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RESUMO

Este artigo relata os resultados de uma pesquisa a cerca da utilizacdo da roboética
educacional como um instrumento de apoio no aprendizado de algoritmos no curso
técnico de nivel médio integrado em Informatica do Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia do Piaui Campus Angical, através de um projeto que ensinou
nogdes béasicas de robotica educacional usando kits Arduino, aplicando os conceitos
de algoritmos na construcdo de robds. Tendo como objetivo principal analisar os
beneficios do uso da robdtica educacional no auxilio ao aprendizado de algoritmos.
O projeto atendeu 10 alunos que apresentavam dificuldades de aprendizagem na
disciplina de algoritmos, estes alunos tiveram seus rendimentos medidos antes e
depois do projeto, obtendo melhorias significativas do rendimento nesta disciplina.
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SUMMARY

This article reports the results of a research about the use of educational robotics as
a support tool in learning algorithms in the middle level integrated course in
Computing of the Federal Institute of Education, Science and Technology of Piaui in
Angical Campus, through a project that taught the basics of educational robotics
using Arduino kits, applying the concepts of algorithms in building robots. The main
objective of this study was to analyze the benefits of using robotics in learning
algorithms. The project met 10 students with learning difficulties in the discipline of
algorithms, these students had their income measured before and after the project,

obtaining significant improvements in their performance in this discipline.
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1 INTRODUCAO

A robotica educacional € uma estratégia de ensino multidisciplinar que utiliza-
se de técnicas de engenharia como a mecanica, eletrbnica e a computacdo para
promover, de forma pratica, a integracdo entre o0s conhecimentos tedricos
necessarios a formacdo do aluno. Ela baseia-se em criar experiéncias construtivas
para despertam duvidas e remetem o aluno a pesquisar respostas, indo ao encontro
a teoria construcionista de Papert (1986), que pressupde que o conhecimento é
melhor absorvido, quando gera algo de concreto e palpavel para aquele que
aprende.

Dentro deste contexto, este trabalho visa relatar experiéncias e resultados,
tendo como objetivo geral: analisar os beneficios do uso da robotica educacional no
auxilio ao aprendizado de algoritmos no curso técnico de nivel médio integrado em
Informética do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Piaui (IFPI)
Campus Angical; e objetivos especificos: apresentar as vantagens da utilizacdo da
robdtica educacional; determinar como a metodologia de ensino da roboética pode
auxiliar no aprendizado de programacdo e identificar a aplicabilidade do uso da
robética educacional na educacéo técnica de nivel médio.

O curso técnico de nivel médio integrado em Informética do Instituto Federal
de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Piaui (IFPI) Campus Angical, objetiva formar
profissionais capazes de instalar, desenvolver e documentar aplicacdes para
computadores e redes de pequeno porte. Para tal, ele apresenta uma grade
curricular especifica, composta principalmente por disciplinas de programacao em
varios niveis, sendo a disciplina de algoritmos e técnica de programacdo um pré-
requisito fundamental para todas as demais disciplinas. (IFPI, 2010).

A disciplina de algoritmos objetiva a compreensdao dos conceitos
fundamentais de programacado, aplicando técnicas de raciocinio logico para a
resolucdo de problemas computacionais através do uso de linguagens especificas.
Esta disciplina oferece aos discentes a oportunidade de identificar e utilizar a melhor
solugcdo logica para a implementacdo de um coédigo, fornecendo lhes a base
necessaria para o aprendizado de qualquer outra linguagem de programacao.
(MANZANO, 2001).



Apesar da importancia da disciplina, levantamentos realizados pela
Coordenacéo Pedagogica do IFPI Campus Angical apontam que, no curso técnico
de nivel médio integrado em Informéatica do IFPI, na disciplina de algoritmos e
técnica de programacdo, uma boa parcela dos alunos matriculados tem baixo
rendimento, conforme dados visualizados no Gréafico 01. Detectado durante o
andamento do segundo semestre letivo de 2016, e tendo por base anos anteriores,
apesar das estratégias de recuperacao, a cada 40 alunos matriculados na disciplina,
32,5% ficam reprovados, 20% s&o aprovados ap0s a recuperacao e apenas 47,5%

conseguem média aprovativa direto.
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Gréfico — 01: situacéo dos alunos
Fonte: IFPI

