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Resumo

Este artigo apresenta os resultados de um programa de robdtica educacional voltado a estudantes do ensino
fundamental da rede publica, desenvolvido com a metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP). As
oficinas buscaram promover o desenvolvimento de competéncias em programagdo, eletrénica e construgdo de robés,
além de investigar os efeitos sobre a confianga e a perseveranga dos participantes. A pesquisa foi conduzida com
abordagem mista (qualitativa e quantitativa), por meio de questionarios aplicados ao longo das atividades. Os
resultados apontaram aumento na autoeficacia dos estudantes em circuitos eletrénicos e programagdo, e
estabilidade na construcdo de estruturas fisicas e mecdnicas. O uso de recursos como protocolos, rubricas, mini-
ligoes e webquests contribuiu para o engajamento e para a consolidacdo do aprendizado. O programa demonstrou
potencial para aproximar a educagdo tecnologica da comunidade escolar e estimular o interesse pela continuidade
dos estudos em cursos técnicos integrados.

Palavras-Chave: Robodtica educacional; Autoeficacia; Aprendizagem baseada em projetos; Ensino fundamental

Abstract

This paper presents the results of an educational robotics program designed for public elementary school students,
implemented through Project-Based Learning (PBL) methodology. The workshops aimed to foster the development
of skills in programming, electronics, and robot construction, as well as to investigate the effects on students’
confidence and perseverance. The study employed a mixed-methods approach (qualitative and quantitative), using
questionnaires administered throughout the activities. The results indicated an increase in students’ self-efficacy in
electronics and programming, and stability in constructing physical and mechanical structures. The use of tools such
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as protocols, rubrics, mini-lessons, and webquests contributed to student engagement and learning consolidation.
The program demonstrated potential to bring technological education closer to the school community and to
encourage students’ interest in pursuing further studies in technical education programs.

Keywords: Educational robotics, Self-efficacy; Project-based learning; Elementary education.

Resumen

Este articulo presenta los resultados de un programa de robodtica educativa dirigido a estudiantes de escuelas
publicas de nivel primario, implementado mediante la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). Los
talleres tuvieron como objetivo fomentar el desarrollo de competencias en programacion, electronica y construccion
de robots, asi como investigar los efectos en la confianza y perseverancia de los participantes. El estudio se realizo
con un enfoque mixto (cualitativo y cuantitativo), utilizando cuestionarios aplicados a lo largo de las actividades.
Los resultados indicaron un aumento en la autoeficacia de los estudiantes en circuitos electronicos y programacion,
y estabilidad en la construccion de estructuras fisicas y mecanicas. El uso de recursos como protocolos, rubricas,
mini-lecciones y webquests contribuyo al compromiso de los estudiantes y a la consolidacion del aprendizaje. EI
programa mostro potencial para acercar la educacion tecnologica a la comunidad escolar y estimular el interés de
los estudiantes por continuar sus estudios en programas de educacion técnica.

Palabras clave: Robotica educativa; Autoeficacia; Aprendizaje basado en proyectos, Educacion primaria.
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1 Introduciao

A integracdo da tecnologia na educagdo ¢ uma realidade incontestavel nos dias atuais, e a robdtica
desponta como uma ferramenta promissora para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
criativas em estudantes. Neste sentido, desde 2022 ¢ ofertado, no Instituto Federal de Educagao,
Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul — Campus Osoério, um programa que visa levar
programacao para as escolas publicas através da robdtica educacional. Denominado “PROGIF:
levando programacdo as escolas publicas através da roboética educacional”, tem como objetivo
introduzir conceitos de programacao de forma pratica e ludica, utilizando robds como ferramenta
de aprendizado.

A integragdo da programagdo com a robdtica educacional foi uma escolha estratégica, uma
vez que permite aos estudantes conectar conceitos abstratos com aplicagdes praticas, facilitando
o aprendizado e estimulando a motivagdo (Kumar, 1998; Flowers, 2002). Além disso, essa
abordagem oferece beneficios adicionais, como a melhoria da avaliacdo dos algoritmos pelos
estudantes e o desenvolvimento de habilidades de resolucao de problemas (Borges, 2018).

Para tal, utilizou-se a metodologia da Aprendizagem Baseada em Projetos (Bender, 2014),
que ¢ uma abordagem educacional que coloca os alunos no centro do processo de aprendizagem,
envolvendo-os em projetos significativos e desafiadores. Ao trabalhar em projetos auténticos, os
alunos t€m a oportunidade de explorar questdes do mundo real, desenvolver habilidades de
resolugdo de problemas, colaborar com os colegas e aplicar o conhecimento de forma pratica.
Essa abordagem promove a motivacdo intrinseca dos alunos, permitindo-lhes assumir a
responsabilidade por sua propria aprendizagem e desenvolver competéncias essenciais para o
século XXI.

Assim, a Aprendizagem Baseada em Projetos faz com que os estudantes resolvam problemas
reais, enfrentando desafios e os obrigando a trabalhar em equipe. Ao longo do processo, eles
enfrentam dificuldades e obstaculos, mas sdo incentivados a buscar alternativas para supera-los.
Nesse contexto, a persisténcia dos estudantes em superar os desafios esta diretamente relacionada
a autoeficacia do estudante sobre o assunto em questao.

A autoeficicia, um conceito-chave da teoria cognitiva social, refere-se a crenca de uma
pessoa em sua capacidade de organizar e executar agdes necessarias para alcancar determinados
tipos de desempenho. De acordo com Bandura (1986), as crencgas de autoeficacia influenciam a
escolha de atividades, o nivel de esfor¢o despendido, a persisténcia diante de dificuldades e o
desempenho. Individuos com alta autoeficacia tendem a se engajar em tarefas desafiadoras,
aplicar maior esfor¢o para alcangé-las, desenvolver estratégias de enfrentamento diante de
obstaculos e persistir em face de demandas concorrentes. Embora a capacidade intelectual e o
conhecimento especifico de um dominio sejam fatores importantes para o sucesso em um
ambiente educacional, a autoeficacia também desempenha um papel significativo, influenciando
a motivacdo e o desempenho dos individuos.

Assim sendo, o projeto PROGIF era organizado em turmas de até 30 estudantes dos anos
finais do ensino fundamental da rede publica de ensino do Litoral Norte do Rio Grande do Sul, os
quais participavam do curso que tinha duragao de 20 horas, com encontros semanais de até 4 horas
cada. Em cada turma foram aplicados questionarios na primeira, terceira e tltima semana, com o
intuito de obter dados a serem analisados de forma quali-quanti.

