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Resumo: Este trabalho visa mostrar os resultados de uma experiência pedagógica que mediante a utilização de kits educacionais da LEGO® e  ensino de teorias básicas de programação a alunos do Ensino Médio e Fundamental das escolas culminou com um melhor aproveitamento futuro destes alunos nas disciplinas de Introdução à Programação da Universidade Federal de Campina Grande, reduzindo, portanto a evasão na mesma.
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1 introdução

A robótica consiste em uma ciência eminentemente interdisciplinar, que marcada pela união de diversos conhecimentos converge para a realização de grandes feitos, desde um humanóide capaz de atender a comandos e carregar objetos, até o manuseio de peças industriais, estando, dessa forma, cada vez mais incorporada ao nosso cotidiano. Porém, um dos grandes méritos da mesma, consiste não propriamente em seus resultados imediatos: os robôs, mas com o caminho percorrido até o desenvolvimento do mesmo: o conhecimento. 

O conhecimento que a Robótica consegue aflorar não consiste apenas no conhecimento exato das disciplinas incorporadas, tais como a Mecânica, Física, Elétrica e Computação, mas com o desenvolvimento pleno da prática dessas teorias na formação plena de um engenheiro, um profissional: a criatividade, o planejamento e a sistematização dos problemas, bem como o trabalho em equipe. Atentando para esse fato, diversas correntes científicas desenvolveram kits educacionais de Robótica, no qual tentavam aumentar essas aptidões em crianças. Contudo, o que se pode observar é que esses kits e seus respectivos métodos não atendiam a faixa etária intermediária, ou seja, aos adolescentes com idade colegial mais avançada, ou os que ainda tivessem em idade acadêmica, no qual a Robótica aparecia ainda como uma ferramenta complicada. Na busca por atender essa faixa etária, buscou-se nesse trabalho instituir uma cobertura ao desenvolvimento pleno do estudante, havendo um meio de adaptação, em que a Robótica não lhe assuste, ou mesmo que Robótica educacional não lhe pareça desinteressante. Para isso, buscou-se utilizar as ferramentas computacionais de maneira adequada, e aplicar esse estudo de forma empírica na Escola Motiva de Campina Grande, no qual se confrontou os resultados obtidos após o ensino da Robótica através dos novos métodos, com os dados anteriores, utilizando como parâmetro as notas e evasão acadêmica dos alunos na disciplina de Introdução à Programação, do curso de Engenharia Elétrica da UFCG.

2 APRESENTAÇÃO DO PROBLEMA
A Robótica Educacional (MELO et al., 2008) encontra sua ascensão com a utilização dos kits educacionais da LEGO®, no qual após vários anos de estudos científicos desenvolvidos pelo Instituto Tecnológico de Massachusetts, conseguiu-se concentrar de maneira simples e objetiva, diversas facilidades no sentido mecânico e elétrico da Robótica, escondendo detalhes aos estudantes. Um exemplo disso seria a associação e encaixe de engrenagens, tal como o controle da tensão fornecida a um motor ou até a própria comunicação de robôs. Porém uma característica fortemente desvantajosa dos Kits LEGO® MINDSTORMS™ compreende à sua ferramenta computacional de programação do robô.  O Lego Labview é um software baseado em blocos com a lógica de programação prontamente elaborada, cabendo a criança ter o ato de uni-los, bastando apenas uma prévia elaboração de algoritmo. Essa ferramenta atende satisfatoriamente às necessidades de uma criança, de estimular seu raciocínio e sua capacidade de estruturar logicamente um problema. 
Porém, a técnica não desponta como um método eficaz aos adolescentes, parecendo-lhes uma tarefa desinteressante e enfadonha, divergindo por completo da idéia central do desenvolvimento da robótica educacional. Pode-se, para aperfeiçoar esse método, tornar mais edificante a elaboração de um algoritmo, tal como o entendimento de o que consiste uma linguagem de programação, o porquê de se atender às sintaxes, o conhecimento específico de alguma linguagem e, por fim, assim as diversas lógicas de funcionamento de um programa. 