Para Castro et al. (2003), esse rendimento insuficiente, esta diretamente
relacionado com o modo em que a programacéao é ensinada nas universidades, com
exemplos pragméticos e praticas obsoletas. Em busca de encontrar uma solucdo
para reverter este cendrio, pesquisadores tem proposto o uso da robdtica
educacional como uma técnica para tornar mais interessante e pratico o aprendizado
das nocbes basicas de algoritmos, entre eles De Jesus e Cristaldo (2014) que
experimenta o uso da robd6tica como objeto de aprendizagem para ensinar l6gica de
programacao nos cursos técnicos em informatica. O mesmo relata como pontos
positivos nesta experiéncia: um aumento consideravel em notas superiores a 9,0 em
aproximadamente 8% dos participantes do projeto na disciplina; e 80% de aceitacéo
na avaliacao dos participantes como excelente.



As observacdes foram realizadas a partir da aplicacdo de um minicurso com
carga horaria total de 20h, realizado em 05 encontros; onde o0s alunos que
apresentaram menor rendimento escolar na disciplina de algoritmos, tiveram aulas
de programacédo aplicada a robdtica e noc¢des bésicas de eletrbnica, para tal foi
utilizado a plataforma de hardware/software Arduino; realizando montagens de
protétipos e robds que empregam em suas programacdes 0s conhecimentos

ministrados nas aulas tedricas da disciplina.
2 ROBOTICA NO ENSINO DE PROGRAMACAO

A programacao de computadores envolve o estudo de muitos conceitos como o
raciocinio légico e matematico que muitas vezes sao trabalhados pelo docente
apenas na dimensdao tedrica, portanto a sua assimilacao por parte de quem aprende
nem sempre é total. Segundo Paparidis e Franco (apud MILISZEWSKA; TAN, 2007),
uma grande dificuldade encontrada pelos alunos € compreender diversos termos
abstratos que ndo tem sinbnimos na vida real tal como um tipo de dado, uma
variavel, um enderecamento de memadria entre outros conceitos necessarios e que
formam a base da programacéo de computadores.

Na busca por métodos que aperfeicoem os processos de ensino, Robins,
Rountree, e Rountree (2003), enfatizam a importancia de realizacdo de
demonstracdes em sala de aula e também a necessidade de explicar cada passo de
criacdo do algoritmo a ser estudado. Desta forma sugere a utilizagcdo de novas
abordagens a fim de melhorar a exemplificacdo dos contetdos e motivar os alunos,

como a Robodtica educacional.
2.1 Robodtica educacional

O termo robdtica originou-se do tcheco robota que se refere a técnica de criar
mecanismos para substituir a for¢a de trabalho humano em atividades consideradas
repetitivas e penosas. Os primeiros robds foram construidos por George Devol no
século XX, inicio da década de 60. Eles eram utilizados principalmente na indastria,
para aumentar a producdo. Atualmente, os rob6s sdo usados nas mais variadas

areas, entre ela a educacéo, através da robotica educacional. Para Costa e Valerio



Netto (apud GROCHOCKI; SILVA, 2011) a robdtica educacional visa construir e
programar rob6s de maneira ladica utilizando o estudo de conceitos
multidisciplinares como a Matematica, a Fisica e Geografia. Seu uso no ambiente
escolar vem ganhando espaco no curriculo das escolas de educacdo basica como
disciplina obrigatoria ou extracurricular.

A robdtica educacional tem sido ofertada seguindo diversas metodologias de
ensino, de acordo com a tecnologia empregada, de forma geral, os alunos trabalham
em equipe, com suas fungdes previamente estabelecidas. As aulas sao dindmicas e
envolvem a construcdo de rob6s a partir de temas propostos, colocando em
evidéncia a resolucdo de problemas praticos que necessitam do conhecimento
tedrico estudado. Os autores Pazinato et al, (2015), defendem o trabalho em grupo
como forma de promover as interacdes entre os alunos, enriguecendo o aprendizado
e melhorando a capacidade resolver problemas.

Para resolucédo dos problemas, os alunos fazem uso de kits de componentes
que possibilitam abstracdo dos conceitos avancadas de mecanica e eletronica de
forma simplificada, proporcionando uma experiéncia de mais facilidade no manuseio.
Dessa forma, o docente pode concentra-se mais em fornecer instrucbes e sanar
duvidas a cerca dos assuntos especificos do problema, sugerindo estratégias para
desenvolver a solucdo necessaria, conectando tal solucdo aos contetdos
multidisciplinares estudados pelo aluno em sala de aula, especialmente no que se
refere a programacéo. (DINAMICAS..., 2014).