Nesse contexto, a andlise visa investigar o impacto da participagdo dos estudantes em um
projeto de robotica educacional, implementado por meio da metodologia da Aprendizagem
Baseada em Projetos. O objetivo ¢ avaliar como a percepc¢ao dos alunos em relacdo a confianga e

r

a perseveranca ¢ influenciada durante o desenvolvimento desse projeto, especialmente no
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aprendizado de conceitos fundamentais de robotica educacional, como programacao, eletronica e
construcao de estruturas fisicas.

2 Trabalhos Relacionados

Um dos primeiros estudos sobre a relagdo entre autoeficacia e programacao foi realizado por
Ramalingam (1998), no qual propds um instrumento para medir a autoeficacia em programacgao
de computadores, identificando a motivagdo e a persisténcia de cada individuo ao enfrentar
adversidades. Esse instrumento ¢ composto por 32 perguntas, em que os estudantes deveriam
responder o nivel de autoeficicia considerando uma escala do tipo Likert (Likert, 1932) com 7
niveis (1 = “nada confiante”, 2 = “principalmente nao confiante”, ..., 7 = “absolutamente
confiante”). O estudo teve a participacao de 421 estudantes universitarios, sendo que a metade ja
possuia conhecimentos de programacao, sendo muitos alunos do curso de ciéncia da computagao.
O teste foi aplicado na 1* semana do semestre e outro teste foi aplicado na 35* semana. Ao
comparar os resultados entre as aplicagdes dos testes, concluiram que a autoeficacia cresceu no
teste final e que esse crescimento ¢ mais importante para o aprendizado da programacio de
computadores.

Ja Steinhorst (2020) apresenta um novo instrumento para avaliar a autoeficdcia em
programacao introdutdria, abordando as mudancas no cendrio da educagdo em programagao e o
publico diverso dos cursos de programacdo. Nesse estudo, as perguntas foram selecionadas
considerando ACM/IEEE Computer Science Curricula 2013, alinhamento com padrdes
curriculares e design da escala, baseando-se nas recomendac¢des de Bandura e em pesquisas
anteriores. Por meio de analises fatoriais exploratérias e confirmatdrias, o novo instrumento
demonstra uma estrutura fatorial estavel e ajuste do modelo aceitavel em diferentes populagdes,
fornecendo uma ferramenta para avaliar a autoeficacia na educacdo em programacao.

J& no trabalho de Mahatanankoon (2018), estudou-se a relagdo entre o estudo de programagao
e as caracteristicas de coragem (grit) e paixao (passion). Conforme Duckworth (2009), a coragem
esta relacionada a perseveranca e a paixao a objetivos de longo prazo. No trabalho, concluiu-se
que a coragem e a paixao influenciam no aprendizado de programacao de computadores de forma
diferente entre estudantes do género masculino e do feminino. No trabalho de Mahatanankoon
(2018) identificou-se que a coragem (Duckworth, 2007) e a paixdo (Vallerand, 2003) influenciam
na autoeficacia em programagdo dos estudantes do género masculino, enquanto que para
estudantes do género feminino ¢ apenas a paixdo obsessiva que influencia a autoeficacia em
programacao. Para chegar nessa conclusao, foram utilizados questionarios com 25 afirmacgdes, em
que os estudantes de graduagdo deveriam responder utilizando a escala Likert (1 = discordo
totalmente a 5 = concordo totalmente). Para realizar a analise do problema foi utilizado a Andlise
de Variancia (ANOVA) entre grupos de estudantes de cada curso. Cabe destacar que o grupo das
estudantes do género feminino era composto por apenas 11 integrantes, sendo que o total de
estudantes investigados foi de 151 alunos.

Por outro lado, Lischinski (2021) investigou o impacto no desempenho e na autoeficacia dos
estudantes ao aprenderem programacao. Para obter os dados dos estudantes foi utilizado o método
ESM (Experience Sampling Method). Por meio do método PSA (Propensity Score Analysis), os
dados obtidos foram analisados e conclui-se que as intervengdes por meio de atividades de
autoavaliagdo ndo impactam significativamente na autoeficacia.

Okal (2020) verificou a diferenca da autoeficicia de 64 estudantes da 5% 6* e 7* série do
ensino fundamental no aprendizado de programacdo de computadores. Foram aplicados um
questionario com 31 perguntas a serem respondidas na escala Likert para medir a autoeficacia.
Ao analisar os resultados por meio de ANOVA, observou-se que os estudantes de 5* série tinham
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uma maior percepg¢ao de autoeficacia que os alunos de 6 e 7 série, o que pode concluir que iniciar
a ensinar a programacao tem efeito positivo na autoeficacia dos estudantes.

Pérez (2019) investigou a autoeficdcia dos estudantes ao projetarem um robd de baixo custo
para realizar a tarefa de seguir uma linha, para ser controlado por celular e um projeto de ligar e
desligar a luz por meio de comandos enviados pelo celular via Bluetooth. Para isso, foram
aplicados testes (antes e depois) da realizacao de oficinas para 28 estudantes. Por meio do estudo,
observou-se o aumento da confianga, desempenho e interesse na programagdao de
microcontroladores e no uso de circuitos eletronicos.

McGill (2012) pesquisou se o uso do robd IRPE (Institute for Personal Robots in Education)
motiva os estudantes a aprenderem a programar. Para isso, a motivacao dos estudantes foi
investigada com relagdo a quatro componentes: atencao, relevancia, confianga e satisfacdo. Ao
total, 35 participantes responderam questiondrios (pré-teste e pos-teste) utilizando a escala Likert
(1 até 5). A autora concluiu pela analise (ANOVA e MANOVA) que o uso de robos influencia
positivamente na atitude do aprendizado.

O trabalho de Analytis, Sadler, Cutkosky e Mark (2017) apresenta uma atividade criativa para
aumentar a confianca e habilidade em projeto mecanico, circuitos eletronicos e programacao de
microcontroladores. Para isso, 32 estudantes utilizaram papeldo e componentes eletronicos para
construirem robos. Ao final, observou-se o aumento de conhecimento dos estudantes e a
conclusao da atividade por parte de todos os estudantes. Neste trabalho foram realizadas perguntas
utilizando a escala Likert com 5 pontos, sem basear-se em conhecimentos de autoeficacia.

