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RESUMO

Esta pesquisa teve como principal objetivo investigar o uso da Robotica educacional como

forma de melhorar o ensino de Matematica no 9° ano no ensino de fungoes.

Mesmo com o avango tecnoldgico nas escolas, muitas ainda ndo incluem o uso da Robdtica
educacional. Nesse contexto ¢ que desenvolvemos nossa pesquisa como ferramenta de
producdo e colaboragdo considerando que a robdtica educacional proporciona um ambiente
motivador. Buscamos identificar a importancia da utilizagdo dos kits de robdtica e as
interfaces de programacgdo. Nesse contexto, apresentamos uma proposta didatica e
colaborativa com a parceria da escola e a professora de Matematica, onde foi realizada a
pesquisa com alunos do 9° ano do Ensino Fundamental. Foram analisados os aspectos
qualitativos onde desenvolvemos atividades que nos permitiu identificar o raciocinio logico,

as relacdes interpessoais e a assimilagdo de contetidos.

A obtengdo dos resultados foi promovida a partir da realizagdo de atividades em que
buscamos o desenvolvimento do raciocinio e a ruptura com os métodos tradicionais no ensino
de Matematica. Foi evidenciado que a Robotica educacional ¢ uma ferramenta dindmica,

estimulante, pois promove a curiosidade ¢ a interdisciplinaridade

Palavras-chave: Robotica Educacional, Matematica, Ensino, interdisciplinaridade.



ABSTRACT

This research had as main objective to investigate the use of Educational Robotics as a way to

improve the teaching of Mathematics in the 9th year in the teaching of functions.

Even with the technological advancement in schools many still do not include the use of
educational robotics. In this context we develop our research as a production and
collaboration tool considering that educational robotics provides a motivating environment.

We sought to identify the importance of using robotic kits and programming interfaces.

In this context, we present a didactic and collaborative proposal with the partnership of the
school and teacher of Mathematics where the research was carried out with students of the 9th

grade of Elementary School.

We analyzed the qualitative aspects where we developed activities that allowed us to identify

logical reasoning, interpersonal relations and the assimilation of contents.

The achievement of the results was promoted from the accomplishment of activities in which
we seek the development of the reasoning and the rupture with the traditional methods in the
teaching of Mathematics. It was evidenced that Educational Robotics is a dynamic,

stimulating tool, as it promotes curiosity and interdisciplinarity.

Key-words: Educational Robotics, Mathematics, Teaching, Interdisciplinarity.
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1 INTRODUCAO

Tendo em vista as mudancas no cotidiano e os avancos da tecnologia, ha uma grande
busca por novos conhecimentos em um mundo globalizado e competitivo que requer que
tenhamos profissionais cada vez mais preparados para enfrentar novas situacoes e desafios em
curto prazo. E com esse pressuposto que os educadores de um modo geral se preocupam em
buscar novas dindmicas e novas propostas pedagdgicas como forma de melhorar e propiciar
um ensino de qualidade.

O Ministério da educacdo tem incentivado os profissionais da educacdo a alargar
esse processo de conhecimento com o incremento de novas tecnologias. Tal fato pode ser
verificado nas novas Diretrizes Curriculares Nacionais. Experimentar algo novo é se auto
desafiar. Produzir objetos, como robés feitos com o Lego e outras matérias, ou até mesmo um
trabalho com uma impressora 3D, sdo opgOes que os professores podem lancar médo para
melhorar o processo de ensino aprendizagem.

Inovar como professor no ensino de Histéria como sou, seria algo mais plausivel
para um professor licenciado em Historia. Porém, é intrigante e desafiador partir para uma
inovagdo que foge ao meu foco, que é o ensino de Matematica. Neste sentido, as necessidades
e as mudancas me proporcionaram também mudar. Ao ingressar no curso de Licenciatura em
computacdo pela UFPB foi exigido como requisito da licenciatura a sequéncia de estagios
supervisionados. Entdo foi nesse momento que surgiu a oportunidade de produzir um trabalho
voltado para o ensino de Matematica centrado no estudo de fungdes no 9° ano do ensino
fundamental relacionado ao uso da robética.