Existem diversos fabricantes e modelos de kits de robdtica educacional no
mercado. Seus valores e utilidades variam de acordo com o modelo e fabricante.
Atualmente, dois modelos sdo os mais utilizados, o Kit LEGO® e Plataforma
Arduino, a seguir cada um deles é detalhado.

2.1.1 O KIT LEGO® MINDSTORMS:Education EV3

O kit de robdtica educacional LEGO» MINDSTORMS. Education EV3, é a
terceira geracéo de kits educacionais de robotica produzido pela LEGO®, Ele é fruto
de uma parceira de décadas com o Massachusetts Institute of Technology- MIT, que
contribuiu significativamente com o software de facil compreensdo, usado para

programar os rob6s. Este kit, mostrado na Figura 1, é composto por um conjunto de



541 pecas para montagens através de encaixe de facil manipulacéo, exigindo pouco

conhecimento em eletrénica e mecanica no seu uso. (DINAMICAS..., 2014).
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Figura 1: kit LEGO EV3
Fonte: DINAMICAS (2014)

O kit possui um software de programacéao intuitivo, baseado em digramas
formados por blocos de encaixar. Cada bloco representa um comando com
parametros que podem ser modificados e combinados pelo aluno, como visto na
Figura 2. Sua operacéo é simples e ndo necessita de conhecimentos avancados em
informatica ou programacdo de computadores. Por isso, esses kits sao usados
principalmente em cursos do ensino fundamental e médio. (MARTINS, 2016).
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Figura 2: software LME EV3
Fonte: Acervo pessoal do pesquisador (2017)



2.1.2 A Plataforma Arduino

Plataforma de hardware e software criada em 2005 na Itdlia com o objetivo de
simplificar o desenvolvimento de aplicacbes educacionais e hobbies, fornecendo a
estrutura basica necessaria a uma grande quantidade de aplicacbes como projetos
de robotica e automacdo em diversas areas. Desenvolvida a partir de um micro
controlador da Atmel AVR, o hardware apresenta uma grande variedade de modelos
com diferentes configuracbes de memoria interna, quantidade de portas de entrada
e saida de controle, variedade de tamanho e valores. Um desses modelos € a placa
Arduino UNO, apresentado na Figura 3, amplamente usada em projetos de robética
educacional devido a seu custo beneficio. (BANZI, 2009).

Figura 3: Arduino uno
Fonte: Acervo pessoal do pesquisador (2017)

Por ser uma plataforma open sourced3, as placas Arduino, possibilitam
expansfes através do acoplamento de Shields?, essa versatilidade torna possivel
seu 0 uso em diversos tipos de projetos, desde protétipos de circuitos eletrénicos
simples, a grandes projetos de automacdes residenciais, comerciais ou industriais,
passando por hobbies como carrinhos de controle remoto até veiculos néo
tripulados, como drones, por exemplo, entretanto, o uso desses componentes
necessita de conhecimentos basicos em eletrénica. (PAPARIDIS e FRANCO, 2016).

3Nzo possui reserva de direitos autorais, podendo der livremente distribuido e modificado.

4Placas de circuitos auxiliares gue executam func¢des especificas como comunicacéo via rede, placas

de relés, sensores diversos.



Assim como o Kit LEGO®, o Arduino possui um ambiente de programacao
préprio, no qual comandos sdo escritos usando o paradigma estruturado em uma
variacédo da linguagem C (MCROBERTS, 2015). Sendo o C uma das linguagens de
programacado mais populares do mundo (APRIL..., 2017). A sua manipulagéo
necessita de conhecimentos especificos de programacéo e, por isso, torna-se um
pouco menos intuitiva que a manipulacéo do Kit LEGO®, entretanto, menos genérica

e melhor para o aprendizado de conceitos basicos de programacéo.

