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RESUMO: O presente relato tem como objetivo apresentar uma experiéncia por mim realizada
enquanto professora de matematica em uma turma do sexto ano do Ensino Fundamental Il utilizando
as tecnologias como recurso pedagdgico. A pesquisa ocorreu em 2016, numa escola publica estadual
localizada no Sul de Minas e contou com a participagdo de 24 alunos. Ensinar matematica € um
grande desafio, pois além de ser um conteldo que desperta inseguranga, inquietacdo e medo em
alguns alunos, precisa estar ligada a fatos cotidianos demonstrando sua aplicagéo e assim, quebrar a
onda negativa que cerca os numeros. Buscando métodos que pudessem contribuir para um ensino-
aprendizagem prazeroso, significativo e que tornasse atraente a Geometria, deparei-me com o
programa de Robotica Educacional Virtual, uma ferramenta que possibilitou trabalhar conceitos de
retas e angulos, leitura e interpretacdo de situacdes problemas. A Robdtica Educacional tem Papert
(1994) como seu precursor, pois ele via o computador como um atrativo para as criangas e poderia
ser utilizado como recurso para facilitar o processo de aprendizagem. Com isso, minha experiéncia foi
exitosa porque a ferramenta além de ser um auxilio nas aulas possibilitou aos alunos maior interesse
pelos nimeros.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de matematica. Robdtica virtual. Ensino aprendizagem.

ABSTRACT: The purpose of this report is to present an experience that | have performed as a
teacher of mathematics in a class of the sixth grade of Elementary School Il using technologies as a
pedagogical resource. The research took place in 2016, in a state public school located in the South of
Minas Gerais and counted on the participation of 24 students. Teaching mathematics is a great
challenge because, in addition to being a content that awakens insecurity, restlessness and fear in
some students, it must be linked to daily facts demonstrating its application and thus break the
negative wave that surrounds the numbers. Looking for methods that could contribute to a pleasant
and meaningful teaching-learning that made Geometry attractive, | came across the Virtual
Educational Robotics program, a tool that made it possible to work concepts of straight lines and
angles, reading and interpreting problem situations. Educational Robotics has Papert (1994) as its
precursor because it viewed the computer as an attraction to children and could be used as a
resource to facilitate the learning process. With this, my experience was successful because the tool
besides being an aid in the classes allowed the students greater interest in the numbers.
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Introducao

A insercdo das Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicacao (TDIC) no
ambiente educacional tem exigido cada vez mais habilidades dos professores e
alunos para a apropriacdo do conhecimento e aplicabilidade na pratica escolar.

Muitas séo as discussdes envolvendo seu uso em sala de aula, seja pela falta
de formacao dos professores, falta de equipamentos, suporte técnico ou até mesmo
pela descoberta do melhor conjunto para atender as dificuldades enfrentadas, a
adaptacdo a conteudos curriculares, ao tempo gasto na preparacdo e execucao,
existe uma complexidade de fatores girando ao redor das tecnologias e a educacao.

Contudo, ndo se vive mais sem as influéncias das tecnologias, pois a cada
instante surgem novos programas, aplicativos, jogos, enfim, um verdadeiro ataque
midiatico com definicbes para utilizacdo em sala de aula ditando direcGes seja para
obter uma simples informacdo ou para 0 uso como recurso pedagogico ou
ferramenta para tornar as aulas mais atraentes, significativas colaborativas e
prazerosa.

As tecnologias da informacdo, desde um aparelho de televisdo até os
computadores, carregam consigo oportunidades magnificas e promissoras para
melhorar a qualidade da aprendizagem (Papert, 1994).

As aulas tradicionais onde o quadro negro, 0 giz, a repeticdo e 0 mecanicismo
direcionando ao bom desempenho nas provas ndo séo atrativos aos alunos, que
estdo cada vez mais conectados e tem o interesse voltado para o ensino que fale a
mesma linguagem deles, que seja atraente, envolvente, que possibilite a integragéo,
a compreensao e aplicacdo do que se aprende.