No estudo de Mendes et al. (2024), foi proposto o CoderBot, um agente pedagdgico
educacional fundamentado na Aprendizagem Baseada em Exemplos (ABE) e na Teoria da Carga
Cognitiva, com o objetivo de auxiliar estudantes iniciantes na compreensao de conteudos
introdutorios de programagdo. O estudo exploratério contou com a participagdo de 103 estudantes
de graduagdo de diferentes instituicdes e regides do Brasil, que utilizaram o CoderBot para
resolver atividades praticas de programacdo. A andlise das respostas, baseada no Modelo de
Aceitagdo de Tecnologia (TAM) e em indicadores de autoeficacia percebida, revelou que a
ferramenta foi amplamente aceita pelos estudantes, sendo reconhecida por sua facilidade de uso,
e contribuicao para o aumento da motivagdo e da autoconfianca no aprendizado. Os resultados
apontaram que o uso do chatbot promoveu melhor compreensao dos conceitos de programacao,
reforcando a importancia de ferramentas interativas e personalizadas na constru¢do da
autoeficacia e na redugdo das barreiras cognitivas enfrentadas por estudantes em cursos
introdutorios.

Mattos et al. (2023) apresentam resultados de um programa de oficinas de raciocinio logico
e introdu¢do a programacao voltado a meninas do ensino médio da rede publica da Paraiba,
utilizando as ferramentas Lightbot e Scratch. O estudo avaliou o desempenho das participantes
em testes de resolugdo de problemas e logica computacional, observando um aumento de 58%
para 65% nas médias de acertos entre o primeiro e o segundo teste, além de altos indices de
autoeficacia (92%) relatados nas atividades. Os resultados reforgam a relevancia de metodologias
praticas e ludicas para o engajamento feminino na Computacdo, convergindo com os achados
deste trabalho sobre o fortalecimento da confianca e perseveranca em contextos de aprendizagem
tecnologica.

De modo geral, as evidéncias reunidas ao longo deste capitulo reforcam que a autoeficacia
em programagdo tem uma caracteristica que se transforma e ¢ influenciada por varias situagdes
— metodoldgicos, tecnologicos, afetivos e contextuais. Estratégias que promovem aprendizagens
significativas, feedbacks imediatos, experiéncias de sucesso e ambientes de pratica guiada, como
a utilizacao de chatbots pedagogicos, robotica educacional e gamificagdo personalizada, revelam-
se particularmente eficazes para fortalecer a confianga e a autonomia dos estudantes. Assim, os
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avancos recentes indicam que o desenvolvimento da autoeficacia ndo depende apenas do dominio
técnico, mas de abordagens instrucionais que humanizem o processo de aprender a programar,
reconhecendo as diferengas individuais, os ritmos de aprendizagem e as dimensdes motivacionais
que sustentam a persisténcia diante dos desafios da area.

3 Metodologia

A presente pesquisa foi desenvolvida a partir da implementagcdo de um programa de roboética
educacional, fundamentado na metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP),
ofertado a estudantes dos anos finais do ensino fundamental da rede publica. O programa foi
estruturado em oficinas praticas com foco no desenvolvimento de competéncias em eletronica,
programacao e constru¢ao de robos, bem como na promoc¢ao da confianca e perseveranga dos
participantes diante dos desafios propostos.

Para conduzir o estudo, foram realizados encontros presenciais no laboratorio maker do
Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul - Campus Osorio, com
aplicagdo de questiondrios e acompanhamento continuo das turmas. A seguir, apresenta-se o
delineamento metodologico, incluindo o tipo de pesquisa, os instrumentos utilizados e as etapas
de coleta e analise dos dados.

Inicialmente realizou-se uma pesquisa exploratoria, fazendo uso de uma revisdo
bibliografica para contextualizar o tema em questdo e entender as pesquisas anteriores
relacionadas. Segundo Gil (1991), a pesquisa bibliografica ¢ realizada por meio de artigos e
periddicos disponiveis na internet. Em seguida, fez-se o uso da pesquisa-agdo, no qual
“pesquisadores e participantes representativos da situacdo ou do problema estao envolvidos de
modo cooperativo ou participativo. ” (Gil, 1991, p. 47).

Neste sentido, durante o decorrer da pesquisa, os pesquisadores participaram de todos os
encontros da oficina, auxiliando os estudantes (participantes) sempre que necessario. Além disso,
no primeiro, terceiro e ultimo encontro foram aplicados questionarios estruturados. Esses
questionarios foram projetados para serem respondidos individualmente pelos estudantes por
meio de notebooks.

A andlise dos dados coletados foi conduzida de maneira mista, que de acordo com Creswell
(2010) ¢ a combinagdo das abordagens qualitativas e quantitativas. Para a analise qualitativa, foi
utilizada a investigacdo de contetdo tematica (Bardin, 2011), que possibilitou identificar
percepgoes, sentimentos e atitudes dos estudantes durante as oficinas. As respostas abertas e
observagoes dos professores foram categorizadas conforme a recorréncia de temas relacionados a
confianga, perseveranca e engajamento. Essa andlise complementou os dados quantitativos
obtidos nos questionarios, permitindo uma interpretagdo mais abrangente dos efeitos do programa
sobre a autoeficacia dos participantes. Logo, os pesquisadores utilizaram métodos para entender
tanto as informagdes qualitativas, como insights e opinides, quanto as informacdes quantitativas,
como estatisticas e nimeros obtidos nos questionarios e resultados das atividades.

A metodologia utilizada nas oficinas foi a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), uma
vez que tem sido apontada na literatura como uma das mais promissoras para o desenvolvimento
de habilidades e competéncias para o século XXI (Bender, 2014). Assim, nas oficinas, foi
proposto a resolu¢do de um problema real para que os estudantes possam colaborativamente
propor e desenvolver solugdes.

Foram realizadas 3 turmas, em que foram atendidos 70 estudantes, tendo uma taxa de
conclusao de 80% (totalizando 56 participantes). Cada turma realizou 5 oficinas com duracgao de
4 horas, totalizando 20 horas. E importante destacar que dos 56 concluintes, apenas os dados de
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36 sdo utilizados na andlise dessa pesquisa. Isso ocorre pois apenas esses responderam todos os
questionarios aplicados nos encontros.

As oficinas foram realizadas no laboratorio maker, o qual conta com equipamentos de
fabricagdo 3D, corte a laser, router CNC, ferramentas, estacdo de solda e componentes eletronicos.
Todos esses equipamentos estavam disponiveis para serem utilizados na criagdo de solugdes para
resolver o problema proposto.