Partindo desse pressuposto, vimos que a tecnologia mudou a forma de produzirmos,
consumirmos e de nos relacionarmos. Assim, as novas geragdes surgem em um contexto
tecnologico rodeado de ferramentas que condicionam entretenimento, busca por
conhecimento e novas formas de agir e de pensar diante de situacGes que exige multiplos

conhecimentos.
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1.1 JUSTIFICATIVA

Toda experiéncia em desenvolvimento faz uso de experiéncias passadas e influi nas
experiéncias futuras (DEWEY, 1979: 17, 26). Diante dessa afirmagdo, DEWEY reafirma o
poder das experiéncias, pois é com esse prop6sito que buscamos apresentar uma pesquisa no
sentido de dar condicOes para que alunos e professores possam dispor de um recurso a mais
nas aulas de matematica. De fato, uma ferramenta tecnolégica aliada a uma boa metodologia
eleva o poder criativo. Por isso, “o meio ou o ambiente é formado pelas condi¢cbes, quaisquer
que sejam, em interacdo com as necessidades, desejos, propdsitos e aptiddes pessoais de criar
a experiéncia em curso” (DEWEY, 1979: 37). Muito embora a robdtica hoje esteja presente
no dia a dia, as pessoas estdo sempre lidando com situac¢des que de um modo ou outro estejam
associadas ao uso de conceitos ligados a robotica. A propria midia se encarrega de disseminar
essas ideias. Contudo, o aluno cria uma certa expectativa no que tange ao uso da robdtica.

Diante de indicios tdo fortes pretendemos responder as inquietagdes que motivaram
esse trabalho: como unir a tecnologia “robds” ao ensino de Matematica com foco no estudo
de funcbes para 0 9° ano do ensino fundamental? Como é possivel associar o estudo de
robdtica com o ensino tradicional?

Nesse contexto, acrescenta Paulo Freire: O homem concreto deve se instrumentar com
os recursos da Ciéncia e da tecnologia para melhor lutar “pela causa de sua humanizagéo e de
sua libertacdo” (FREIRE, 1995: 98,1979: 22). Com isso, pretendemos oferecer condi¢des para
que o aluno conquiste sua liberdade, para que ele crie e recrie, troque experiéncias entre 0

novo e o tradicional que ele se aventure em novos métodos de aprendizagem.

1.2  TEMA: As implicacdes da Robdtica no ensino de Matematica

Esse tema proporciona e nos faz questionar: é possivel utilizar a robotica como
forma ou instrumento de aprendizagem? Como devemos associar um robd ao ensino de
matematica? Para SEYMOR PAPERT (1985), a escola estd no contexto da sociedade e como

tal, vive “ou deve viver” a mesma revolucao tecnoldgica dos dias atuais.
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Através da Robotica educativa os estudantes podem explorar novas ideias e descobrir
novos caminhos na aplicacdo de conceitos adquiridos em sala de aula e na resolucdo de
problemas desenvolvendo a capacidade de elaborar hipdteses, investigar solucées, estabelecer
relacdes e tirar conclusfes (OLIVEIRA,2007), (SANTOS E MENEZES, 2005), (CRUZ,
2007).

N&o queremos aqui demonstrar que todas as inquietacdes e reclames foram sanadas
ou que encontramos o que faltava na disciplina de matematica; mas, uma metodologia que
nos leva a acreditar que é possivel inovar fora da sala de aula alem dos limites do quadro e giz
e do livro didatico. Por isso, o trabalho que apresentaremos revela que a metodologia

empregada de fato funciona como competéncia no uso de robdtica e o ensino de funcdes.

E importante lembrar, que o uso de tecnologia por si s6 ndo representa um

enriquecimento pedagdgico da aula.

Assim, concordamos com FERREIRA e BIANCHETT], (2005):

Acreditamos que, para desenvolver uma educacdo com utilizacdo das TICs, seja ela
presencial ou semipresencial ou a distancia, sera importante um grande esforgo dos
profissionais da educacdo no sentido de concretizar a construgdo de ambientes de
aprendizagem alternativos, onde sujeitos envolvidos nesse processo tenham a
possibilidade de criar, recriar, modificar, agir em tempo real, ser autores e co-autores
de producdes (p.162).

Nesse sentido, devemos levar em conta que apenas o uso das ferramentas
tecnoldgicas ndo condiciona a aprendizagem. E preciso concatenar o ensino tradicional com
as TICs. E necesséario levar em consideracio o contexto escolar, o publico envolvido e o tema

a ser aplicado o uso da roboética educacional.

1.3 PROBLEMA

O ensino de Matematica sempre foi algo aterrorizante, de dificil compreensédo e ao
mesmo tempo entediante. Conceitos estes apresentados pelo senso comum, mais como
podemos observar esses tabus estdo sendo quebrados e desvendados. 1sso se deve ao fato de
como a disciplina era tratada. O aluno era passivo ndo havia prética alguma para que ele

pudesse expor sua criatividade. Com a introducdo do ensino pratico o aluno pode melhorar
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significativamente o seu raciocinio légico de modo que ele apague todos 0s conceitos
assustadores do ensino de matematica.