Para Valente (1996), a educacdo ndo pode mais ser baseada na instrucéo
gque o professor passa ao aluno, mas na constru¢cdo do conhecimento e no
desenvolvimento de competéncias, como aprender a buscar a informacéao,
compreendé-la e saber utiliza-la na resolucéo de problemas.

Bicudo (2001) afirma que, o movimento, a velocidade, o ritmo acelerado com
gue a informética imprime novos arranjos na vida fora da escola, caminham para a

escola, ajustando e transformando este cenario.
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O avanco tecnolégico cada vez mais sofisticado, com novos aparelhos e
aplicativos, trazendo a informacéo na palma da mao concorrem com a escola, e ela,
tida como local gerador de conhecimento acaba perdendo espaco nesta competicdo
desleal, cabendo entdo repensar e reorganizar a maneira de ensinar e a concepgao
de ver o mundo e abrir-se para pelo menos acompanhar parte desta revolucéo.

As tecnologias sé@o potentes ferramentas que podem ser utilizadas para
favorecer a aprendizagem, pois apresenta recursos e aplicacbes diversas, basta
saber filtrar qual atendera melhor os objetivos do professor. D’Ambrésio (1999)
acrescenta que nao ha davida quanto a importancia do professor no processo
educativo. Fala-se e propde-se a utilizacdo de tecnologia na educacdo, mas nada
substituira o professor. Entretanto o professor, incapaz de utilizar esses recursos
nao tera espaco na educacao.

Diante disso, o novo papel do professor sera de gerenciar, de facilitar o
processo de aprendizagem e, naturalmente, de interagir com o aluno na producéo e
critica de novos conhecimentos. Deparamos com uma infinidade de recursos
tecnologicos disponiveis como ferramentas auxiliares nas aulas, dentre elas, a
Robdética Educacional tem grande aceitacdo e aparece como ferramenta promissora
gue possibilita acdes de planejamento, atencao, reflexdo, envolvimento e interacéo
dos alunos, exigindo habilidades variadas e trabalho em equipe num ambiente
cooperativo e integrador.

Assim, Robética Educacional ou Pedagogica é um ramo de conhecimento
muito discutido na atualidade, como é uma ferramenta flexivel e de faclil
compreensdo, seu poder multidisciplinar envolve a matematica, fisica, quimica,
ciéncias dentre outras. No contexto histérico o Dicionéario Interativo da Educacéo
Brasileira (2004), a define como termo utilizado para caracterizar ambientes de
aprendizagem que reinem materiais de sucata ou kits de montagem compostos por
pecas diversas, motores e sensores controlaveis por computador e softwares que
permitem programar de alguma forma o funcionamento dos modelos montados.

A Robdtica Educacional € uma atividade desafiadora e lidica que permite ao

aluno em uma sequéncia logica montar e desmontar robds, geralmente sdo
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agrupadas em kits com numeros de pecas variadas, sensores, motores e um
software instalado em computador.

Temos também a Roboética Virtual que realiza todas as etapas no
computador, ndo necessita da montagem dos protétipos, tudo funciona na
plataforma, em ambas modalidades podemos utilizar para resolver situacdes
problemas, realizar determinadas tarefas deslocando objetos, executando giros,
percorrendo caminhos e diregbes com distancias estabelecidas, junto a estes
momentos podemos inserir as sequéncias de atividades inerentes a matemética e a
aprendizagem flui naturalmente.

Ou seja, primeiro € a exploracdo do robd que por si s6 garante uma interacao
fantastica, depois ao programa-lo para se deslocar, trabalhamos uma sequéncia
l6gica de combinacdes de comandos variados e junto a isto inserimos conceitos
matematicos como medida de distancia, direcdo, lateralidade, angulos, figura
geomeétrica, enfim, o aluno consolida estas noc¢des brincando.

Zilli (2004) destaca que a Robdtica Educacional permite ao aluno desenvolver
habilidades como raciocinio légico, formulacdo e teste de hipéteses, relacdes
interpessoais, investigacdo, compreensao, representacdo, comunicacao e resolucao
de problemas por meio de erros e acertos, criatividade e capacidade critica. E assim,
construir seu proprio conhecimento, pois os alunos adquirem independéncia ao
analisar, decidir e tomar decisbes muitas vezes em comum acordo com 0 grupo

envolvido na atividade, sem interven¢édo a cada momento pelo professor.