Como o projeto previa diversas turmas, foi elaborado um protocolo contendo as etapas a
serem realizadas nos encontros com cada turma. Esse protocolo funcionou como um roteiro e
permitiu uma maior padronizagdo da execu¢do do projeto com as diferentes turmas, facilitando a
organizacao por parte dos professores e bolsistas que ministraram as oficinas. Cabe destacar que
as turmas poderiam contar com até¢ 10 grupos, em que a partir do segundo encontro, um grupo
poderia estar mais avangado do que o outro. Como pode-se observar na Figura 1, o protocolo
também foi elaborado para facilitar o acompanhamento dos grupos e a entrega dos materiais de
apoio. Nessa figura, consta a numeracao dos grupos (G1 até G10) e um campo para assinar que a
etapa foi realizada. Isso poderia ser feito de duas formas: colocando um X ou a data.

N2 |ETAPA Gl | G2 |G3 | G4 | G5 |Gb | G7|G8| GY |G10
Organizar em grupos

Apresentacdo do projeto:

a equipe, o laboratério

0 que é o projeto, explicar que sdo aplicados questionarios
Aplicacdo do pré questionario. Explicar o questionario.
Apresentacdo do material dncora e da rubrica
Apresentacdo da mini ligdo 1 (Arduino e leds)

Atualizar a rubrica (objetivo 1)

Aplicagdo da WebQuest 1 (pesquisar sobre arduino até motores).
entregar no final de um encontro, ou deixar pesquisar por no
maximo 1 hora na aula

N | =

Oy || B (W

~l

Figura 1: Imagem das primeiras etapas do protocolo.

O desafio proposto (questdo motriz) foi feito por meio da seguinte questdo motriz: “Como
construir um dispositivo autbnomo para contribuir para limpeza das ruas do seu bairro?”. Como
ancora para fundamentar o problema do mundo real, foram exibidas reportagens jornalisticas de
televisao apresentando o descarte incorreto de lixo nas ruas e calgadas de cidades do Rio Grande
do Sul. Em seguida, realizou-se debates sobre o problema e o impacto negativo do descarte
incorreto do lixo. Com essa discussd@o em andamento, foi realizado um brainstorming de soluc¢des
de como poderia ser construido um robd que realizasse essa coleta de lixo. Os estudantes foram
instigados a pensar nas caracteristicas e funcionalidades que os seus robds deveriam possuir.

Com isso realizado, foram apresentados videos de prototipos de veiculos autonomos que
estdo sendo desenvolvidos ao redor do mundo. Em seguida, os estudantes discutiram sobre as
caracteristicas desses robos e quais as diferencas entre os que eles haviam proposto anteriormente
no brainstorming.

Junto desses debates sobre como solucionar o problema, os estudantes organizam-se em
grupos com até 3 integrantes. Eles ficam dispostos em torno de mesas em que 2 a 3 integrantes
trabalham e colaboram na resolucdo do problema. Além disso, cada grupo recebe uma folha
contendo a questdo motriz, as tarefas, os artefatos e as rubricas.

Como parte da estrutura metodoldgica adotada nas oficinas de robotica educacional, a questao
motriz com o propdsito de contextualizar o desafio proposto e promover a integragdo entre
conhecimentos técnicos e uma problematica social relevante. A partir da questdo motriz, foram
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definidas tarefas especificas para orientar o desenvolvimento das solugdes pelos estudantes,
organizados em pequenos grupos de trabalho. As tarefas propostas foram as seguintes:

e Movimentagdo auténoma: o robo deveria ser capaz de realizar deslocamentos em
todas as direcdes, incluindo avango, recuo, giros a direita e a esquerda, bem como a
capacidade de parada total.

e Mecanismo de coleta: o robd deveria ser dotado de um dispositivo mecanico capaz de
recolher residuos sélidos, de modo a efetuar a limpeza do trajeto percorrido,
maximizando a quantidade de lixo recolhido em uma quadra simulada.

e Navegacdo orientada: o robo deveria ser capaz de seguir uma linha guia no solo,
identificando mudangas de quadra por meio de sensores, de modo a garantir um
percurso autdnomo e sistematico durante a atividade de limpeza.

Além disso, de forma a documentar e avaliar o desenvolvimento técnico e pedagogico dos
projetos, os estudantes foram instruidos a produzir os seguintes artefatos ao longo do processo:
planejamento das solugdes idealizadas e das etapas previstas, desenvolvimento do programa
responsavel pelo controle das fun¢des de movimentacdo, navegacao e coleta do robd; gravagao
audiovisual demonstrando os primeiros movimentos do robé em fase de teste; apresentacao
audiovisual contendo a descricdo das modificagcdes implementadas ao longo das oficinas e a
demonstra¢ao da funcionalidade do robd na execuc¢ao da coleta de residuos.

As rubricas permitem estruturar a experiéncia de ensino na ABP e servem de guia para os
estudantes avaliarem os proprios artefatos produzidos durante as oficinas. Na ABP, as rubricas
sdo destinadas a detalhar o nivel de detalhe das solucdes e identificar os tipos de questdes que os
grupos devem considerar (Bender, 2014). No caso da robotica educacional, as rubricas permitem
que os estudantes identifiquem caracteristicas e funcionalidades que devem estar presentes nos
robos desenvolvidos. Na Tabela 1, sdo apresentadas as rubricas presentes.

As rubricas ndo foram os unicos tipos de orientagdo de ensino utilizado, também foram
criadas mini-licdes e webquests. As mini-licdes sdo apresentacdes tradicionais com informagdes
que todos os grupos podem necessitar para a realizagdo do desafio. Por exemplo, no primeiro
encontro era executada uma mini-li¢do sobre eletronica que visava fazer um nivelamento e
preparacdo dos estudantes. Essa licdo era realizada utilizando uma metodologia expositiva, no
qual eram apresentados conceitos basicos de eletricidade e o uso de componentes eletronicos
(LED:s, resistores, protoboards, fontes de alimentacao, etc.). Ao longo dessa exposi¢ao, também
foram disponibilizadas atividades para consolidagdo dos conhecimentos adquiridos, por exemplo,
acender um LED por meio de botdo. Ou seja, as mini-licdes eram aplicadas conforme a
necessidade e percepgao dos professores ministrantes.
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Tabela 1: Rubrica disponibilizada para os estudantes.

