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Resumo: O curso de Engenharia apresenta altos indices de evasdo escolar,
especialmente nos primeiros anos de formacao. Ciente disso, e para combater esta
evasao e estimular a formacao de engenheiros no Brasil, 0 CNPq langou em 2012 uma
chamada para selecionar propostas que despertassem o interesse vocacional de alunos
do ensino médio pela profissdo de engenheiro e pela pesquisa cientifica e tecnoldgica,
através da interacdo entre Universidades e escolas do ensino médio. Nesse contexto,
este trabalho apresenta uma proposta aprovada e recém-iniciada, com duragdo de um
ano, que utiliza a robdtica como ferramenta motivacional a realizacdo do curso de
engenharia elétrica, atraves de projetos e desenvolvimento de aplicacdes com o kit
Lego Mindstorms, realizados com interacgéo entre a Faculdade de Engenharia da UERJ
e 0 CAP/UERJ. A proposta é fundamentada no desenvolvimento de temas com foco
cientifico que auxiliam no aprendizado de disciplinas tais como fisica e matemética e
com foco industrial, que estimulam o conhecimento de algumas areas de atuacao de um
engenheiro elétrico tais como automacdo e instrumentagcdo. O trabalho € realizado
através de projetos de curta duracdo focados em diferentes aplicacdes possiveis, que
permitem a vivéncia das dificuldades e da satisfacdo da realizacdo de projetos de
engenharia e desenvolvem conhecimentos especificos tais como visdo computacional,
dindmica e controle. Cada etapa é documentada para facilitar referéncia e para
estimular o aprendizado de disciplinas tais como a Lingua Portuguesa e redacéo. O
grupo de alunos envolvidos inclui cinco bolsistas de iniciacao cientifica e tecnoldgica,
sendo quatro do CAP/UERJ e um da FEN/UERJ.

Palavras-chave: Robdtica Educacional, Lego Mindstorms.
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1. INTRODUCAO

A robdtica é a ciéncia que estuda a montagem e a programacao de rob6s. Os rob6s
podem ser caracterizados como dispositivos autbnomos programaveis controlados por
um programa de computador, seja este embarcado (armazenado no préprio robd) ou
implementado em um computador ao qual o mesmo esteja ligado. As acdes de construir
e programar um rob6 exigem a combinacdo de conhecimentos de diversas areas, 0 que
confere a robdtica um carater multidisciplinar. Além disso, as atividades da robética séo
normalmente mais produtivas quando realizadas por um grupo de pessoas trabalhando
em conjunto, ao invés de um unico individuo. Desse modo, a robdtica tem potencial
para ser uma étima ferramenta de auxilio ao ensino. Convergindo teoria e pratica, ela é
capaz de desenvolver nos alunos alguns conceitos pouco abordados por outras
disciplinas do ensino médio, tais como: Trabalho em equipe, autodesenvolvimento,
capacidade de solucionar problemas, senso critico, integracdo de disciplinas, exposi¢do
de pensamentos, criatividade, autonomia, postura empreendedora, etc. Por tratar-se de
uma area multidisciplinar, a robotica estimula os alunos a buscarem solugbes que
integram conceitos e aplicacdes de outras disciplinas envolvidas, tais como fisica,
mecanica, eletrénica, design, informatica, dentre outras.

No dia a dia de uma escola de ensino médio, em suas feiras de ciéncia e atividades
relacionadas, nota-se a constante repeticdo de experimentos tradicionais, frutos de
conhecimentos ja solidificados com o passar dos anos. Nesse contexto, a robdtica
educacional se insere como um agente de mudancgas nesse modelo de repeticdes, pois
demanda a participacdo de um grupo de alunos na concepg¢do e na modelagem de um
problema e da sua solucdo. O resultado é um projeto em forma de maquina (robd) que
demonstre a aplicacdo dos conceitos discutidos e aprendidos em sala de aula e no
cotidiano do grupo. Desse modo, o professor deixa de ser o Unico e exclusivo provedor
de informag0es para tornar-se um parceiro no processo de aprendizagem.