Caminhos da Robética Educacional

O trabalho com a Robdética Educacional foi iniciado por Papert(1964), pois ele
via 0 computador como um atrativo para as criancas e segundo suas concepcoes,
poderia ser utilizado como recurso para facilitar o processo de aprendizagem, entao,
a linguagem LOGO tradicional programa da tartaruga comecou a ser desenvolvida.
Moraes (2010) contribui com o histérico do LOGO:

O LOGO foi desenvolvido por Seymourt Papert, quando saiu do Centro de
Epistemologia Genética de Genebra e foi fazer parte do Laboratério de
Inteligéncia Artificial do Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), em

1964. Ele direcionou seu trabalho a desenvolver estruturas e programas que
pudessem ser usados por estudantes e através deles desenvolvessem
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atividades intelectuais bastante relevantes. Sempre tendo seu interesse
voltado a forma como se processa a aprendizagem, viu nos computadores
um meio de atracdo maior e um facilitador da aprendizagem. A programacéo
desenvolvida por ele permite resolver problemas de matematica e geometria,
entre outras. Para Papert (1994), o computador torna-se fonte de dominio
entres as criangas, que sdo vistas como construtoras de suas proprias
estruturas intelectuais (MORAES, 2010, p.23).

s

A linguagem LOGO € um software que permitia as criancas do ensino
fundamental daquela época, a criar programas de computador que possibilitavam o
envolvimento de conceitos matematicos bem como de outras areas em nivel mais
avancados que os desenvolvidos em suas turmas regularmente. Apresentamos o
modelo abaixo tal como se apresenta na tela do computador. O software através de
comandos PARAFRENTE, GIRAR4Q0° dentre outros faz com que a tartaruga se

desloque deixando um trago no caminho.

Figura 1. LOGO de Paper.

= GD 90 (gire a direita 90 graus)

Fonte: Walter (2010).

Junto a linguagem LOGO foi criado um protétipo para executar os movimentos
estabelecidos no computador pelo usuério, no software se programa 0s movimentos
da tartaruga que podem ser visualizados na tela, e para melhor compreensao os
movimentos deveriam ser executados fora do computador por um objeto especifico,
dai a necessidade da criacdo do robd. No caso de Papert a tartaruga ganhou versao

fisica, como mostrada na figura 2.
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Figura 2. Robd criado por Papert representacgéo fisica da tartaruga.

Fonte: Walter (2010).

Papert (1994) possuia ampla visdo sobre como a influéncia dos mecanismos
tecnoldgicos representariam para as pessoas bem como a necessidade de trazé-los
para a sala de aula ao mencionar que:
A mesma revolucao tecnolégica que foi responsavel pela forte necessidade
de aprender melhor oferece também os meios para adotar agGes eficazes. As
tecnologias de informacéao, desde a televisdo até os computadores e todas as

suas combinacdes, abrem oportunidades sem precedentes para a acédo a fim
de melhorar a qualidade do ambiente de aprendizagem (PAPERT, 1994, p.6).

Por isso ele investiu na transformacéo do ambiente escolar ao inserir de acordo com
as figuras abaixo os protétipos criados por ele, cuja aparéncia e funcionalidade
passaram por transformacdes fundamentais, as criancas estdo observando os
desenhos feitos no chdo pela tartaruga que esteticamente, pela época possuia
caracteristicas nada atrativas se comparadas aos modelos atuais. Seria o interesse
pelo conhecimento, pelo novo, afinal, era em peca Unica e ndo passava pela

montagem que hoje temos a disposicéo.

Figura 3. Criancas utilizando o rob6 e Papert com a tartaruga de mesa.

Fonte: Walter (2010).
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Na sequéncia, Papert firmou parceria com a empresa LEGO® que passou a
desenvolver conjuntos de pecas mais sofisticadas para serem utilizadas nas
escolas, que pudessem ser conectadas ao computador e executasse 0S movimentos
programados.