Sendo assim, de acordo com a teoria da aprendizagem de JEAN PIAGET, o
desenvolvimento cognitivo de jovens estd associado a quatro fatores: maturidade bioldgica,
experiéncia com o ambiente fisico, experiéncia com o meio social e equilibracdo. Ainda sobre
essa teoria, Piaget destaca que a equilibracdo envolve a assimilacdo e acomodacao.

Assimilar é tornar novos conhecimentos associados a novos esquemas mentais e
acomodacédo € a mudanca desses esquemas por novas formas de agir e pensar. Desse modo é
que pensamos na introducdo do uso da robdtica educacional como forma de desmistificar o
ensino de Matematica e colaborar com um preparo de educandos capazes de elaborar
hipdteses, investigar solucdes, estabelecer relac@es e tirar conclusdes. Como afirma em seus
trabalhos: Oliveira (2007), Santos e Menezes (2005) e Cruz et al (2007). Ainda buscando dar
suporte ao nosso projeto afirma ATTROT e AYROSA:

A robotica educacional deve ser definida como a montagem de modelos e sistemas
robéticos tendo como finalidade o aprendizado de conceitos cientificos (fisica,
matematica, eletrdnica, mecanica etc.) entre outros por parte de quem realiza a
montagem de tais sistemas. (ATTROT; AYROSA, 2002)

Desse modo, a caracterizacdo do ensino e o uso da robética educacional torna-se um
importante aliado no estudo de Matematica, uma vez que o aluno terd a oportunidade de
associar os conhecimentos adquiridos aos novos conceitos cComo programar, montar e propor
solucdes.

Usar a robotica como auxilio no ensino de Matematica torna possivel a exploracdo
de outros conceitos: curiosidade, criatividade e resiliéncia. Quando o aluno passa a montar e
programar ele também esti sujeito a errar e com isso, ele passa a nao repetir o erro.
Consequentemente ele passa a aprimorar sua resposta, seu projeto ou o seu programa.

Contudo, o aluno comeca a tomar decisdes que € algo extremamente importante na
hora de iniciar um novo projeto de montagem de um prototipo de robotica ou a execucéo de
um programa. Para que o mesmo funcione ele precisa de estratégias para realizacdo dos
préximos passos de seu trabalho. A colaboragédo é outro item fundamental nesse processo. Ela
surge como um beneficio na hora da execucdo de qualquer tarefa pois, a falha de um significa
0 erro de todos que compde a equipe.

A construcdo ou a montagem de prot6tipos revela mudancas na maneira de como o



18

conhecimento ou as formas de aprender de cada aluno se modifica. (DEWEY,1979:64) chama
esse processo de testagem. Enquanto isso, (PAPERT,1994:29) chama de feedback o que lhe
permite uma avaliacdo do que ele esté realizando, ndo sendo o feedback uma sentenca final de
certo ou errado, finalizando suas chances de errar e corrigir o erro, mas uma oportunidade de

melhoria de sua resposta.

1.3.1 OBJETIVO GERAL

Analisar 0 uso da robética educacional como instrumento pedagdgico na disciplina
de Matematica na segunda fase do ensino fundamental no 9° ano, na Escola Estadual de
Ensino Fundamental e Médio Antonio Gregoério de Lacerda na cidade de Sdo José da Lagoa
Tapada - PB.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

o Analisar o referencial teérico como base de sustentabilidade para o ensino de
robdtica educacional na Matematica;

o Proporcionar melhorias no ensino e aprendizagem de conteidos da matematica
através da robotica educacional;

o Investigar como a utilizacéo de kits de robotica pode melhorar o raciocinio

I6gico através da utilizacdo de interfaces interativas.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A sociedade atual exige mudancas na educacdo e, para isto, o professor precisa estar
apto as novas exigéncias. Neste contexto, se faz necessario uma escola contemporéanea que
propicie um ar prazeroso. Além disso, o educando precisa de estimulos para executar 0s
desafios que lhes sdo propostos, preenchendo as lacunas que uma educagdo tradicional possui.
Pensando assim, estamos formando alunos que possam de algum modo aprender e incorporar
novas informacdes e tecnologias aos estudos desenvolvidos seguindo um ritmo proprio de
estudo, fazendo assim, uso do seu aprendizado em sala de aula uma ferramenta para intervir
na sociedade e melhorar sua vida pessoal.