Objetivo 1 2 3 4
O grupo O grupo As conexdes com a | As conexdes da ponte Além da ponte H e 0
consegue consegue utilizar | ponte H foram H e dos mddulos de modulo seguidor de
conectar a protoboard, realizadas detec¢do de linha linha, foram conectados
modulos leds e resistores | corretamente para foram feitas outros modulos como o
eletronicos controlar o sentido corretamente, sensor ultrassonico.
e velocidade dos 2 | permitindo detectar as
motores. linhas e movimentar o
robd.
O grupo fez o O robod se O robd se moveu O robd se moveu para | Além de se mover para
robd se moveu para para frente, para frente e para tras, fez frente, para tras, fazer
locomover frente e para tras e fez curvas. O | curvas e em velocidade | curvas e utilizar
utilizando a tras, mas nao robd consegue se adequada. O grupo fungdes de
programagao conseguiu fazer | deslocar em também conseguiu programacao, o robd
curvas velocidade organizar o codigo de consegue controlar a
adequada no programagao velocidade para ndo
cenario. utilizando as fungdes. parar quando a bateria
descarrega.
Limpeza de O grupo propds | O grupo construiu a | O grupo construiu a A solugdo construida
objetos uma solucdo solugdo proposta, solugdo proposta, mas | permite que o robd
para o robd mas ela recolheu ela recolheu a maioria | recolha todo o lixo do
recolher o lixo, muito pouco do lixo | do lixo do cenario. cenario.
mas a solugdo do cenario.
ndo funcionou.
O robo consegue | O robo consegue O robo consegue O robo percorre todas
Navegacdo no identificar a percorrer apenas percorrer uma quadra, | as quadras, sabendo ir
cenario linha, mas néo uma quadra mas tem dificuldade de uma quadra para
percorre uma seguindo a linhano | em ir para a préxima outra.
quadra. chao. quadra.

Outro recurso utilizado foram as webquests, as quais servem para estruturar a pesquisa e guiar
os estudantes a conseguirem realizar as tarefas. No trabalho de Bender (2014), as webquests sao
estruturadas com objetivo e com atividades. Tais atividades contém pesquisas e atividades
praticas. No caso do presente projeto de pesquisa, as webquests foram organizadas em dois tipos:
webquests de pesquisa e webquests praticas. Nas webquests de pesquisa, os estudantes eram
orientados a buscar informagdes especificas relacionadas aos conteudos das oficinas, como “o que
¢ um sensor ultrassonico”, “como funciona uma ponte H”, “para que serve o resistor” ou “quais
os principais tipos de motores utilizados em robotica educacional”. Ja as webquests praticas
apresentavam roteiros passo a passo para execu¢ao de tarefas no laboratdrio maker, como testar
sensores de linha, montar circuitos simples em protoboard ou programar movimentos basicos de
um robd. Cada webquest incluia orientagdes claras, links de apoio e um espago para registro das
descobertas do grupo, estimulando a pesquisa autdnoma e o trabalho colaborativo.

As webquests de pesquisa eram disponibilizadas (geralmente ao final dos encontros) para
que os estudantes realizassem pesquisas na internet sobre conceitos € componentes eletronicos,
sendo que cada grupo deveria devolver os resultados de seus estudos no préximo encontro. Ja as
webquests praticas, estavam organizadas com atividades praticas com os equipamentos
disponiveis no laboratorio maker. Essa organizagao foi prevista tendo em vista que os estudantes
ndo teriam acesso aos equipamentos € aos componentes eletrdnicos em suas casas € nas suas
escolas.
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Para avaliar o nivel de confianga e perseveranga dos estudantes, foram elaborados 3
questionarios utilizando-se da escala Likert com cinco niveis: 1 - Nada confiante, 2 - Um pouco
confiante, 3 - Neutro, 4 - Confiante, 5 - Extremamente confiante. Os questionarios estao
organizados com perguntas contemplando quatro categorias: interesse em robotica educacional,
confianga no aprendizado escolar, confianga e perseveranga sobre circuitos eletronicos,
programacao e estrutura fisica/mecanica de robos. Na Tabela 2, ¢ apresentada a quantidade de
perguntas em cada categoria dos questionarios.

Tabela 2: Quantidade de questdes em cada questionario.

QUESTIONARIOS
CATEGORIA
Q1 | Q2 Q3
Interesse em robotica 3 3 3
Confianga no Aprendizado Escolar 4 4 4
Confianca e perseveranga em circuitos eletronicos 6 6 6
Confianca e perseveranga em programacao 6 6 6
Confianga e perseveranca em estrutura fisica e mecanica | 6 6 6

As perguntas das primeiras 2 categorias foram baseadas no trabalho de Pérez (2018),
enquanto que as perguntas das Ultimas 3 categorias foram inspiradas no trabalho de Ramalingam
(1998).

O questionario Q1 ¢ aplicado logo no primeiro encontro, antes da realizacdo de qualquer
atividade do projeto. Desta forma, os estudantes sdo orientados a responderem as perguntas
individualmente utilizando notebooks disponiveis no laboratdrio. Nessa etapa, a maioria dos
participantes ndo tiveram experiéncias anteriores com robotica educacional, mas eles sdo
incentivados a responder conforme sua percepcdo vicdria. Desta forma, a aplicagdo do
questionario difere-se do realizado por Ramalingam (1998), no qual, os esses estudantes sem
experiéncia deveriam responder Neutro nas respostas. J& os questionarios 2 e 3 sdo aplicados no
final do 3° e 5° encontro. Esses ultimos possuem as mesmas perguntas a serem respondidas pelos
estudantes. Cabe destacar que o estudo estd em conformidade com o Oficio Circular n°
17/2022/CONEP/SECNS/MS, o qual orienta que pesquisas de carater pedagodgico, sem
intervengdo clinica, coleta de material bioldgico ou exposicao a riscos fisicos € emocionais, nao
necessitam de submissdo ao Comité de Etica em Pesquisa (Ministério da Saude, 2022). Todos os
participantes foram informados sobre os objetivos e natureza educativa do estudo, e a participacdo
foi voluntaria.

4 Resultados e Discussoes

Conforme afirmado anteriormente, cada turma estava organizada em até 10 grupos, foi possivel
observar que, a medida que os encontros aconteciam, alguns grupos avangaram mais na solug¢ao
do problema proposto do que os demais. Para acompanhar a situagdo desses estudantes, o
protocolo se mostrou essencial, facilitando a distribui¢do de materiais e webquests, bem como a
aplicacdo de mini-li¢des.
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Além disso, o protocolo serviu como planejamento para que nenhuma etapa fosse esquecida.
Ou seja, o protocolo ¢ um recurso relevante para orientar professores que nao tém ainda
experiéncia aprofundada na metodologia ABP. Consequentemente, o protocolo serve como
suporte e planejamento basico para que o projeto possa ser reproduzido por outros professores.