Essa parceria deu muito certo, pois os kits da LEGO® possui varios itens e
valores e podem atender a varias necessidades além da melhoria dos softwares. O
trabalho de Papert ndo foi sobre Robética Educacional e programacao e sim sobre o
uso de tecnologias especialmente os computadores para ser integrados a escola e
ao ambiente de aprendizagem.

Com o passar do tempo, surgiram novas programacdes e aplicacbes em
diferentes areas do conhecimento, gracas a flexibilidade e condicbes de adaptar a
ferramenta é possivel trabalhar a interdisciplinaridade, ou seja, contextualizar a
Robdtica para atender a outros conteudos, contamos também com programas
computacionais de facil compreensdo justamente para permitir o controle por
pessoas que nao apresentam conhecimentos aprofundados em linguagem

computacional.

Experiéncias com a ferramenta

O interesse pela Robotica Educacional aumentava a cada dia, entdo, busquei
na literatura trabalhos focados em metodologias de ensino e aprendizagem na
matematica que unissem interesse dos alunos, atualidade, tecnologia e promessa de
inovacao na educacao.

Foram encontradas diversas pesquisas utilizando a Roboética Educacional
como ferramenta nas aulas de mateméatica e com resultados positivos 0s quais
amparei-me para prosseguir com os estudos. Silva 2009, Moraes 2010, Martins
2012, Gomes 2014, relatam em trabalhos muito bem planejados e executados que a
ferramenta tem tudo para dar certo.

Martins (2012) levantou o questionamento se é possivel ensinar matematica
com a Robadtica Educacional, além da confirmacgao, foi exaltado os pontos positivos
possibilitados com a ferramenta: na organizacdo para realizar as atividades do

projeto, na comunicacao e expressao oral entre alunos e com a professora e maior
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envolvimento com estudos da RE e Matematica. E ainda acrescenta que a
ferramenta mostrou-se enriquecedora para os envolvidos, a pesquisadora deixa
claro que nédo existe férmula ou recurso que garanta a aprendizagem, porém foi uma
experiéncia que pretende repetir futuramente pela grande satisfacao obtida.

Na mesma linha Neto (2014), utilizou a Roboética Educacional para mostrar
algumas possibilidades de ajuda no desenvolvimento de competéncias e habilidades
que estdo traduzidas por meio dos descritores. Foi observado o interesse e
entusiasmo dos alunos nas aulas de robdtica, as salas que antes eram inquietas
modificaram-se para turmas atentas e cheias de motivacdo em apreender o novo.

Ele salienta que existem competéncias e habilidades que ndo faz parte da
Matriz de Referéncia, portanto devem ser observadas com a Robotica Educacional.
Exemplos da diferenciacdo de pecas pelo formato, pela cor; o raciocinio l6gico que
esta envolvido nas montagens e indispensavel para uma boa programacao; saber
ouvir os colegas e repensar suas posicoes em detrimento a diferentes opinides, pois
o0 projeto de robdtica educativa é trabalhado em equipes.

Em sua experiéncia Gomes (2014) queria explorar por meio de percepcao dos
estudantes o desenvolvimento de atividades de ensino aprendizagem de Geometria
plana no Ensino Fundamental I, ficou constatado que a RE é realmente uma
ferramenta eficaz para despertar interesse, curiosidade, trabalho em equipe,
concentracéo, leitura e interpretacdo de problemas, porém sugere a continuacdo dos
estudos, pois foram poucos encontros.

Contudo, quando os alunos tinham dominio sobre o conteddo matematico
havia concentracdo, ao ser aumentado o nivel de dificuldade se dispersaram
desligando do objetivo da atividade.

Outro grupo concentrou profundamente no assunto demostrando interesse e
buscando conhecimento além do planejado. Os trabalhos citados nortearam minhas

escolhas para enfim estar preparada para praticar com meus alunos.