Além dos aspectos tecnoldgicos que insere na escola, a robotica também auxilia no
estabelecimento de relagdes humanas do aluno com seus colegas e professores atraves
do estimulo ao trabalho em grupo. Diferentemente da experiéncia, muitas vezes
solitaria, de navegar na internet ou utilizar aplicativos diversos, a robdtica demanda
forte integracdo entre as pessoas presentes em uma sala de aula porque cobre varios
campos do conhecimento humano.

Nesse cenario, e com base na Chamada CNPg/VALE S.A. No. 05/2012 — Forma-
Engenharia (CNPq, 2013), este documento apresenta uma proposta aprovada cuja
execucdo encontra-se em fase inicial, que visa estimular a formacéo de Engenheiros no
Brasil, combatendo a evasao que ocorre principalmente nos primeiros anos do curso de
Engenharia e despertar o interesse vocacional dos alunos de ensino médio pela profissao
de Engenheiro e pela pesquisa cientifica e tecnoldgica, atraves da realizacdo de projetos
de robotica educacional desenvolvidos com forte interacdo entre o Instituto de
Aplicagdo Fernando Rodrigues da Silveira (CAP/UERJ) e a Faculdade de Engenharia
(FEN) da Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UERJ), por intermedio do
Departamento de Eletronica e TelecomunicacGes (DETEL).

2. OBJETIVOS E METAS

O trabalho € desenvolvido por intermédio da realizagdo de projetos de curta
duracdo focado em diferentes aplica¢fes possiveis para o kit de robotica educacional
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que permitem a vivéncia das dificuldades e da satisfacdo da realizacdo de projetos de
Engenharia e desenvolvem o conhecimento de diferentes &reas da ciéncia e sua
aplicacdo em robds tais como visdo computacional, projeto de servomecanismos,
dindmica e controle, programacdo, etc. Cada etapa (aplicagdo) é documentada de
maneira a facilitar futura referéncia e a divulgacdo do trabalho em eventos de ciéncia e
tecnologia, além de estimular disciplinas do curso do ensino médio tais como portugués
e redacdo. Tendo em vista a natureza do tema proposto, objetiva-se, também, estimular
a participacdo dos alunos em competicdes e/ou olimpiadas escolares que existem na
area, de maneira a incitd-los a desenvolver competéncias tais como rapidez de
raciocinio, atendimento a prazos, cumprimento de objetivos especificos, etc.

As principais metas propostas para o trabalho sdo descritas a seguir, sendo que
algumas ja foram alcangadas com a aprovacdo da proposta e a concessdao do
financiamento por parte do CNPQ:

1. Provimento de quatro bolsas de iniciagdo do tipo ITI-B para alunos do
ensino medio do CAP/UERJ — Meta alcancada,;

2. Provimento de uma bolsa de iniciagdo do tipo ITI-A para um aluno de
graduacdo em Engenharia Elétrica da UERJ - Meta alcancada;

3. Aquisicdo de um sistema de robotica educacional (kit de montagem) do tipo
Lego Mindstorms (LEGO, 2013), para a realizacdo de atividades do projeto
e sua posterior incorpora¢do os equipamentos do DETEL/UERJ para o
desenvolvimento de projetos futuros e para suporte aos alunos de Graduagéo
e Pos-Graduacdo - Meta alcancada;

4. O desenvolvimento de, pelo menos, seis aplica¢fes (incluindo o algoritmo
para o seu funcionamento) diferentes para o rob6 que fiquem posteriormente
a disposicdo do CAP/UERJ para uso em atividades de ensino;

5. Despertar o interesse dos alunos do ensino médio pela realizacdo de
trabalhos cientificos;

6. Permitir aos alunos do CAP/UERJ realizar visitagdo e fazer uso das
instalacbes da Faculdade de Engenharia da UERJ, em especial dos
laboratérios do departamento de Engenharia Eletrénica e Telecomunicacoes.