Desse modo, relata os PCNs:

[...] os alunos trazem para a escola conhecimentos, ideias e intuigdes, construidos
através das experiéncias que vivenciam em seu grupo sociocultural. Eles chegam a
sala de aula com diferenciadas ferramentas basicas para, por exemplo, classificar,
ordenar, quantificar e medir. Além disso, aprendem a atuar de acordo com 0s
recursos, dependéncias e restricdes de seu meio. (BRASIL,1997)

A perspectiva de TAILLE (1997) nos diz que o conhecimento é formado a partir de
quatro itens a saber: “O conhecimento por interpretacdo”, “o conhecimento como
constru¢do”, “o conhecimento por socializacdo” e por ultimo “o conhecimento por
motivagao”.

Quando “o conhecimento ¢ por interpretacao” o educando assimila o conteudo e este
passa a fazer sentido em sua vida ou em seu meio. Quando ele adquire “o conhecimento como
constru¢do” o trabalho é ativo com acéo e reflexdo. O aluno estd habilitado para criar e
desenvolver novas ferramentas que o guiard em sua caminhada. Esse tipo de conhecimento
recebe o nome de construtivismo.

No “conhecimento por socializagdo” os alunos sdo convidados a desenvolver
atividades em que eles possam discutir e tomar decises construir estratégias sendo que cada
um contribua com suas observacdes e conhecimento. Por ultimo, “o conhecimento por
motivagao” onde os alunos aprendem sem pressdo surgindo assim, um gosto pelo
aprendizado, tornando a aprendizagem produtiva.

Tomamos como base dois tipos de conhecimento, 0 conhecimento por motivagao e o

conhecimento por construgdo, em busca de novos desafios e propostas que venham melhorar
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a qualidade da aprendizagem. Nossa abordagem se fundamenta em estudos como o de
VALENTE (2006 a), o qual acrescenta que a instituicdo de ensino ndo deve ser baseada
apenas na instrucdo que o professor transmite ao aluno, antes, porem na construcdo do
conhecimento pelo aluno.

Piaget também traz fundamentos para tal abordagem: “A inteligéncia surge de um
processo evolutivo no qual muitos fatores devem ter tempo para encontrar seu equilibrio”
(PIAGET, 1972: 14). Esse equilibrio é construido gradativamente e cada individuo tem uma
forma de adquirir conhecimento. Muitas vezes nos deparamos com situacfes onde professores
guerem a todo custo que a turma aprenda por igual. Esse fator torna muitas vezes 0 processo
de ensino aprendizagem inviavel, pois o educador ndo leva em conta este fator.

Sob estes aspectos levantados acima, buscamos competéncias para explorar o estudo
de robodtica educacional. Neste dominio, GODOY (1997) propde objetivos, classificando-os
da seguinte forma:

Objetivos Gerais: constru¢do de prototipos com motores e sensores, adaptando
elementos dindmicos como engrenagens, rodas, dentre outros;

Objetivos Psicomotores: Desenvolver a motricidade, proporcionar a formacgédo de
habilidades manuais, desenvolver a concentracdo e a observacdo, motivar a precisdo de seus
projetos;

Objetivos Cognitivos: estimular a aplicacdo das teorias formuladas a atividades
concretas, desenvolver a criatividade dos alunos, analisar e entender o funcionamento dos
mais diversos mecanismos fisicos, a ser capaz de organizar suas ideias de uma légica mais
sofisticada de pensamento (adquirir raciocinio légico), selecionar elementos que melhor se
adequem a resolucdo dos projetos, reforcar conceitos de matematica, desenvolver nogdes de
proporcionalidade, desenvolver nogdes de espaco e tempo, introduzir conceitos de robdtica,
levar a descoberta de conceitos da fisica de forma intuitiva, utilizar conceitos aprendidos em
outras areas do conhecimento para o desenvolvimento de um projeto, proporcionar a
curiosidade pela investigacdo levando ao desenvolvimento de um projeto, proporcionar a
curiosidade pela investigacdo levando ao desenvolvimento intelectual do aluno.

Objetivos Afetivos: promover atividades que gerem a cooperacdo em trabalhos de
grupo, estimular o crescimento individual através da troca de ideias, garantir que o aluno se
sinta interessado em participar de discursdes e trabalho de grupo, desenvolver o senso de

responsabilidade, despertar a curiosidade, motivar o trabalho de pesquisa, desenvolver a
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autoconfianca e a auto-estima, possibilitar resolucdo de problemas por meio de erros e
acertos.