A Robdética Educacional em sala de aula
Finalmente, no inicio de 2016 por meio de um curso promovido para

professores da rede municipal em nossa cidade, tivemos acesso ao software livre
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denominado GrubiBots que é uma ferramenta de Robética Educacional Virtual
disponibilizado, gratuitamente, para ser utilizado como auxilio nas aulas de
matematica.

O Software GrubiBots apresenta um programa que permite aos USUArios,
através de comandos simples, planejar numa sequéncia logica, estratégias para que
um carrinho robd execute algumas tarefas, evitando varios obstaculos e deslocando-
se de um local para outro.

A interface € bem planejada e simples de programar, pois apresenta uma lista
explicativa de cada comando, o usuario tem apenas que arrastar e encaixar as

pecas nos locais indicados. As etapas do programa séo apresentadas abaixo.

Figura 4. Op¢bes de comandos do programa

Arquivo Ajuda

¥ Controles : .
Se Girar para a esquerda [E[li§) graus

Repeticoes
Légica Girar para a direita £[t}g graus
Matematica

Listas
Variaveis Girar para a esquerda durante ‘ segundos

Funcoes

GrubiBots

Girar para a direita durante ‘ segundos
Ajustar a velocidade para ' %

Andar ‘ unidades

Andar durante ‘ segundos

Fonte: Rodarte (2014).

A figura 5 mostra a execucao das tarefas pelo carrinho robd, podemos observar que
no circuito preparado existem obstaculos, e os comandos pedem para evita-los para
gue a rota seja cumprida.
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Figura 5. O rob6 em sua trajetoria

Fonte: Rodarte (2014).

Pela sua facil aplicagdo como mostrado acima em duas figuras, decidimos
adaptar a ferramenta para trabalhar conhecimentos de geometria plana bem como
resolucdo de problemas com duas turmas de alunos do sexto ano do ensino
fundamental I.

A experiéncia ocorreu durante todo o ano letivo de 2016, com quatro aulas
semanais no laboratério de informatica da escola que fica situada no Sul de Minas
Gerais.

N&o abordei conhecimentos e linguagens aprofundados de programacéo,
porque segundo AROCA (2012) “um aspecto importante da robética educacional é
que ela ndo é uma abordagem com foco exclusivamente no ensino de robotica em
si, j& que ela introduz o robd como elemento motivador para possibilitar o aumento
de interesse e reflexdo em diversos outros assuntos”.

Utilizei uma sequéncia de atividades para trabalhar retas e angulos, os
desafios eram apresentados aos alunos que em grupos liam os problemas,
interpretavam, discutiam as acdes e programavam o0 robd para executar, veja 0s

exemplos.

Exemplo 1: Em uma sala de aula a professora prop6s o seguinte desafio de caca ao
tesouro aos seus alunos: Jodo encontrou um mapa com pistas para encontrar um
grande tesouro, mas para isso é preciso seguir algumas dicas para tragcar o caminho
no mapa. Partindo de 0 ande 4 casas para a frente e gire 90° para a direita, agora

siga 4 casas para a frente e gire 90° para a esquerda, ande 4 casas para a frente e
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gire 90° para a direita e ande 4 casas para a frente. A ideia € formar uma cruz
aberta. Quais sao os proximos comandos? Quantos angulos de 90° apareceram?
Em alguns momentos os alunos faziam o trajeto no papel para depois utilizar
0 programa, em outros programavam o robd, quando a dire¢do do robd estava com
erros eles recorriam ao papel e em grupos discutiam e desenhavam o trajeto e
comandos dados para achar uma solucdo. A interacdo entre eles era formidavel,
muito didlogo, eu atuava como mediadora, pois a constru¢do do conhecimento era

feita pelos préprios alunos.

Figura 6. Imagem a ser percorrida pelo robd

Fonte: Rodarte (2014).

Como percebido, as atividades realizadas proporcionavam varios conceitos
matematicos além dos programados para o momento, como lateralidade, hoje
percebemos grandes dificuldades dos alunos ao sinalizarem direcdes, unidades de
medidas, simetria, proporcionalidade, velocidade, tempo, enfim é muito abrangente.