Como o publico-alvo foram estudantes do ensino fundamental, constatou-se que eles
apresentam menos autonomia na hora de realizar pesquisa e procurar solugdes, em comparacao
com estudantes de nivel médio ou de cursos de graduacio. Essa menor autonomia demandou que
as perguntas e tarefas das webquests fossem mais explicitas e detalhadas. Ademais, foi necessaria
mais a utilizagdo de mini-ligdes para complementar a investigacdo e a pesquisa realizada pelos
estudantes junto as webquests. Contudo, cabe destacar, que isso foi realizado conforme a
necessidade era identificada pelos professores.

Nos primeiros encontros, era comum aplicar mini-ligdes para todos os estudantes, mas a
medida que avangdvamos nos encontros, ndo era mais possivel fazer a mini-licao para todos. Isso
se deve ao fato de que os alunos estavam organizados em grupos, sendo comum realizar as mini-
ligdes apenas para um grupo, pois os demais grupos nao tinham demandado explicagdes e/ou ndo
haviam realizado a webquest relacionada a mini-ligao.

Para cada grupo de perguntas dos questiondrios aplicados, foi calculada a média das
respostas. Os resultados obtidos sdo apresentados na Figura 2, na qual se tem 5 grupos de
perguntas: o interesse dos estudantes na robotica, a confianga no aprendizado escolar, a confianga
e a perseveranca na manipulagdo de circuitos eletronicos, a confianga e a perseveranga na
programacao de robds, a confianca e a perseveranga na manipulagdo das estruturas fisicas e
mecanicas. Em cada grupo de perguntas, encontram-se trés colunas, sendo cada uma a média das
respostas dos estudantes nos questionarios 1 ao 3.

Com relagdo ao interesse dos estudantes pela robotica, ela compreende as respostas para trés
perguntas, conforme ja informado na Tabela 2. Os estudantes precisaram responder qual o nivel
de interesse em: (P1) projetar e construir um circuito eletronico ou elétrico de um rob6?; (P2)
desenvolver programas para um rob6?; (P3) construir as partes fisicas e mecanicas de robos? A
média das respostas em cada questiondrio ¢ apresentada a esquerda na Figura 2. E possivel
observar que o interesse dos estudantes pela robdtica reduz gradualmente a medida que as oficinas
sdo realizadas, pois a média de respostas nos Q1, Q2 e Q3 foram 4.1, 4.0 e 3.9, respectivamente.
Esse resultado diverge do observado nos encontros, uma vez que foi percebido o aumento do
interesse dos estudantes até o terceiro encontro. Ja no quarto e quinto encontro, era observado que
alguns estudantes estavam altamente motivados e outros estudantes apenas aguardavam o término
do encontro.

Desta forma, as respostas dos estudantes no questionario Q1 representam a experiéncia
vicaria deles, uma vez que eles ainda ndo tinham experiéncias com a robotica. Ou seja, 0s
estudantes julgaram interessante construir € programar robds baseado em experiéncias prévias
que julgaram semelhantes. Contudo, apds os primeiros encontros, os estudantes puderam
compreender o que ¢ realizado para construir e programar robos. Para alguns, isso aumentou a
motivagdo, enquanto para outros ela acabou diminuindo.

Isso nao foi observado nas pesquisas anteriores, pois os estudantes sem experiéncia com a
robdtica deveriam assinalar a op¢ao “3 - neutro”. Isso impacta consideravelmente na analise dos
resultados, visto que a média das respostas tendera a ficar préxima a do valor 3. Por outro lado,
as pesquisas nao avaliaram como a experiéncia vicdria consegue se aproximar da experiéncia real.
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Figura 2: Média das respostas em cada grupo de perguntas nos questionarios Q1, Q2 e Q3.

Com relagdo a redugdo da média de interesse em roboética, das respostas do questionario Q2
para o questionario Q3, se da principalmente pela diminui¢do do interesse em construir as partes
fisicas e mecanicas dos robds. No questionario Q1, 35 estudantes estavam interessados nessa
atividade, enquanto que no questiondrio Q3, haviam apenas 26. Isso representa uma redugdo de
25% dos estudantes.

Por outro lado, as tarefas das primeiras webquests ¢ mini-ligdes produziam resultados praticos
muito rapidamente, ou seja, os estudantes investiam em torno de 30 minutos e ja conseguiam ver
os resultados praticos, tendo pouca ou nenhuma dificuldade em terminar com éxito. Em geral,
isso permaneceu até o terceiro encontro, em que era aplicado o questiondrio Q2. Ja no quarto e
quinto encontros, os estudantes costumavam realizar atividades que envolviam o aprimoramento
fisico/mecanico dos robds e a programacao mais avangada. Consequentemente, os estudantes
precisavam mais tempo para conseguir realizar as atividades previstas nas webquests, o que
aumentava o tempo para serem recompensados e consequentemente reduzindo o interesse.

Ainda com relagdo ao interesse em robdtica, no questionario Q3 haviam 27 estudantes
interessados em projetar e construir circuitos eletronicos de um robd, 25 estudantes interessados
em programar robos e 26 estudantes interessados na parte fisica e mecanica, ou seja, 75%, 69% e
72%, respectivamente, do total de estudantes. Essas quantidades podem ser observadas na Tabela
3 a seguir.

Tabela 3: Interesse dos estudantes no questionario Q3.

INTERESSE EM ROBOTICA
NIVEL DE " -
INTERESSE ELETRONICA PROGRAMACAO ESTI}UTURA
FISICA
Sem interesse 3 3 3
Neutro 6 8 7
Com interesse 27 25 26
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Com relagdo a confianca no aprendizado escolar, foram realizadas quatro perguntas sobre :
(P4) a capacidade de resolver problemas reais? (P5) a capacidade de resolver atividades passadas
pelos professores na escola? (P6) a capacidade de pesquisar e procurar solugdes para resolver
desafios e situagdes reais? (P7) a capacidade de aprender os contetidos apresentados pelos
professores na escola?

Por meio das respostas, foi possivel verificar que a média de confianga sofreu pouca alteragao,
desta forma obteve-se os valores 3.9, 3.7, 3.8 nos questionarios Q1, Q2 e Q3, respectivamente.
No contexto do ABP, a pergunta P4 tem uma relacao mais significativa, pois a ABP preconiza a
utilizagdo de resolugdo de problemas do mundo real, assim, a pergunta P4 buscou avaliar a
confianca dos alunos em resolver problemas reais. Logo, pode-se observar o aumento da
confianca dos estudantes (veja a tabela a seguir) entre os Q2 e Q3.