Os principais resultados almejados séo:

1. O estabelecimento de uma parceria entre a Faculdade de Engenharia da
UERJ e o CAP/UERJ que viabilize uma colaboracdo permanente com o
intuito de estreitar as relagdes entre ambas as instituicbes e fomentar o
estimulo ao curso de engenharia elétrica nos alunos do ensino médio;

2. Publicacdo, por parte dos alunos, de pelo menos um artigo em evento
nacional para divulgar o trabalho realizado;

3. Pelo menos seis aplicacGes diferentes com o robd Lego Mindstorms prontas
e devidamente documentadas;

3. METODOLOGIA

Com a aparéncia de um brinquedo (Figura 1), o Lego Mindstorms &, na verdade,
um kit de robd programavel voltado para a educagédo tecnologica, composto por diversas
pecas tais como servomotores, sensores (toque, som, luz e ultrassom), interface USB,
bateria recarregavel, etc, que permite o projeto, a programacéao e a montagem de robdés
diferentes com noc¢des de distancia, capazes de reagir a movimentos, ruidos e cores, e de
executar movimentos com razoavel grau de exatid&o.
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Figura 1: Lego Mindstorms nxt

Nesse contexto, quatro alunos de iniciacdo cientifica e industrial do CAP/UERJ
estdo envolvidos no desenvolvimento de aplicagdes com o rob6 Lego Mindstorms que
envolvem a maior gama possivel de suas capacidades e estimulam o exercicio dos
conceitos aprendidos nas disciplinas de fisica e matematica, além das competéncias ja
discutidas anteriormente tais como trabalho em grupo e senso critico. Para tal, os alunos
recebem, cada um, uma bolsa de Iniciagdo Tecnologica e Industrial do tipo ITI-B
provida pelo CNPq.

A orientacdo proxima dos alunos do CAP/UERJ é realizada por uma professora da
instituicdo, a qual recebe uma bolsa de Apoio Técnico em Extensdo no Pais (ATP-B) e
é o principal elo de comunicacédo entre 0 CAP/UERJ e a FEN/UERJ, por intermédio do
coordenador do projeto. Este vinculo é reforcado através da interagdo dos alunos de
iniciacdo cientifica do CAP/UERJ com o aluno de graduacdo em Engenharia da UERJ,
0 qual recebe uma bolsa de Iniciacdo Tecnoldgica Industrial do tipo ITI-A e cuja
orientacdo proxima é desempenhada pelo coordenador do projeto. Além de participar do
desenvolvimento do projeto, este aluno é um facilitar do acesso dos alunos do
CAP/UERJ as instalagdes do DETEL/FEN/UERJ e um agente em prol da interacdo
destes com outros alunos do curso de Engenharia Elétrica da Universidade,
especialmente os que fazem parte do ramo estudantil do IEEE da FEN, que ja se
encontram envolvidos com assuntos relacionados a robética e aos robds lego.

Deve-se ressaltar que, além do coordenador, um segundo professor da FEN/UERJ é
diretamente envolvido no projeto com o objetivo de auxiliar no desempenho das
atividades ligadas a Faculdade de Engenharia da UERJ, adicionar experiéncias as
discussbes ao longo do desenvolvimento, e responder pelo Coordenador no que for
possivel no caso de auséncia do mesmo em alguma atividade.

Embora haja uma estrutura de trabalho e orientacbes bem definida, busca-se
constantemente que o projeto transcorra com a maior interacdo possivel entre todos os
membros da equipe, de maneira a fortalecer as relagdes entre as institui¢des envolvidas
e a continuidade da parceria apés a realizacdo do projeto em questdo. Para tal, reunides
em ambas as instituicfes sdo estimuladas ndo apenas para 0 bom acompanhamento do
das atividades, mas também para que haja constantemente a troca de ideias e
experiéncias entre todos os envolvidos. A Figura 2 exemplifica a interacdo entre os
atores do processo.
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Figura 2: Interacéo entre os envolvidos no Projeto

O projeto € desempenhado em “empreitadas” para o desenvolvimento de aplicacdes
com o robd Lego Mindstorms, cada uma tendo inicio apenas apds o término da anterior.
Desse modo, serdo criadas e documentadas tantas aplicagdes com o robd quanto forem
possiveis em um prazo de 12 meses, sendo seis 0 numero de aplicagdes minimas
estipulado como meta. Cada “empreitada” é composta pelas etapas descritas a seguir.