3 O PROJETO ROBOTICAANG: CONECTANDO O CONHECIMENTO

O projeto de extensdo ROBOTICAANG: conectando o conhecimento, foi
realizado no formato de minicurso de noc¢6es basicas de robdtica educacional com a
plataforma Arduino, foi realizado no periodo de 14/02 a 23/03/2017, sob a
coordenacao do autor desta pesquisa e colaboracao técnica de professores do curso
técnico de nivel médio integrado em Informatica do IFPI Campus Angical e do
técnico de laboratério de Fisica, que atuaram como instrutores. O projeto teve carga
horaria de 20 h, divididas em 05 encontros, oferecendo 10 vagas para alunos
matriculados na disciplina de algoritmos e técnicas de programagcao.

Em funcao da proposicdo desta pesquisa, que visa comprovar os beneficios
do uso da robdtica no ensino de algoritmos, dado a necessidade de intervencao no
processo educativo inserindo experimentalmente esta estratégia de ensino, a
abordagem aqui utilizada é a da pesquisa experimental, nesta modalidade de
pesquisa 0 pesquisador analisa o problema, formula suas hipéteses e atua
manipulando os possiveis fatores que se referem ao fenbmeno observado para em
seguida avaliar como se dao suas relagdes pressupostas em sua hipotese. (KOCHE,
2013).

A ideia principal do projeto ROBOTICAANG: conectando o conhecimento, é
oferecer aos alunos uma forma diferente de estudar algoritmos através do uso da
robética educacional, desta forma podemos analisar os resultados através dos seus
rendimentos escolares na disciplina de algoritmo. Ofertado como projeto de
extensdo, sendo facultada ao aluno a participagcdo no minicurso que aconteceu em

periodo paralelo ao terceiro bimestre de 2016 de acordo com o calendario



académico, portanto, foi adotado como parametro para analise métrica o rendimento

bimestral antes e depois do projeto.
3.1 Critérios de selecdo dos participantes

O publico alvo do projeto ROBOTICAANG: conectando o conhecimento foram
alunos regularmente matriculados no primeiro ano do ensino médio técnico
integrado em informatica, etapa escolar onde os mesmos estudam a disciplina de
algoritmos. A selecéo dos participantes se deu através da analise do rendimento na
disciplina de algoritmos no primeiro semestre letivo de 2016, obtida através da
média aritmética dos dois primeiros bimestres, conforme a Equacdo (1) a
classificacdo se deu pela ordem crescente, desta forma tiveram prioridades os

alunos que apresentaram menores notas.

_ Nb1+ Nb2
B 2

Nc

Onde:
Nc: nota de classificacdo
Nb1: nota do primeiro bimestre

Nb2: nota no segundo semestre

A fase de selecdo obteve os seguintes numeros:
= 19 inscritos no total;
= 10 alunos pré-selecionados;
= 08 matriculas confirmadas em 12 chamada;
= 02 matriculas em 22 chamada;
= 6,9: Nota média entre os inscritos;
= 1,8: menor nota entre os matriculados;

* 8,3: maior nota entre os participantes selecionados®

5 Foram convocados 02 alunos em segunda chamada para substituir participantes que nao
efetivaram a matricula no curso, estes suplentes apresentavam desempenho acima da média geral

dos participantes.
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3.2 Operacionalizagao do minicurso

As aulas de carater tedrico e pratico foram realizadas no Laboratorio de Fisica
do IFPI Campus Angical, devido a estrutura compostas por bancadas para
realizagdo das montagens, foram 05 encontros de 4h cada, realizados uma vez por
semana no contra turno do periodo regular.

O projeto contou com a colaboracao de instrutores voluntarios que compde o
quadro de docentes e técnicos administrativos da instituicdo. A distribuicdo das

atividades se deu da seguinte forma:

Quadro 1: distribuicdo das atividades

- ; CARGA
TEMA CONTEUDOS PROGRAMATICOS HORARIA
Grandezas elétricas, circuito  elétrico,
medicbes e testes em um circuito,
Nocoes de eletronica | prototipagem de circuitos, leitura de folhas de 4h/a

aplicada dados — datasheet, componentes eletronicos
(resistores, LEDs, motores, sensores e
atuadores em geral)

Historico, hardware — tipos e especificagdes,
Plataforma Arduino | software — caracteristicas e configuracées, 4hla
manipulacdo e programacao basica.