Tabela 4: Quantidade de estudantes em cada nivel de confianga para a pergunta P4 (capacidade de resolver problemas reais).

NIVEL DE CONFIANCA | Q1 | Q2| Q3
nada confiante 2 0 |
pouco confiante 2 5 1
neutro 10 | 10 | 12
confiante 21 | 16 | 18
extremamente confiante 1 5 4

Com relacdo as respostas dos estudantes no QI, as outras pesquisas teriam orientado os
estudantes a registrarem como resposta a op¢ao “neutro”. No caso do nosso questionario, nao ha
como saber se as respostas sao baseadas em experiéncias proprias ou apenas experiéncias vicarias.
Cabe nessa situacdo, uma investigagcdo futura se os estudantes estdo resolvendo problemas reais
nas escolas de ensino fundamental do litoral norte.

Com relagdo as categorias de perguntas sobre a confianga e perseveranca em circuitos
eletronicos, em programacao e em estruturas fisicas/mecanicas, observa-se pela Figura 2 que nao
houve alteragdes significativas nos valores observados. Cada categoria envolve 6 perguntas
conforme informado na Tabela 2, sendo que essas sdo apresentadas na Tabela 5.
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Tabela 5: Perguntas relativas ao nivel de confianga e perseveranca em cada categoria.

Categoria Codigo | Pergunta
P8 Eu posso construir um projeto de circuito eletronico se tiver tempo para
conectar os componentes
P9 Eu posso construir um projeto de circuito eletronico se outra pessoa me
ajudasse a comecar
P10 Eu posso construir um projeto de circuito eletronico se eu puder chamar
alguém para pedir ajuda se eu travasse
Circuito eletronico
P11 Eu posso construir um projeto de circuito eletrdnico se tiver apenas o manual
dos componentes utilizados
P12 Eu posso construir um projeto de circuito eletronico se alguém me mostrar
como resolver o problema primeiro
P13 Eu posso construir um projeto de circuito eletronico se ficar preso em um
ponto enquanto trabalho no projeto
Projeto de programa | P14 Eu posso construir um projeto de programagao se tiver tempo para concluir o
programa
P15 Eu posso construir um projeto de programagao se outra pessoa me ajudar a
comegar
P16 Eu posso construir um projeto de programagao se eu puder pedir ajuda se eu
travar
P17 Eu posso construir um projeto de programagao se eu tiver apenas o manual dos
comandos utilizados
P18 Eu posso construir um projeto de programagao se alguém me mostrar como
resolver o problema primeiro
P19 Eu posso construir um projeto de programagao se ficar preso em uma parte do
projeto
Estrutura P20 Eu posso construir uma estrutura fisica/mecanica se tiver tempo para concluir
fisica/mecanica 0 programa
P21 Eu posso construir uma estrutura fisica/mecanica se outra pessoa me ajudar a
comegar
P22 Eu posso construir uma estrutura fisica/mecanica se eu puder pedir ajuda se eu
travar
P23 Eu posso construir uma estrutura fisica/mecanica se tiver apenas o manual dos
comandos utilizados
P24 Eu posso construir uma estrutura fisica/mecénica se alguém me mostrar como
resolver o problema primeiro
P25 Eu posso construir uma estrutura fisica/mecénica se ficar preso em um ponto

enquanto trabalho em uma estrutura fisica/mecanica
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Através das respostas dos estudantes aos questionarios Q1, Q2 e Q3 relativos as questoes
apresentadas na Tabela 5, pode-se chegar a média e criar os graficos que podem ser observados
na Figura 3, Figura 4 e Figura 5. O gréfico da Figura 5 traz as informagdes referente a confianca
e perseveranga em circuitos eletronicos, em que pode-se observar que no geral as pontuagdes
médias foram acima de 3.5, sugerindo que os participantes tendem a se sentir moderadamente
confiantes em sua capacidade de construir projetos de circuito eletronico em diferentes cenarios.

Ao analisar as respostas dos estudantes, pode-se dizer que as questdes P9 (outra pessoa ajudar
a comecar), P12 (alguém mostrar como resolver o problema primeiro) e P10 (chamar alguém para
pedir ajuda se travar) mostraram uma tendéncia de aumento na confianca dos participantes ao
longo dos encontros. Isso sugere que o suporte inicial ou a disponibilidade de ajuda aumentaram
a confianca dos participantes em seus projetos.

Observando os resultados desta pesquisa com os estudos apresentados na se¢ao de Trabalhos
Relacionados, observa-se convergéncia com Ramalingam (1998), no que se refere ao aumento da
autoeficacia em programacao apds experiéncias praticas e progressivas. Da mesma forma, os
achados de Pérez (2019) e Okal (2020) reforgam a importancia do uso de roboética educacional na
ampliacdo da confianga dos estudantes em tarefas envolvendo eletronica e algoritmos, o que
também foi evidenciado neste trabalho. Por outro lado, diferentemente de Lischinski (2021), que
ndo identificou impacto significativo das atividades de autoavaliacdo na autoconfianca, o presente
estudo sugere que a combinagdo de protocolos, rubricas e webquests contribui positivamente para
o desenvolvimento da perseveranga dos participantes.

Similar as questdes relacionadas a confianga e perseveranga em circuitos eletronicos, €
possivel observar na Figura 4 que hd uma tendéncia de aumento na confianga na programagao ao
longo dos encontros quando ha tempo para conclusdo do programa e se alguém mostrar uma
possivel solugdo (questdes P14 ¢ P18). Ja as questdes P15 (outra pessoa ajudar a comegar) e P17
(ter apenas o manual dos comandos utilizados) apresentam uma estabilidade relativamente alta
nas respostas ao longo dos encontros.

CONFIANCA E PERSEVERANCA EM CIRCUITOS ELETRONICOS
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Figura 3: Nivel de confianga e perseveranca dos participantes em projetos de circuitos eletronicos. Sao apresentadas as médias
das respostas dos questionarios Q1, Q2 e Q3 para as perguntas P8, P9, P10, P11, P12 e P13.
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CONFIANCA E PERSEVERANGA EM PROGRAMACAO
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Figura 4: Nivel de confianga e perseveranca dos participantes em programagio de robos. Sdo apresentadas as médias das
respostas dos questionarios Q1, Q2 e Q3 para as perguntas P14, P15, P16, P17, P18 ¢ P19.