Etapa 1
Titulo Escolha da aplicacao
Descricdo Escolha da aplicacéo a ser desenvolvida pelo grupo ao longo

Principais envolvidos

da “empreitada”. Nesta etapa é tratado o escopo da
“empreitada” com base nos resultados dos desenvolvimentos
anteriores e nos objetivos de aprendizagem ainda inalcancados.
Todos os membros da equipe

Etapa 2
Titulo Cronograma e alocacéo de recursos
Descricao Preparacao do cronograma especifico para a “empreitada”,

Principais envolvidos

incluindo a lista de atividades detalhada, as metas especificas,
e a alocacdo dos recursos laboratoriais necessarios.
Todos 0s membros da equipe

Etapa 3
Titulo Desenvolvimento
Descricao Montagem da configuracdo necessaria para o rob6 e

Principais envolvidos

desenvolvimento dos algoritmos para a aplicagdo em foco.
Alunos do CAP/UERJ e da FEN/UERJ

Etapa 4
Titulo Testes
Descricdo Realizagéo de testes de “aceitacdo” para avaliacdo do

Principais envolvidos

desempenho do rob6 nas tarefas previamente determinadas e,
portanto, do cumprimento dos objetivos da “empreitada”.
Todos os membros da equipe

I DE 23 A 26 DE SETEMBRO




Educacao na Era do Conhecimento

Etapa 5
Titulo Documentacao
Descricdo Preparacdo da documentacdo detalhada para a aplicagéo

desenvolvida para registro e posterior referéncia.
Principais envolvidos ~ Alunos do CAP/UERJ e da FEN/UERJ

A duracdo de cada empreitada é estimada em dois meses, em média, sendo o
cronograma especifico determinado na Etapa 2 acima citada.

Em um primeiro momento, os projetos desenvolvidos sdo extensbes de
configuracBes bésicas recomendadas pela fabricante do Kit, escolhidas de tal maneira a
ressaltar determinadas caracteristicas e/ou funcionalidades do robd com o objetivo de
estimular determinada area de estudo. Na primeira empreitada, por exemplo, a qual se
encontra em fase de execucgdo, a configuracdo escolhida foi a do robd seguidor de
trajetdria apresentado na Figura 3.

Figura 3: Robd seguidor de trajetéria

Nesta configuragéo, utiliza-se um sensor de cores como elemento de medicéo
para implementar uma configuracao do rob6 que o faz seguir trajetérias desenhadas em
uma superficie.

As orientacOes para a realizacdo dos desenvolvimentos desejados para a
“empreitada” sdo resumidas em um roteiro preparado pelos professores envolvidos para
ser executado pelos alunos. Nele sdo apresentados 0s principais objetivos e metas da
“empreitada”, além de algumas perguntas para direcionar os estudos, da metodologia a
ser empregada e de alguns itens de desafio quanto a montagem ou especificacfes de
projeto. Para fins de exemplo, sdo apresentados a seguir 0s objetivos especificos e as
metas da primeira “empreitada”, bem como algumas das perguntas propostas no roteiro.

e Objetivos especificos do projeto

o Implementar a montagem “padrdo” do rob6 seguidor de trajetdrias
disponivel pela fabricante e testar os diferentes programas existentes;

o Especificar, montar, programar e testar uma configuracdo de robd
sequidor de linha diferenciada com relacdo a configuracdo “padrdo”
proposta pela fabricante, propondo algum tipo de melhoria
(movimentagdo mais rapida, curvas mais acentuadas, algoritmo mais
eficiente, etc);
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o Testar o robd no seguimento de trajetorias com geometrias diferentes e

avaliar o desempenho dos algoritmos desenvolvidos, especialmente
quando comparados aos algoritmos fornecidos pela fabricante;

o Avaliar o desempenho dos sensores, do motor elétrico e das engrenagens
utilizadas.

e As principais metas do projeto sao:

0 Um documento (relatério) em forma de artigo descrevendo todas as
etapas da realizacdo do projeto, incluindo a descricdo qualitativa das
dificuldades encontradas e das solucdes propostas, além dos resultados
alcancados;

o0 Um roteiro/procedimento de montagem, incluindo fotografia das etapas e
do robd completo;

0 Um ou mais codigos de programacdo que implementem as funcdes
desejadas para o robd;

0 Videos do rob6 em funcionamento;

e Questionario

A. O que e torque?

B. O que é uma engrenagem?

C. Qual é arelacdo entre os conceitos de torque e engrenagem e COMo isso €

aplicado no robd lego mindtorms?
. O que séo motores elétricos?
Como é o motor elétrico do kit lego mindtorms?
Descreva os blocos “move” e “motor” no software de programacgéo do
lego mindtorms e indique as diferencas entre eles.
G. Para que serve o bloco “reset/play” do software de programacao do lego
mindtorms?
H. O que é e como funciona o sensor de luz do lego mindtorms?
I. O que é um procedimento de calibracdo, quando e onde ele deve ser
empregado e porque ele é necessario?
J. O que é inércia e como ela influenciou a movimentagdo do rob6 seguidor
de linha?

E exigido que o trabalho seja inicialmente realizado em grupo, por todos o0s
cinco alunos envolvidos, da maneira que entenderem mais adequada, ou seja, a
definicdo da forma de trabalhar em equipe para alcancar os objetivos desejados é parte
das responsabilidades do grupo de alunos.

O trabalho € iniciado com o objetivo de replicar o funcionamento do robd
sequidor de trajetoria sugerido pela fabricante do kit Lego Mindstorms. Em seguida, €
exigido que o grupo defina e implemente alguma modificagdo no mesmo com o
objetivo de melhorar o seu desempenho de acordo com algum critério (por exemplo,
pode-se desejar que o rob0 se deslogue mais rapidamente ou que faga curvas mais
acentuadas). As melhorias alcancadas (ou n&o) sdo descritas detalhadamente e
justificadas atraves da comparacdo entre os resultados obtidos para ambas as
montagens.

Em uma terceira etapa, é exigido que cada aluno idealize um objetivo diferente
para o robd seguidor de trajetoria e o implemente de maneira individual.

Alguns resultados iniciais sobre este “empreitada” ja estdo disponiveis e podem ser

acessados atraves do link http://www.ieee.uerj.br.

mmo
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4. PROJETOS-BASE SEGUINTES

A seguir sdo listadas outras configuracdes basicas que se pretende utilizar como
ponto de partida e as areas de estudo que serdo destacadas (Figuras 4 a 8).

Projeto base 1  Controle remoto de cinco bot6es

Descricao:

Areas em foco:

Figura 4: Controle remoto de cinco botdes

Utilizando os trés botbes disponiveis no console do Lego Mindstorms
em conjunto com dois sensores de contato, pode-se implementar um
sistema de controle remoto por tecnologia sem fio do tipo Bluetooth e
usa-lo para controlar outras montagens como, por exemplo, um “carro
de corrida”.

Dinamica, comunicacdo sem fio e protocolos de comunicacéo,
sensores de contato, mecanismos.

Projeto base 2

Medidor de intensidade de luz

Descricao:

Areas em foco:

/’ >
DAY

Figura 5: Medidor de intensidade de luz.

Usando um sensor de cores pode-se medir o brilho da luz e indicar o
seu valor no visor do Lego Mindtorms. Com os botdes do console é
possivel acender um LED para medir a intensidade da luz refletida ou
desliga-la para medir a intensidade da luz externa. Pode-se variar as
cores e observar como isso afeta as leituras.

Optica (formas de onda, reflexdo e refracéo, frequéncia e cores),
sensores Opticos, energia, exatiddo da medi¢do, geometria.
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Projeto base 3 Veiculo de duas rodas auto-balanceavel
Figura 6: Veiculo de duas rodas auto-balanceavel
Descricao: Pode-se simular um veiculo de duas rodas auto-balanceéavel (Segway).