No proximo exemplo os alunos precisaram programar o robd para percorrer
determinadas ruas para chegar a escola ficando bem claro os conceitos de retas.
Neste caso, eles ja programavam o rob6 e quando erravam a direcdo, em comum
acordo recorriam ao papel para desenhar o que fizeram e partiam para nova

tentativa.
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Figura 7. Conceito de retas

Fonte: Rodarte (2014).

Minhas aulas tiveram uma mudanca radical, depois de inserir a Robdética
Educacional os alunos aprenderam a ouvir a opiniao do outro mostrando maturidade
ao trabalhar em grupos, desenvolveram mais habilidade para ler problemas,
identificando os pontos centrais e assim interpretar corretamente, tal habilidade se
estendeu a outros conteudos como relato de demais professores da escola.
Notamos também que eles se tornaram mais criativos no desempenho em raciocinio

l6gico e mais motivados nas aulas.

Limitagdes da Robotica Educacional

Mesmo mostrando tantas possibilidades de sucesso, o trabalho com a
Robotica Educacional tem suas limitagcdes, uma delas € preparagdo do profissional
que ird utiliza-la, uma vez que requer o minimo de dominio sobre tecnologia e isso
demanda tempo, muitas vezes o professor ndo dispfe desse tempo devido a alta
carga horaria trabalhada, as limitagbes dos laboratérios de informatica
disponibilizados nas escolas também contribuem para as limitagdes, devido a versao
da maquina, acaba ndo sendo possivel instalar e executar programas mais
sofisticados.

Outro fator consideravel é o tempo necessario para trabalhar com os
programas, 0s alunos precisam ler as atividades, compreender, programar e
executar as tarefas com a ferramenta, sendo impossivel realizar em apenas uma

aula.
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Outro problema seria a escolha do proprio kit de Robética Educacional,
encontramos varios disponiveis no mercado, contudo o valor € muito alto ficando
invidvel para as escolas publicas de nossa regido adquiri-los, esses kits contam com
programas e prototipos fisicos para executar as tarefas determinadas.

Existem pesquisas sobre plataforma virtual e montagem dos protétipos com
sucatas 0 que ajudaria em alguns casos. Pretendemos dar continuidade ao
programa e investir em prototipos, a ideia é trabalhar o virtual e depois aplicar em
robds reais, sentimos falta do manuseio de materiais, de trazer para o0 concreto
conforme muitas pesquisas ja realizadas, essa foi uma solicitacdo entusiasmada dos

alunos, que gostaram muito da proposta.

Consideragdes Finais

Desenvolver aulas tendo como auxilio equipamentos tecnoldgicos foi um
desafio que trouxe como resposta a satisfacdo tanto minha como dos alunos, que se
envolveram e divertiram enquanto aprendiam.

A ferramenta GrubiBots aqui utilizada mostrou-se prépria para desenvolver
atividades mateméticas em sala de aula. Os aspectos positivos encontram-se na
melhor desenvoltura dos alunos para ler e interpretar situacdes problemas, resolver
operacoes, interagir com 0s colegas opinando e ouvindo para tomada de decisdes,
desenvolvimento da atencéo, concentracdo e raciocinio logico.

Ndés engquanto professores, temos que atentar ao que estd sendo oferecido e
sim ampliar nossos conhecimentos para transformar as aulas. Sabemos que a
matematica sempre foi um entrave na educacdo basica, os alunos a consideram
como muito dificil, sem aplicacdo no cotidiano e desinteressante, fatores estes
responsaveis pelo baixo desempenho em avaliacdes internas e externas medidas
pelos 6rgaos responsaveis.

Diante das analises dos trabalhos desenvolvidos podemos concluir que a
Robotica Educacional como recurso nas aulas de matematica &€ um forte
instrumento, além de ser um elemento motivador.

Ficou evidenciado que além de ferramenta para auxilio nas aulas de

matematica é possivel tratar assuntos cognitivos que melhoram o desempenho
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social dos alunos e que devido ao interesse de todos os envolvidos daremos

continuidade, agora rumo ao protétipo real.
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