrias tarefas com o uso deste
equipamento, como atribuir os comandos para realizar as atividades propostas no curso
de linguagem Logo. Além disso, com a utiliza¢do do software KTurtle foi possivel sanar
muitas das duvidas frequentes desses alunos, entre elas pode se citar, a diferenga entre o
quadrado e o retangulo, j& que esse software fornece a propria crianga a possibilidade de
construir e visualizar as figuras geométricas com suas devidas dimensdes escolhidas.

O contato dos alunos do ensino fundamental com a linguagem de programacao
Logo possibilitou desenvolver o interesse por suas disciplinas escolares como a
matematica, a geometria e a lingua portuguesa. Com sua aplicacdo foi possivel observar
uma melhoria no desempenho escolar e nos conhecimentos de informatica desses
estudantes. Antes da execucdo do projeto as aulas de informatica ndo eram tdo




produtivas pelo fato dos alunos ficarem brincando com jogos, nos quais o foco nao era
de aprender e sim de se divertir. Entretanto, quando os alunos se familiarizaram com a
linguagem Logo, esta nova forma de usar os computadores nas escolas tornou-se muito
mais interessante e eficaz, j& que possibilita estimular a criatividade e imaginacao das
criangas.

Para os alunos do curso de Engenharia Elétrica envolvidos nesse trabalho, a
experiéncia foi recompensadora por desenvolver um projeto em prol da comunidade.
Além disso, a participacao desses alunos no projeto de extensdo contribuiu na sua
formagdo e também na articulagdo dos conhecimentos tedricos e praticos na
universidade. Isso pode ser explicado ja que o contato com esse software de
programagdo ¢ com os alunos do ensino fundamental foi uma forma de aprofundar e
aplicar os conhecimentos obtidos na universidade e de despertar o interesse destes
alunos de graduagdo para area da robotica educacional. O trabalho de extensdo, além de
ser gratificante pelo fato dos alunos satisfazerem as expectativas propostas pelo projeto,
também € uma forma de aprender a lidar com questionamentos por parte dos alunos em
situagdes inusitadas que tornam as aulas encantadoras a cada dia.

Entre os pontos positivos do projeto pode-se destacar o interesse € a motivagao
dos alunos em se dedicarem mais nas suas disciplinas escolares, comprovando que a
integracdo entre a universidade e as escolas pode contribuir de forma determinante no
desempenho escolar e na consolidagdo do conhecimento dos alunos do ensino
fundamental.

Tendo em vista todos estes aspectos, este projeto foi capaz de imprimir e
despertar nos alunos participantes a curiosidade e o gosto pela robdtica. No final, os
concluintes do curso e seus professores demonstraram o interesse de continuar as aulas
de linguagem Logo nas escolas. Nesse sentido, pretende-se dar continuidade ao trabalho,
ampliando o numero de escolas e consequentemente os alunos envolvidos.
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