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Baseado em uma experiéncia de um ano no uso de robds para ensinar ciéncia da computa¢do. Os resultados
mostram que o uso de robds ndo tém qualquer efeito mensurdvel sobre os alunos escolha de disciplina. Porém, acredita-
se que o fator responsdvel por isso, mais significativo, é a falta de um simulador para o nosso sistema de robdtica
programacao.

Educadores tem pensado sobre o uso de robds em sala de aula, seu potencial como ferramentas de ensino e tem
sido reconhecido como motivadores. Atualmente, sistemas robéticos sdo suficientemente acessiveis, poderosos e
confidveis para serem implantados na faculdade e até mesmo na sala de aula do ensino médio, mas existem poucos
estudos quantitativos disponiveis na literatura, que avaliam como os robds afetam a aprendizagem.

Este estudo analisa dados de 2000-2001 oferecidos no ano letivo do curso de computacio, aplicado a 938
alunos em 48 seg¢des de 15-20 alunos cada, usando Lego Mindstorms. Onde, se¢des usando robética ou nio, foram
ensinados os conceitos introdutdrios de programacio com Ada. Os testes e a prova final foram os mesmos e consistiam
em trés secdes: multipla escolha, resposta curta, e programagao.

A inten¢do era de medir o efeito da Robdtica no desempenho. Em todos os casos onde foi detectada alguma
diferenca, as pontuagdes nas se¢des Roboética foram piores. Sobre a probabilidade de declarar um maior interesse pelas
cadeiras de Ciéncia da Computacdo ou Engenharia da Computacio, os dados ndo mostraram resultados estatisticamente
significativos. Ao longo do ano letivo, os alunos participantes das se¢des com Robética foram ligeiramente menos
propensos a declarar interesse pela Ciéncia da Computacdo. Entretanto, vantagens no uso de robds em sala de aula
também foram sentidas pelos alunos. Palavras como "interessante", "divertimento", "exigente" e "relevante" se
mantiveram recorrentes na discussao.

Os dados mostram que uma preocupacdo mais significativa dentre os alunos era a sua falta de infraestrutura
para trabalhar em seus trabalhos de programacdo fora de sala de aula. Comentdrios como "dificil de trabalhar",
"demorada", recorreram com frequéncia. Estes problemas podem ser resolvidos através da utilizagdo de um simulador
(Fagin and Merkle, 2002).

O objetivo mais importante na introduciio de robds em sala de aula de ciéncia da computagdo é melhorar a
aprendizagem dos alunos. Melhorar a reten¢do do aluno, atrair mais pessoas para a disciplina e melhorar a experiéncia
de sala de aula. E evidente que esses objetivos niio foram alcancados neste experimento. Nossos resultados mostraram
piores resultados naqueles que tiveram contato com robdtica contra aqueles que nio tiveram. Com base nos resultados
que temos Visto, 0 nosso objetivo € produzir um simulador (Fagin, in progress) que é executado rapidamente, é facil de
usar e confidvel, replica o comportamento dos robdés Mindstorms simples, para que os alunos possam ter um melhor

grau de confianca, uma vez que seu programa funciona em seu computador, ele vai trabalhar em um robo fisico.
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