Concomitantemente a esta temática, observou-se na disciplina de Introdução à Programação, do curso de Engenharia Elétrica da UFCG, uma evasão escolar acima da normalidade. Na busca por compreender os motivos para tal, buscou-se um diálogo com os estudantes de diversos períodos, no qual, a maioria plena assumia a importância da disciplina para a sua graduação de engenharia no futuro; assumiam, porém um desestímulo por não conseguir visualizar na citada disciplina tal conexão. Outro grande problema enunciado foi à ausência de um contato anterior com as ferramentas computacionais de programação, tais como um compilador, ou mesmo as próprias linguagens, e diziam ainda julgar o tempo de adaptação com algo absurdamente novo, muito curto, em que citavam como exemplo as demais disciplinas do mesmo curso, que sempre tivera uma conexão com as disciplinas estudadas no colegial, tais como matemática ou física, porém o contato anterior com a ferramenta computacional consistia tão somente a de usuário paciente, e não agente. Por fim, assumiam não conseguirem visualizar seus erros de lógica, ficando dessa forma, desestimulados e acabando por serem reprovado, desistindo da disciplina, e em muitos casos até do curso. Na tabela abaixo, apresenta-se os dados obtidos da alta evasão acadêmica e reprovação da disciplina nos último três anos e meio, no qual para se obter dados mais precisos buscou-se enumerar alunos de um mesmo professor.

Tabela 1 – Acompanhamento dos resultados dos alunos na disciplina Introdução à Programação

	Período

Acadêmico
	Número

de Alunos
	Número de Desistência
	Número de reprovação
	Número de aprovação por média
	Número de aprovação na final

	2005.2
	31
	12,90%
	58,06%
	9,68%
	19,36%

	2006.1
	34
	5,88%
	26,47%
	47,06%
	20,59%

	2006.2
	30
	13,33%
	40,00%
	33,34%
	13,33%

	2007.1
	21
	4,76%
	57,14%
	14,29%
	23,81%

	2007.2
	28
	0%
	85,71%
	3,57%
	10,72%

	2008.1
	60
	3,33%
	30,00%
	31,67%
	35,00%

	2008.2
	56
	7,14%
	37,50%
	32,14%
	23,22%


3 EXPERIÊNCIA
O ambiente de observação, como supracitado, foi o Colégio Motiva de Campina Grande, no qual se trabalhou com alunos dos atuais oitavos anos, até o último ano do Ensino Médio, visando a Olimpíada Brasileira de Robótica do ano de 2008. 

A metodologia de trabalho se deu com o uso de kits Mindstorms™ RCX, e o compilador briccx(BAUM & HANSEN, 2003), (OVERMARS, 2003), no qual se utiliza uma linguagem chamada de not QUITE  c, que como o próprio nome indica, se aproxima bastante da linguagem C. 

O foco da competição consistia na criação de um robô capaz de vencer lutas de sumô optamos por inserir, a linguagem de programação e seu compilador, ao invés da linguagem padrão deste kit, no qual é baseada no sistema de blocos, como meio para o ensino de lógica e pensamento para os alunos. Com isto, os alunos, aprenderam a usar “laços” e outras ferramentas da linguagem C, de modo efetivo e prático, observando o alto nível de funcionalidade no que estava sendo executado, e conseguindo observar com facilidade em qual parte da sua lógica estaria errada para que o programa repercutisse de tal maneira. 

Além disso, as aulas eram sempre voltadas a analogias com disciplinas na qual o aluno estava familiarizado, com o intuito de fazê-lo entender melhor os fundamentos da programação. A sintaxe da linguagem, por exemplo, era comparada às normas gramaticais, que deveriam ser obedecidas no favorecimento do entendimento, no caso da programação quem entenderia seria a máquina e outro programador, a forma de fazer-se entender utilizando aquela ferramenta.

