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Resumo

MI-GO €& um rob0 programado de
forma  tangivel. @ Neste  estudo,
desenvolvido em duas escolas

privadas de Lisboa com criancas do 1°
ao 4° ano do 1°CEB pretendeu-se
aferir se 0s envolvidos no estudo,
guando expostos a esta tecnologia e a
desafios apropriados seriam capazes
de aprender a programar 0S Seus
rob0s. Pretendeu-se, ainda, aferir qual
a preferéncia destes alunos
relativamente aos tipos de
programacao tangivel e visual e as
iInteracoes entre 0s pares.

Os resultados obtidos evidenciaram
gue a generalidade dos alunos fol
capaz de programar 0S Sseus robos
para a resolucao dos problemas
apresentados, tendo a aprendizagem
ocorrido em colaboracao com oS
colegas, sem interferéncia de um
adulto. Verificou-se, ainda que 96,3%
dos alunos preferiram programacao
tangivel em detrimento de linguagens
de programacao visual.
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Introducao

Uma das formas de efetuar uma
abordagem a educacao tecnoldgica é
através da robodtica. Esta é
especialmente eficiente nos primeiros
anos de escolaridade, pois estas
idades representam para a crianca
fases de  desenvolvimento  por
exceléncia a nivel cognitivo, motor e
social. Neste contexto surgiu o MI-GO,
um rob0 programado de forma
tangivel, com tecnologia portuguesa e
cuja validacao pedagogica estar a ser
realizada em parceria com o ccTICua
e doutorandos do Departamento de
Educacao e Psicologia da
Universidade de Aveiro.

O rob0 esta equipado com blocos que
0 permitem mover-se em frente, rodar
para a esdquerda direita (90° ou
escolhner um angulo especifico) e
ainda recorrer a repeticoes.

A opcao pela programacao tangivel do
rob60 adveio do facto de alguns
estudos indicarem que o0s robos
programaveis desta forma tém obtido
resultados Interessantes no
respeitante a interacao entre alunos e
na aprendizagem de conceitos basicos
de programacao (Bers e Horn, 2010).

Metodologia

Neste estudo de caso, seguiu-se uma
metodologia  qualitativa  (Crewell,
2005). Inicialmente desenvolveram-se
as atividades, alvo de varias revisoes
atée a versado final. Posteriormente
desenvolveram-se ferramentas de
avaliacao gue Incidiram
essencialmente em grelhas de
observacdo e num inquérito por
guestionario (anénimo) para aferir as
opinices e percecoes dos alunos
relativamente as atividades, aos seus
desempenhos e ao robo.

Sujeitos envolvidos no estudo

Este estudo foi desenvolvido em duas
escolas privadas da cidade de Lisboa,
envolvendo um total de 27 criancas

Fig.1l Criancas a resolver uma dos problemas com o MI-GO
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Fig.2 Criancas a resolver uma dos problemas com o MI-GO

(15 do sexo masculino e 12 do sexo
feminino) a frequentar o 1°CEB, com
idades compreendidas entre 0s 6 e 0S
9 anos (sendo a media de idades de
7,96 anos).

Intervencao

Alunos organizados em grupos de 3
ou 4 alunos.

Tinham de programar o MI-GO para
resolver desafios (sem ajuda do
professor).

Cada crianca programou o MI-GO
pelo menos uma vez.

Demonstrou-se como se programava
um robo com a linguagem visual de
programacao mBlock.

Os grupos tiveram de programar o
rob6 com linguagem visual. Cada
crianca programou o robo para
resolver pelo menos um desafio.
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Resulltados

A generalidade dos alunos fol capaz de
programar 0S Sseus rob0s para a
resolucao dos problemas
apresentados, tendo a aprendizagem
ocorrido em colaboracao com o0s

colegas, sem Interferéncia de um
adulto.
96,3% dos alunos preferiram

programacao tangivel em detrimento
de linguagens de programacao visual.

Conclusoes

Os resultados obtidos evidenciam
gue as criancas foram capazes de
aprender a programar o0 robo0,
recorrendo a uma interface tangivel,

sem Iinterferéncia direta de um
adulto e quando expostas a
tecnologia e desafios

potencialmente apropriados.

O mesmo nao se verificou quando a
iInterface € uma linguagem grafica
de programacao. Facto que o0s
alunos justificaram pelo grau de
dificuldade que segundo eles era
mais elevado e pelo maior numero
de opcoes de programacao.
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