Fazendo uma andlise similar as Figura 3 e Figura 4, a confianca e perseveranga em
construir estruturas fisicas ¢ mecanicas (Figura 5), pode-se dizer que questdes como P23 (tiver
apenas o manual dos comandos utilizados) e P24 (alguém me mostrar como resolver o problema
primeiro) mostraram uma tendéncia de aumento na confianga ao longo dos encontros.
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Figura 5: Nivel de confianga e perseveranca dos participantes em construir estruturas fisicas e mecanicas de robos. Séo
apresentadas as médias das respostas dos questionarios Q1, Q2 e Q3 para as perguntas P20, P21, P22, P23, P24 e P25.

Neste sentido, pode-se dizer que, apesar das questdes P9, P10, P15, P16, P21 e P22
mostrarem-se muito semelhantes aos estudantes, as respostas médias para as questdes
relacionadas a capacidade de pedir ajuda se necessario foram altas em todos os dominios. Logo,
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os estudantes sentem-se confortaveis em pedir auxilio quando necessario, o que, muitas vezes,
aumenta o nivel de confianga dos mesmos.

De contrapartida, questdes relacionadas a ficar preso em um ponto enquanto trabalha no
projeto apresentam médias baixas em comparagdo as outras. Essas questoes (P13, P19 e P25)
podem influenciar na baixa confianga, sendo necessario de mais suporte para superar obstaculos
durante a construgdo de projetos.

Em uma andlise geral, a confianca e perseveranc¢a dos estudantes aumentou na maioria das
areas ao longo dos encontros. Isso indica que as atividades e intervengdes realizadas durante o
programa foram eficazes em aumentar a autoconfianga dos estudantes em relagdo ao ensino de
programacao com a roboética educacional. Porém, ao analisarmos as questdes P16, P17 ¢ P19 entre
os questionarios Q2 e Q3, pode-se observar uma queda média de 0.2.

Acredita-se que essa queda ocorreu devido as ultimas tarefas das webquests tinham maior
complexidade, o que demandava maiores niveis de abstragdo e tempo para serem concluidas.
Durante os encontros ficou evidente que, para alguns estudantes ao serem defrontados com
solugdes incorretas, com dificuldades, com demora para conclusdo da tarefa, acabava afetando a
motivagdo e deixava-os frustrados. Por isso, concluimos que alguns estudantes tém menor
perseveranga nessas situagoes.

Por outro lado, em diversas questdes, o aumento da confianca e perseveranca foi mais
significativo nas areas de circuito eletronico e programagao. Isso pode ser explicado pelo fato de
que essas areas eram inicialmente mais desafiadoras para os alunos. Visto que a autoconfianga em
relacdo a construgdo de estruturas fisicas/mecanicas ja era alta no primeiro encontro € permaneceu
relativamente estavel ao longo dos encontros.

Além disso, por meio da Andlise de Componentes Principais (PCA) da categoria
“Confianca e perseveran¢a em circuitos eletronicos” pode-se concluir que muitos estudantes
tendem a responder da mesma forma as perguntas P9 (construir circuito eletronico se me
ajudassem a comecar) e P10 (construir circuito eletronico se eu puder chamar alguém para pedir
ajuda se eu travasse). Ou seja, receber ajuda no inicio ou chamar alguém em caso de dificuldade
¢ interpretado por muitos alunos de forma similar com relagdo a confianga e a perseveranga.

Ademais, ao realizar a PCA das respostas da categoria “confianca e perseveranga em
programacao”, pode-se concluir que os estudantes respondem de maneira similar as perguntas
P15 (programar um rob6 se me ajudassem a comegar) € P16 (programar um robd se eu puder
chamar alguém para pedir ajuda se eu travasse). Isso também ocorreu na categoria “Confianca e
perseveranga em estrutura fisica e mecanica”, em que existe uma tendéncia de similaridade entre
as perguntas P21 (construir estrutura fisica se me ajudassem a comegar) e P22 (construir estrutura
fisica se eu puder chamar alguém para pedir ajuda se eu travasse).

Além disso, por meio da analise por PCA foi possivel observar que 2 participantes
possuiam um padrao de resposta bem diferente dos demais estudantes. Ao conferir tais respostas,
percebe-se inconsisténcias nas respostas, ou seja, numa pergunta assinalando “extremamente
confiante” e logo em seguida “nada confiante”. Desta forma, esses estudantes foram retirados da
analise dos dados.

5 Conclusoes

Os resultados obtidos evidenciaram aumento da confianga e da perseveranca dos estudantes,
especialmente nas categorias relacionadas a circuitos eletronicos e programacao, corroborando a
hipotese inicial de que o uso da metodologia de ABP, associada a robotica educacional, contribui
para a autoeficacia e para o engajamento dos participantes. Além disso, observou-se estabilidade
no desempenho e na autoconfianga na construgdo de estruturas fisicas € mecanicas, indicando que
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a familiaridade com componentes concretos tende a gerar maior seguranga desde o inicio das
atividades.

Levando em conta que um dos objetivos do projeto PROGIF ¢ disseminar o saber
tecnologico e suas aplicagdes, bem como aproximar a comunidade para a Instituicdo e, além de,
apresentd-la como uma opg¢do para a continuidade dos estudos ao longo do Ensino Médio
Integrado. Assim sendo, considerando que os participantes estavam no ensino fundamental e que
o IFRS Campus Osorio conta com cursos técnicos de informatica e de administracdo integrados
ao ensino médio, verificou-se qual o percentual de estudantes que buscaram continuar seus
estudos nos nossos cursos técnicos.

Logo, através das listas de inscritos do processo seletivo, identificamos que 9% dos
participantes se inscreveram para realizar o Curso Técnico em Administra¢ao Integrado ao Ensino
Meédio, enquanto que 16% deles se inscreveram para realizar o Curso Técnico em Informatica
Integrado ao Ensino Médio. Desta forma, 25% dos participantes das oficinas buscaram continuar
seus estudos, o que ¢ um resultado excelente, tendo em vista que a maioria dos participantes nao
residem em cidades do entorno do municipio de Osério/RS (onde esta situado o IFRS Campus
Osorio).

Assim sendo, observamos que as oficinas conseguiram atender objetivos como disseminar
conhecimentos vinculados a programagdo e robotica, divulgar a educacdo profissional e
tecnoldgica junto a estudantes da regido. Desta forma, as oficinas ajudam os estudantes a escolher
0 curso técnico que possuem maior afinidade, uma vez que, ao final dos encontros, alguns
participantes ndo demonstraram interesse na programacdo, ou seja, esses estudantes se
inscreveram no técnico em Administragdo. Isso evita que os estudantes ingressem no curso técnico
em Informatica e descubram que n3o tem interesse em programar computadores e
microcontroladores.
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