Tais aspectos tornam-se preponderante no ensino de robdtica educacional para que se
possa atingir a qualidade esperada do projeto. LEITE E SAMPAIO (2010) afirmam ainda que
é de extrema importancia que professores e alunos conhegam, interpretem, utilizem e
dominem criticamente a tecnologia para ndo serem por ela dominados.

Com esse dominio, professores e alunos podem de fato iniciar uma associacdo do
ensino da robotica educacional com a Matematica. Segundo ROSEIRA (2010), a Educacao
Matematica tem buscado a compreensao do processo de ensino-aprendizagem da Matematica

e também aprimorado a aprendizagem por parte dos alunos.

2.1 ROBOTICA: ANTECEDENTES HISTORICOS

Estamos sempre construindo e se reinventando. Essa € uma caracteristica do ser
humano, assim como também, alimentar a imaginacdo desenhando e construindo modelos que
despertem a curiosidade.

Muitos antepassados ja se aventuravam nessas construgdes baseadas no imaginario
que a humanidade mantém. S&o vérias as invengdes e estudos a respeito do tema, vejamos:
“Por volta de 135 a.C.; CTESEBIOS de Alexandria utilizou varias técnicas hidraulicas da
época, para desenvolver um reldgio mecéanico, também movido a agua” (REGIS, 2012, p. 55).

Podemos citar ainda 0 Homem Vitruviano de LEONARDO DA VINCI (1452-1519).
O robb de da Vinci consistia de dois sistemas independentes: pernas com trés graus de
liberdade, e bracos com quatro graus de liberdade (ombro, cotovelo, pulso e méos). A energia
para controlar os bracos vinha do peito do rob6, onde da Vinci projetou um controlador
mecanico analdgico programavel. Esse projeto ndo saiu do papel.

Na literatura sdo varias as obras sobre o tema robd. Mais precisamente podemos citar
Asimov que apresentou as leis da Robdtica. Na ficcdo cientifica encontramos diversas obras
que apresentam robds com poder de destruicdo além da imaginacdo humana. Dentre essas
obras selecionamos uma das mais antiga: “Metropolis” de 1927 e¢ um moderno, “O

Exterminador do Futuro 3 (Terminator 3: The Rise of the Machines), de Jonathan Mostow
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(2003) . Vemos assim que o conceito de robdtica, mesmo que ficticio, ja se encontra no

nosso meio a bastante tempo.

2.2 ROBOTICA

O termo robd aparece no século XX, derivando da palavra tcheca “robota” (trabalho
duro). Os primeiros robds surgiram de uma necessidade das grandes empresas, principalmente
do ramo automobilistico no final dos anos 50 e inicio dos anos 60. Neste periodo, bracos
industriais vdo ocupar espacos nas fabricas substituindo a médo de obra humana.

Segundo RUSSELL & NORVIG (2004), rob6s sdo agentes fisicos que exercem
tarefas manipulando o mundo material. S&o essas as tarefas que nos impulsionam a buscar um
estudo metodoldgico com foco no uso da robética para que, associado ao estudo da

Matematica, ajude a promover um ambiente motivador e colaborador.

2.3 ROBOTICA NA EDUCACAO

O ambiente de aprendizagem estd de fato passando por diversas transformacdes e
uma delas € o uso da robdtica educacional. Existe um estimulo para que alunos e professores
busquem dentro dessa proposta um ambiente mais desejado. Segundo Berger ele define a
interdisciplinaridade como a interacdo entre duas ou mais disciplinas, abrangendo
comunicacdo mutua de conceitos, metodologias, procedimentos, epistemologias e
terminologias (BERGER ,1972).

Por isso, as Diretrizes Curriculares Nacionais(DCNSs), incluem a tecnologia como
aplicacdo imediata da ciéncia, ndo s6 para despertar o interesse do aluno, mas como também
para motiva-lo ao passo em que ele possa escolher uma profissdo voltada para o uso de
robotica ou tecnologias relacionadas.