Funcdes logicas, tipos de dados, variaveis,
Algoritmo e l6gica de | estruturas de controle: condicional e

programacao repeticdo, métodos, bibliotecas e comandos 4h/a
especiais.
Pratica de montagens Montagens e programacao de circuitos, robos ah/a
e artefatos tecnolégicos.
Pratica de montagens Montagens e programacao de circuitos, robbs 4h/a

e artefatos tecnolégicos.

Fonte: Autor (2017)

No primeiro encontro, os alunos tiveram aula tedrica e pratica de nocdes de
eletrbnica, fazendo experimentos que auxiliam na compreensado dos fenémenos
fisicos envolvidos, também conheceram alguns componentes que precisariam
utilizar posteriormente nas montagens. Neste momento eles tiveram contato com
instrumentos de medicdo e teste necessarios para solucionar pequenos problemas

praticos da robotica.
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No segundo encontro foi apresentada a plataforma de hardware e software do
Arduino, com foco no hardware foi possivel contextualizar alguns ensinamentos das
aulas de Eletronica, conhecer as diversas possibilidades de aplicagbes, fazer
download, instalar e configurar inicialmente o software, além de treinar os primeiros
passos na programacao com Arduino, nesta aula os alunos comecaram a conhecer
o potencial que a plataforma oferece, despertando interesse em outros projetos mais
complexos.

No terceiro encontro foram abordados os conteudos gerais de algoritmos e
técnicas de programacdo, com énfase nas estruturas de controle e repeticdo, na
qual os alunos estavam estudando durante as aulas regulares. Esta abordagem
permitiu estabelecer comparagcdes e particularidades em relacdo a linguagem de
programacao empregada no laboratério, que futuramente usariam para programar o
Arduino, tendo em vista que ambas versdes derivadas da linguagem “C”.

No guarto e quinto encontros foram desenvolvidos projetos de construcao e
programacdo de pequenos robds e sistemas automatizados como semaforos,
indicadores luminosos e sonoros, sendo esta a parte que despertou mais interesse
nos alunos devido ao carater pratico da aula. A partir do segundo encontro os alunos
iniciaram o trabalho em dupla devido a limitacdo dos recursos e seguindo a linha
metodoldgica dos diversos fabricantes dos kits, as interacdes das duplas foram
evidenciadas principalmente neste dois Ultimos encontro, onde estes tiveram
desafios a cumprir e alguns imprevistos que foram solucionados com a forca do

trabalho em equipe.

3.3 Materiais e métodos

Os principais recursos empregados neste projeto foram 05 kits Arduino
basico, como ilustrado na Figura 4, estes kits foram montados sob medida
considerando as experiéncias que poderiam ser desenvolvidas durante o projeto,
sao compostos por a placa Arduino uno, protoboard para montagens de circuitos,
resistores, LEDSs, interruptores, fios e jumpers, sensores diversos tais como: de
distancia, temperatura e umidade, presenca, luminosidade e obstaculos; foram

adquiridos também um braco robotico, joysticks, relés, display, sirene, fontes e um
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chassi para robd seguidor de linha com seus acessorios. Para desenvolver a

programacao foram utilizadas netbooks de propriedade da escola.

Figura 4: Kit Arduino
Fonte: Acervo pessoal do pesquisador (2017)

A dindmica empregada nas aulas praticas consistiu no instrutor lancar um
determinado desafio, auxiliar nos embasamentos tedrico, fornecendo Ihes
informagdes a cerca do funcionamento de componentes e deixar que os alunos
desenvolvam a programacéo a partir de modelos estudados anteriormente, cabendo
ao instrutor apenas sanar possiveis duvidas que vieram a surgir. O trabalho foi
realizado em duplas, vide Figura 5, sendo orientado aos participantes o revezamento

entre as tarefas de construir e programar os robds.

Figura 5: Trabalho pratico em dupla
Fonte: Acervo pessoal do pesquisador (2017)
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

O termino do projeto ROBOTICAANG: conectando o conhecimento, ocorreu
simultaneamente ao encerramento do terceiro bimestre letivo na instituicdo, desta
forma como proposto na metodologia desta pesquisa, foi possivel observar o
rendimento académico dos participantes. Observa-se uma melhoria na média geral
entre os participantes de 14% em comparacéo entre os rendimentos do segundo e
terceiro bimestre letivo de 2016, elevando a média aritmética bimestral dos
participantes do projeto de 6,9 para 7,4.