O desempenho e nível de códigos, dessa forma, conseguiram excelência, tanto por parte dos alunos de ensino médio como os do fundamental, o que prova que a introdução de uma linguagem, supostamente complicada e diferente, não afetou de modo algum, nem gerou desconfiança em relação a esta experiência, o que se atribui ao fato dela ter sido orientada por um período de tempo razoável de forma paulatina.

O tempo de treinamento dos alunos se dava 2 horas por semana, e aconteceu do inicio de junho até o fim de setembro, com foco na competição que foi realizada de 25 até 28 de outubro de 2008. Mesmo com pouco tempo de empirismo, o Colégio conseguiu um bom resultado, e o método foi amplamente discutido e elogiado, uma vez que a equipe da Paraíba foi a única a usar um estilo programação diferenciado, e por ter utilizado estratégias de resolução dos problemas avançadas, conseguiu a premiação de melhor estratégia do ano. 

4 APLICAÇÃO DA METODOLOGIA

Este artigo se solidifica como resumo de uma plataforma para a diminuição da evasão na cadeira de Introdução a Programação da Universidade Federal de Campina Grande. Sendo constituída basicamente por pela citada experiência, implementada em alunos de Ensino Fundamental e Médio do Colégio Motiva de Campina Grande, e ainda nas opiniões dos alunos, que desistiram ou perderam tal cadeira. Salientando-se ao fato de que a linguagem padrão de ensino na UFCG para o curso de Engenharia elétrica é a linguagem C, e que a linguagem utilizada na metodologia aos alunos do colegial se assemelharia com tal, sendo a NOT QUITE C(BAUM & HANSEN, 2003).

O aluno egresso do ensino médio, que adentra na Graduação de Engenharia, tem como expectativa ver a aplicação do que estudou no colegial; espera um contato mais próximo com a prática da Engenharia, porém o que encontra são mais longos anos de estudos teóricos, até obter-se uma base necessária a esse estudo prático. Têm-se, portanto, que a grande evasão em engenharia, se dar por o aluno, não visualizar, em momento algum da sua vida escolar, os resultados práticos de seus estudos. Desponta-se assim, a importância de um método que estabeleça essa relação mais próxima com a prática, e consequentemente com aluno.

Podemos notar os resultados imediatos desse trabalho analisando os resultados dos alunos expostos ao primeiro contato com essas ferramentas computacionais ainda na terceira série do Ensino Médio, que agora cursam o curso de Engenharia Elétrica, e a disciplina de Introdução à Programação.

Tabela 2 – Comparativo de resultados entre alunos que foram submetidos ao método e os que não foram

	
	Notas

	Média dos Alunos não submetidos
	4,35

	Média dos Alunos submetidos ao método
	6,5


5 CONCLUSÃO

É inegável que para a formação de um profissional completo, a programação vem a cada dia mostrando-se mais importante, seja para a simulação de soluções, ou até mesmo no projeto delas, o engenheiro se cerca cada vez mais dessa ferramenta; se essa passa a não ser um empecilho a si, este pode se preocupar mais precisamente com o desenvolvimento e aprimoramento de suas técnicas.
Assim, através desse trabalho têm-se o intuito de aperfeiçoar a formação do Engenheiro, fazendo com que o conhecimento lhe seja adquirido de maneira mais paulatina, menos abruta, consequentemente mais eficaz. Para isso, utiliza-se como ferramenta a Robótica Educacional, em um formato diferente da empregada nas escolas, quando empregadas; e ainda levar a mesma ao ambiente Universitário, com o intuito de atender também aos jovens que não foram assistidos na Escola. Para isso, pautamo-nos na experiência com os alunos do Ensino Médio e Fundamental da Escola Motiva de Campina Grande, no qual já notamos resultados, mesmo que discretos, do trabalho, e presumimos que a longo prazo os resultados seriam bem mais eficazes.
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Abstract: This work aims to show the results of a pedagogical experience conducted with students from Junior High and High School that consisted to use robotics educational kits from LEGO® to teach basic programming theory to them. That effort resulted in better grades from  those students in the future Introduction to Programming discipline at the Federal University of Campina Grande, slowing than the outflow from it.
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