Essa atitude de aliar o ensino tradicional ao uso da robotica condiciona uma
interacdo que pode ser encontrada na teoria de VYGOTSKY. O tedrico acredita que o
aprendizado se d& pela troca de informagGes entre pessoas. Por tanto, os laboratorios de

robdtica tm um papel importante dentro das escolas que é o de inovar. Ao investir nesse



23

aspecto, o professor e o aluno buscam uma construcéo de ideias novas, de novas solucdes em

que vao aos poucos aperfeicoar o conhecimento ja adquirido do ensino tradicional.
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3 MATEMATICA E A ROBOTICA

Este capitulo apresenta uma analise do tema com foco no Ensino de Matemadtica e a
robotica. A pesquisa foi feita a partir do banco de dados do portal CAPES

(www.periodicos.capes.gov.br), como também do banco de teses das referidas instituicdes

pesquisadas. Foram analisados quatro trabalhos académicos focados no tema Matematica e
Robdtica. Pesquisamos pelos seguintes termos: Robotica e Matematica e Robética e educacao.
O critério utilizado foi a busca espontanea por textos que apresentassem trabalhos

realizados no ensino de Matematica e a utilizacdo de Robotica.

3.1 ATIVIDADES COM ROBOTICA EDUCACIONAL PARA AS AULAS DE
MATEMATICA DO 6° AO 9° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL: UTILIZACAO DE
METODOLOGIA LEGO ®ZOOM EDUCATION.

Willian dos Santos Rodrigues, como uma Dissertacdo de Mestrado na Universidade
Estadual Paulista (2015, S&o Paulo).

O trabalho aborda um sequencia didatica com resultado qualitativo de quatro
atividades desenvolvidas no 6° e 9° ano do Ensino Fundamental. O desenvolvimento das
atividades se deu em dezembro de 2014 na escola SESI de Andradina no Estado de Sdo Paulo.

O autor ressalta que a importancia de sua pesquisa foi justamente para utilizar a
tecnologia como forma de insergéo social a favor da educacgéo associando o estudo de fragdes
por ser de dificil assimilacdo pelos alunos.

Rodrigues ainda expde que seu trabalho utiliza quatro verbos a saber com base na
metodologia LEGO: Contextualizar, construir, analisar e continuar. Ainda vale lembrar que
foram utilizados trés robds da linha LEGO ® Zoom para solucionar as situacdes-problema.

Lembra-nos o autor que a ordem da sequéncia didatica proporciona que o aluno se

torne autor do préprio conhecimento e busque solucdes a partir das situagdes-problema. A


http://www.periodicos.capes.gov.br/
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participacdo dos alunos foi espontanea e em horério extraescolar. De acordo com Rodrigues:

[...] infelizmente, percebo nem sempre consigo vislumbrar a satisfacdo e o
envolvimento do aluno presente em sala de aula, quando o método de ensino é
peculiar as outras disciplinas ou é tradicional. Contudo, ao trabalhar especificamente
com materiais da LEGO ® percebo um envolvimento e um entusiasmo maior por
parte dos alunos em relacdo a qualquer outra atividade que faco (RODRIGUES,
2014, p.83).

Por fim, o resultado desta pesquisa foi satisfatério pois mostrou que além da diversdo

foi percebido a curiosidade e uma assimilagdo satisfatoria do conteudo.

3.2 ROBOEDUC: UMA METODOLOGIA DE APRENDIZAGEM COM ROBOTICA
EDUCACIONAL

Alzira Ferreira da Silva como uma Tese de Doutorado (2009, Natal-RN).

Inicialmente a autora apresenta em seu capitulo introdutério as principais
contribuicdes de seu trabalho a comecar pelos grandes feitos vivenciados pela humanidade, a
constante evolucdo que o homem faz parte e junto com ele todo o processo de evolugédo
tecnologica.

Motivada pelos avancos tecnoldgicos e a0 mesmo tempo pela grande exclusdo
guando ndo se tem acesso a essas tecnologias, Silva colocou em pratica um projeto baseado

na insercdo digital usando robdés e avatares em ambiente de realidade mista.

Esse projeto trilhou dois caminhos: O da Roboética Pedagodgica e o da Realidade
Virtual e Tele-Operagdo. Assim, a partir desse projeto, a area de pesquisa em
Robética Educacional, que busca utilizar a rob6tica como instrumento de ensino e
no combate da exclusdo digital[...] (SILVA,2009, p.14).

