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1. INTRODUCAO

A insercdo do computador e de outras tecnologias nas escolas justifica-se
pelo fato de que este é um instrumento eficaz no processo de ensino-aprendizagem,
gue pode aumentar a motivacdo e desenvolvimento dos alunos, pois facilita na
construcdo do conhecimento e auxilia na aquisicdo da auto-estima. Segundo
OLIVEIRA (2001), a Informética na Educacdo pode proporcionar uma nova dinamica
ao processo de construgao do conhecimento.

Uma das principais dificuldades observadas nos cursos de Tecnologia de
Informacéo, é a utilizacdo da légica de procedimentos, os estudantes chegam aos
cursos de graduacdo com grande deficiéncia para organizar sua légica e
consequentemente realizar a programacao em linguagens computacionais.Os jogos
educativos sao instrumentos estratégicos para as aulas, que podem ser trabalhados
de maneira interdisciplinar, pois auxiliam e estimulam o processo ensino-
aprendizagem, de maneira ludica e prazerosa para 0s alunos.

O presente estudo apresenta uma investigacdo nos processos de ensino e
aprendizagem relacionados as tecnologias educacionais, através de pesquisas
voltadas para recursos didaticos na pratica pedagdgica utilizado nos jogos
educacionais através de Roboética Educacional. Tendo como objetivo avaliar o
potencial dos jogos educacionais, os beneficios e as dificuldades encontrados nas
oficinas de projeto de ensino de apoio a légica de programacéao utilizando o Kit Lego
Mindstorms Ev3, analisar os métodos e a ferramenta educacional aplicados na
avaliacdo da qualidade e nas formas para mensurar o acompanhamento no
desenvolvimento do aprendizado aplicado a essa atividade. A partir do resultado
obtido, pretende-se destacar a contribuicdo e os principais itens de qualidade com o
acompanhamento do desempenho escolar, mensurando os reais beneficios desses
recursos didaticos aplicados nas praticas de ensino/aprendizagem na utilizacdo da
tecnologia educacional, com o aprofundamento do processo de légica dos
estudantes participantes da oficina de logica, para que tenham maiores facilidades
na continuidade do curso de tecnologia de informagdo, no que se refere as
linguagens de programacao.

2. METODOLOGIA

O objeto de avaliacdo selecionado para este estudo de caso foi 0 projeto de
ensino de oficina de Lego Mindstorms Ev3, aplicado aos alunos do curso de
graduacdo em Tecnologia de Sistemas para Internet, utilizado como ferramenta
educacional como apoio complementar ao ensino de logica de programagao.

De acordo com MISKULIN (2005), na sociedade da informacao, educar é bem
mais que apenas treinar pessoas no uso de novas tecnoldgicas, é formar os
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individuos para “aprender a aprender”, preparando-os para as transformactes
continuas e aceleradas do conhecimento tecnoldgico.

Sendo a abordagem utilizada para a avaliacdo da ferramenta educacional, kit
Lego, pesquisas nos padrdes segundo os requisitos didatico-pedagogico, o0s
requisitos técnicos e a Metodologia LORI (Learning Object Review Instrument)
desenvolvida como um guia facilitador para avaliagdo da qualidade de um objeto de
aprendizagem, a fim de se obter conclusbes sobre o aprendizado suportado por
tecnologias e os beneficios trazidos para dar continuidade do projeto de ensino,
através de oficinas a serem aplicadas em outros cursos da instituicdo, como
incentivo ao desenvolvimento de raciocinio ldgico.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A proposta de contribuir com o aprofundamento do pensar/refletir e assim
melhorar a qualidade da logica de cada estudante, através da utilizacdo da
montagem de robds programaveis dos kits da Lego Mindstorms, foi o principal o
desafio destas oficinas.

Os jogos vém ganhando cada vez mais espaco nas escolas na busca de
inserir a ludicidade na sala de aula e aperfeicoar o aprendizado. A pretensdo de
grande parte dos professores ao se utilizar do jogo é fazer com que suas aulas
sejam mais agradaveis visando uma aprendizagem mais fascinante. Além disso,
estes tipos de atividades sdo estratégias que estimulam o raciocinio, guiando o
aluno ao enfrentamento de situacdes conflitantes do seu dia a dia (LARA, 2004 apud
GRUBEL; BEZ, 2006).

A possibilidade de conectar pecas de diferentes caracteristicas e dimensdes,
por si sO j& colocou em acao a logica de procedimentos na montagem dos robds,
além de contribuir com o desenvolvimento da légica espacial dos estudantes. Em um
segundo momento a programacdo de acdes dos robds construidos gerou novas
possibilidades de aplicacdo da légica, quando utilizados softwares de programacéao
especificos, tanto para plataformas desktop ou notebooks quanto moveis (celulares
e tablets).

Na educacdao, a informatica contribui melhorando a pratica docente, auxiliando
os educadores com aplicativos Uteis para diversas ocasides, possibilitando a criacéo
de varios jogos tais como o quebra-cabeca, domind, palavras cruzadas, entre outros
recursos aptos para organizar didaticamente os materiais que o educador deseja
gue o educando assimile (VALENTE, 1997).

Outras competéncias que foram exploradas nas oficinas tais como: o trabalho
em equipe, a gestdo do tempo e a busca da solucdo de desafios, permitindo um
aprimoramento dos participantes nestas &reas, foram positivas pois, contribuirdo
futuramente na continuidade do restante do curso e também em sua vida
profissional.

4. CONCLUSOES

A disciplina de Logica de Programacao sempre foi um desafio para os alunos
na area de programacéo, devido a complexidade de abstragdo envolvida em seus
conceitos. Ao utilizar uma ferramenta que seja possivel observar o desenvolvimento
da légica na construcéo e observagdo em prol de um objetivo prético trouxe consigo
um elemento fundamental na utlizacdo deste instrumento a motivacdo dos
aprendizes (ALEXANDRE; SABBATINI, 2013).
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