O detalhamento das notas individuais dos participantes antes e depois do
projeto esta incluso no Grafico 2, onde é possivel observar um ligeiro aumento
também na nota maxima entre obtida, saltando de 8,3 para 9,0. Verifica-se que 60%
dos participantes tiveram aumento no rendimento, 10% mantiveram sua nota
bimestral, e 30% tiveram suas notas menores que as apresentadas antes do projeto,
a seguir serdo discutidas possiveis fatores que podem justificar tal desempenho

entre os participantes.
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Grafico 2: notas
Fonte: autor 2017

Através das observacoes realizadas durante o projeto foi possivel identificar
alguns alunos que apresentam comportamentos dispersos, certo nivel de distragéo e
falta de concentracdo nas atividades, principalmente no momento de interpretar
instrugdes repassadas pelo instrutor, como o trabalho foi realizado em duplas estes

alunos geralmente aguardavam o colega concluir a tarefa. Considerando o critério
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de selecéo utilizado no projeto, era esperado este tipo de comportamento uma vez
gque o desempenho destes alunos apresentava-se abaixo da média em diversas
disciplinas, necessitando de um trabalho de orientagédo pedagdgica e participacdo da
familia no intuito de reverter este quadro.

Com base nos dados obtidos, obtendo resultados expressivos de melhoria no
rendimento escolar na disciplina de algoritmos, podemos alinhar nossas conclusfes
as de Paparidis e Franco (2016), em seu trabalho constatou a capacidade que a
robdtica tem enquanto objeto de aprendizagem de potencializar o ensino de
programacao no ensino médio técnico integrado em informatica, elencando os
fatores motivacionais e desenvolvimento da criatividade como 0s principais aspectos
gue confirmam essa capacidade.

Através de depoimentos, os participantes declararam grande interesse em
continuar os estudos na éarea de robotica educacional, também relataram ter
melhorado a afinidade com a programacdo de computadores classica, alguns
demonstraram anseio por a disciplina vir a se tornar integrante da grade curricular do
curso ou ser ofertada frequentemente como optativa. Foi opinido unanime que 0s
beneficios da robdtica contribuiram bastante para o aprendizado de programacéao.

Diante da realidade vivenciada neste projeto, considerando os avancos da
tecnologia e a necessidade de se utilizar métodos mais eficazes e interessantes no
ensino de programacao, conclui-se que a robética possui grande aplicabilidade
didatica para o ensino de nocbes basicas de algoritmos e linguagem de
programacao, se trabalhada durante toda a disciplina como forma de pratica, que
somada a teoria necessaria, deve alcancar resultados bem mais amplos e maiores
gue 0s aqui exposto nesta pesquisa.

De fato houve uma interacdo muito grande entre teoria e prética, saindo das
telas escuras dos softwares de desenvolvimento e partindo para uma experiéncia
pratica, desafiadora e mais interessante, ideia defendida por (ROBINS, A,
ROUNTREE, J.; ROUNTREE, N., 2003) que avalia como muito positiva a adoc¢ao de
demonstracdes e experimentos para a assimilagdo de um conteudo, neste caso 0
uso da metodologia da robética apresenta se como um fator determinante para a
compreensao de alguns termos antes abstratos, reduzindo a capacidade de

assimilacdo devido a ndo serem palpaveis.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Através deste estudo podemos constatar as vantagens da utilizacdo da
robdtica educacional, através da plataforma Arduino no ensino de programacao,
obtendo resultados satisfatorios no aumento do rendimento académico dos
envolvidos, isto nos leva a refletir a cerca da necessidade de renovar os métodos de
ensino, buscar metodologias e estratégias que motivam os alunos, despertando
neles o interesse em aprender.

Neste contexto vimos na robotica um excelente aliado, perfeitamente aplicavel
devido a facilidade na aquisicdo de materiais e disseminacdo de informacdes
técnicas; podendo despertar interesse de seguir nas carreiras superiores de
engenharias ou ciéncias exatas, tdo necessitadas de profissionais.

Como contribuicdo para trabalhos futuros, sugerimos a aplicacdo do projeto
entre participante com bom rendimento académico a fim de comparar a desenvoltura
e grau de satisfacdo, uma vez que esta pesquisa visou atender alunos com menor
meédia, sugere-se também a aplicacio em uma turma maior, observando as

caracteristicas da mesma.
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