Desse modo, acredita SILVA que o tema de sua tese € 0 uso dos robés como
mediadores do processo ensino-aprendizagem. Podemos dizer que o caminho trilhado pela
autora foi o de primar por uma pesquisa qualitativa, do tipo, pesquisa-acdo. A pesquisa foi
realizada com um puablico de 42 alunos participantes e 4 professoras do Ensino Fundamental 1,

além da diretora e uma coordenadora pedagdgica. A autora baseia-se na teoria historico-



26

cultural proposta pelo soviético Lev Vygotsky que € apresentado logo no segundo capitulo de
seu trabalho. O terceiro e quarto capitulo buscam dar sustentabilidade ao uso da robotica na
educacdo: A robdtica € uma ciéncia nova, estd em expansdo e € considerada uma area
interdisciplinar que, como visto, engloba conceitos da Fisica, incluido a mecénica e
eletricidade, da matematica, da computacdo, etc (SILVA, 2009, p.40).

Nessa pesquisa € interessante demostrar que a autora chama a atencdo para a parceria
que a robotica tem com a educacao, pois aléem dos principios cientificos a roboética incentiva a
imaginacdo das criangas. No quarto capitulo (SILVA, 2009) se detém a apresentar a
importancia do software e do hardware como forma de integréa-los as séries iniciais do Ensino
Fundamental na perspectiva de Vygotsky. No quinto capitulo a autora busca discutir o fazer
metodoldgico de sua pesquisa, pois baseia-se na teoria historico-cultural onde o conhecimento
é um reflexo das ac0es realizadas pelos educandos.

Pode-se perceber que a partir do apoio a teoria de Vygotsky os alunos aprendem de
acordo com os conceitos adquiridos no que ele chama de ZDP (Zona de Desenvolvimento
Proximal). Portanto, para a autora, o sucesso da robotica educacional nas séries iniciais
depende da metodologia aplicada e sobretudo dos objetivos definidos.

J& no sexto capitulo é apresentado os resultados através das oficinas pedagogicas
realizadas na escola Municipal Prof. Acelino de Almeida. Com isso, (SILVA, 2009) relata em
sua pesquisa a satisfacdo de professores e a direcdo com a implantacdo do projeto. Assim, 0s
dados obtidos revelaram a visdo de pessoas externas ao projeto, no caso professoras e a
diretora da instituicdo de ensino onde o mesmo se desenvolveu. Estas acompanharam o

avanco dos alunos que estéo inseridos nas oficinags]...] (SILVA, 2009, p.109).

3.3 A ROBOTICA COMO AUXILIO A APRENDIZAGEM DA MATEMATICA:
PERCEPCAO DE UMA PROFESSORA DO ENSINO FUNDAMENTAL PUBLICO.

Ana Paula Meneses Rodarte — Dissertagdo de Mestrado — Universidade Federal de
Lavras (2014, Lavras — MG)
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Inicialmente a autora faz um relato de sua experiéncia profissional e demonstra uma
inquietacdo como professora, a0 mesmo tempo em que ela busca por transformacgdes. Com
esse intuito Rodarte relata em seu trabalho seus propositos e 0s caminhos que seguiu para
galgar éxito em seus projetos, no tocante ao ensino de Matematica e a utilizagdo da robdtica

educacional.

A partir da minha vivéncia como professora de Matematica ha quase seis anos no
ensino fundamental anos finais e no ensino médio, acredito que o professor ndo tem
experiéncia em atividades com o uso de tecnologias, sendo de fundamental
importancia para a formacdo de cada um (RODARTE, 2014, p. 13).

A autora percebe que existe uma lacuna a ser preenchida e que é importante a
introducdo de tecnologias como suporte ao ensino de Matematica. Assim, a conducdo de sua
proposta visa contemplar a ferramenta Robética Educacional no auxilio da aprendizagem nos
contetidos de Matematica no 7° ano do ensino fundamental.

O projeto adotou uma postura de investigagdo, com abordagem qualitativa. A
pesquisadora usou como ferramenta de coleta um diario de campo para anota¢fes do periodo
de observacao e sua duracao.

Participaram da acdo a coordenadora do projeto, uma professora do departamento de
educacdo. O professor do departamento de Ciéncias da Computacédo, este responsavel pelo
desenvolvimento de um software de robética — “Grubibots”. Além desses ja citados,
participaram também uma aluna de iniciacéo cientifica do curso de ciéncias da Computacéo.

As atividades formam realizadas em etapas. A primeira etapa foi de levantamento
bibliografico, em seguida uma selecdo de contetdos. A etapa seguinte foi realizada em
conjunto com a aluna de iniciacéo cientifica. A terceira etapa foi a de aplicacdo de atividades
pela professora, supervisionada pela equipe da pesquisa.