Usando os sensores de cores e proximidade € possivel detectar o
angulo de inclinagdo do rob0 para manté-lo na posicéo vertical.
Areas em foco: Mecanica classica, sensores e instrumentacao, sistemas de controle.

Projeto base 4 Rebatedor de objetos

Figura 7: Rebatedor de objetos

Descrigéo: Pode-se utilizar o sensor ultrassonico do rob0 para detectar
automaticamente um objeto e rebaté-lo.
Areas em foco:  Langcamento de projétil, acustica, conservacdo de movimento.
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Projeto base 5 Explorador

Figura 8: Explorador

Descricao: Pode-se montar uma configuragdo do rob6é e programa-lo para
navegar em ambientes desconhecidos evitando obstaculos.
Areas em foco: Navegacdo autdbnoma, visdo computacional, servomecanismos.

5. PERSPECTIVAS

O uso de novas tecnologias tem contribuido para modificar o modo de pensar e de
agir da sociedade. Essas mudancas ocorrem ndo apenas nos setores produtivos, mas
também na maneira pela qual as pessoas se relacionam. A aplicacdo de novas
tecnologias ja esta presente em inumeras areas tais como a medicina e as industrias de
segurancga e entretenimento, além da educagdo. Nesta, particularmente, um desses novos
aparatos tecnologicos refere-se a utilizacdo da robdtica como ferramenta de ensino, que
é o foco deste artigo.

Nesse contexto, cabe aos profissionais da educacao discutir e decidir como os robds
podem ser usados de forma significativa na escola. Consideramos que a robotica
educacional apresenta-se como um importante instrumento para o desenvolvimento do
raciocinio l6gico, da criatividade, do trabalho em grupo e da autonomia no processo de
ensino-aprendizagem. Mais do que isso, a robotica tem grande potencial para auxiliar na
compreensdo de conceitos de fisica e de matematica de forma integrada com outros
componentes curriculares.

Desse modo, o projeto aqui proposto pretende promover o diadlogo e o trabalho
conjunto entre alunos e professores do ensino médio do CAP/UERJ e do curso de
Engenharia da UERJ com o intuito de incentivar novas discussdes e projetos
envolvendo a robotica na escola. Assim, espera-se possibilitar a troca de experiéncias
acerca da utilizacdo da robdtica educacional como uma ferramenta interdisciplinar e
motivacional para o processo de ensino-aprendizagem e a sua aplicacdo na insercao
tecnoldgica dos alunos na cultura digital.

Tendo em vista 0 excelente historico em atividades de iniciacdo cientifica que o
CAP/UERJ possui, a proximidade entre as instituicGes aqui envolvidas, os trabalhos ja
iniciados junto a alunos do curso de Engenharia da UERJ, e as possibilidades de
aplicacbes que o robd lego mindtorms possibilita, o projeto tem grande potencial ndo
apenas para alcancar os objetivos tragados, mas para ir além no estabelecimento de uma
parceria e de uma linha de pesquisa aplicada, voltada para as areas de Engenharia
Elétrica na industria, que estimulara o ingresso e a permanéncia no curso de Engenharia
de vérios alunos do CAP/UERJ nos anos que seguirdo ao projeto. Ademais, em um
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horizonte ndo muito distante, pode-se estabelecer um ciclo no qual os alunos egressos

do CAP/UERJ que tenham participado do projeto, venham a contribuir “do outro lado”,
sendo os alunos de graduacdo em Engenharia envolvidos com o desenvolvimento de
projetos semelhantes junto ao CAP/UERJ no futuro, criando uma forte identificagéo
com o trabalho e somando experiéncia as futuras realizacoes.

A robdtica educacional esté se desenvolvendo como ferramenta de aperfeicoamento
do processo de ensino-aprendizagem nas diversas esferas da educacdo. Do ensino
fundamental ao universitario vé-se, a cada dia, novas aplicacbes da robdtica como
elemento construtivo do raciocinio logico, da criacdo de hipdteses e da reflexdo e
resolucdo de problemas. O tema é tdo promissor que existem eventos cientificos para
disseminar as discussoes e projetos envolvendo o uso da robotica em escolas brasileiras,
com o objetivo de incitar professores do ensino médio e fundamental a inserir a mesma
nos conteudos de disciplinas como matematica e fisica, além de a utilizarem como meio
para o ensino de outras disciplinas de conteudos mais transversais, como portugueés,
ciéncias, historia, geografia, etc, trabalhando o aspecto motivacional para o contetdo
dessas disciplinas e a insercao tecnolégica desses alunos.

Nesse contexto, a presente proposta sera um ponto de partida para trabalhos
utilizando roboética educacional entre a Faculdade de Engenharia da UERJ e o
CAP/UERJ que, objetiva-se, possam se estender por anos subsequentes e serem
ampliados para comportar outras atividades com os alunos de Engenharia da UERJ e,
possivelmente, outras escolas de ensino médio do Rio de Janeiro. Desse modo, é parte
integrante do projeto o desenvolvimento de documentacdo ndo apenas para registrar as
atividades e as aplicacbes desenvolvidas, mas também para facilitar a divulgacdo do
trabalho em feiras e eventos cientificos, além de outras instituicdes, com o intuito de
disseminar atividades do género nos anos que Virdo apos o projeto.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou uma proposta para utilizacdo da robdtica como meio de
incentivo ao ensino de engenharia e reducdo da evasdo escolar nos cursos da &rea
através do estimulo a realizacdo de desenvolvimentos com um kit de robdtica
educacional por quatro alunos do CAP/UERJ e um aluno de graduagdo em engenharia,
que permite a abordagem de conceitos tedricos e praticos ndo apenas associados as
disciplinas do ensino médio tais como matematica e engenharia, mas também alguns
conceitos pouco abordados pelas mesmas, tais como trabalho em equipe,
autodesenvolvimento, capacidade de solucionar problemas, senso critico, integracdo de
disciplinas, exposicdo de pensamentos, criatividade, autonomia, postura empreendedora,
etc. A proposta é financiada pelo CNPq e terd duracdo de um ano, encontrando-se
atualmente em sua etapa inicial. O trabalho € desenvolvido através da realizacdo de
projetos de curta duragdo focado em diferentes aplicagbes possiveis para o kit de
robotica educacional que permitam a vivéncia das dificuldades e da satisfacdo da
realizacdo de projetos de Engenharia e desenvolvam o conhecimento de diferentes areas
da ciéncia e sua aplicacdo em rob6s. Objetiva-se, também, estimular a participacdo em
competicdes e/ou olimpiadas escolares que existem na area, de maneira a incitar os
alunos a desenvolver competéncias tais como rapidez de raciocinio, atendimento a
prazos e cumprimento de objetivos especificos.
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ROBOTICS AS A TOOL FOR DEVELOPING ENGINEERING
EDUCATION VIA UNIVERSITY-HIGH SCHOOL INTERACTION

Abstract: In general, engineering courses present high levels of dropout, especially in
the first years. In order to cope with it and stimulate the formation of new engineers in
Brazil, CNPq has launched in 2012 a call for engineering projects with purposes which
encourage the vocational interest of high school students in developing engineering
research or studying technology subjects through interactions between university and
high schools. In this context, this work presents an approach, which has already been
approved and initiated, with duration of one year, and which uses robotics as a tool to
motivate and engage new students in Electrical Engineering graduation by means of the
development of projects and applications with Lego Mindstorms kits to be used in the
School of Engineering (FEN) of UERJ and CAP/UERJ. The proposed strategy is based
on scientific themes focusing the learning of disciplines such as Physics, Mathematics
and topics related to the industry, automation or instrumentation, in order to promote
the knowledge of areas where an electrical engineer should act. The work is realized
through short-term projects on possible different applications, allowing the experience
of the difficulties and the satisfaction of engineering challenges. Moreover, they develop
specific skills such as computer vision, dynamics and control. Each step is documented
to facilitate the bibliographic search and to stimulate the learning of Portuguese and
writing of scientific texts. The group includes five scholarship students involved with
scientific and technological initiation, four of CAP/UERJ and one of FEN/UERJ.

Key-words: Educational Robotics, Lego Mindstorms.
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