A observacdo feita pela pesquisadora foi semanal. De certo modo, ela pode
comprovar um distanciamento entre o publico e o privado, pois existe uma caréncia de
materiais basicos como tomadas, adaptadores entre outros aspectos. Rodarte também
percebeu uma animacdo entre os alunos. Uma empolgacdo em poder participar de algo
inovador. N&o € diferente do relato da professora entrevistada, uma vez que ela demonstra
uma satisfacdo e um ganho com o uso de tecnologias em sala de aula.

A autora conclui que o trabalho oportunizou o protagonismo do aprendizado
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ampliando as possibilidades além da sala de aula. Desse modo, lembra a pesquisadora, esse
trabalho mudou a minha forma de pensar e agir como professora de Matematica. Ela também
pOde tracar um paralelo entre a escola publica e outra privada. Por fim, a autora reafirma que

a robotica é uma forte aliada ao processo de ensino aprendizagem.

3.4 O USO DA ROBOTICA EDUCACIONAL COMO MOTIVACAO A
APRENDIZAGEM DE MATEMATICA

Dimitri Alli Mahmud. Dissertacdo de Mestrado — Universidade Federal do Amapéa
(2017, Macapa — AP).

Nesse trabalho o autor observa a importancia da robotica educacional como
motivacdo a aprendizagem de Matematica. Na sua introducdo, Mahmud faz um apanhado
classificatorio das geragdes: X, Y, z e alpha.

Essa classificacdo fora feita em virtude das transformacgfes ocorridas em cada época
vivenciada por cada geracdo da seguinte forma: A geracdo baby boomers, pessoas que
nasceram entre 0s anos de 1946 e 1964, periodo caracterizado pelo alto indice de natalidade.
Periodo entre 1960 a 1970 refere-se a geracdo x. Ja o periodo de 1977 até a segunda metade
de 1990 refere-se a geracdo y. A geracdo z pode ser caracterizada com a chegada da internet.
Sao pessoas interligadas e/ou conectadas. Por fim, a geracdo alpha que corresponde as
pessoas nascidas depois de 2010.

Em seu trabalho ele procura apresentar o papel dessas geracdes e a0 mesmo tempo
situa-las dentro do contexto evolutivo no tocante as mudangas provocadas pela tecnologia.
Segundo Souza (2010), o termo geragdo Z vem da palavra Zapping, o que significa que essa
geracédo tem uma capacidade de focar sua atencdo em mais de uma atividade ao mesmo tempo.

Diante disso, o autor reafirma o papel motivador das novas tecnologias frente as
novas geracdes que ja estdo inseridas neste meio tecnoldgico. No segundo capitulo, é
apresentado um contexto histérico da Robotica Educacional, o surgimento, as possibilidades,
gue a mesma proporciona quando associada a outros conhecimentos.

Sendo assim, destaca o autor, que a robotica como ciéncia também esta associada a

outros estudos e a grandes nomes como Leonardo da Vinci em seus projetos. Uma parte de
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destaque, apontada por Mahmud, sdo as medidas que vem sendo implantadas no Brasil.
Segundo ele, programas como “Mais Educacdo” e “Ensino Médio Inovador” oportunizam um
carater multidisciplinar favorecendo o uso de recursos tecnologicos como mediador da
aprendizagem.

O trabalho foi desenvolvido com duas escolas, uma publica e outra privada,
configurando-se como um estudo de caso. Foram realizadas entrevistas direcionadas a alunos,
professores, coordenadores e diretores. O autor denomina em sua pesquisa como sendo escola
A e escola B, para realizar seu trabalho investigativo no tocante a importancia e o uso da
robética educacional.

Com isso, perceberam-se diferencas estruturantes entre as escolas, mas o foco
principal desse trabalho foi a melhoria do ensino de matematica através da robdtica
educacional. Notoriamente existem diferencas quanto a formacédo de professores. No entanto,
as duas escolas apresentam a Robotica Educacional como proposta extracurricular.

Nota-se com isso que em ambas as escolas os professores se sentem motivados e
buscam introduzir conceitos relacionados a programacéo e especialmente a Matematica como

sendo: proporc¢éo, angulos, calculos do tempo e distancia.

[...] Através da Robotica Educacional no ambiente de ensino a aprendizagem da
Matematica e areas afins das exatas tem se apresentado como alternativa
promissora e trazido resultados significativos ndo apenas a disciplina em si, mas
como processo importante na aquisicdo de conhecimentos cientificos que
despertem o interesse dos educandos por areas de desenvolvimento da robética,
automagdo, programacéao e outras co-relacionadas. (MAHMUD, 2017, p.57)

3.5 ANALISE COMPARATIVA DOS TRABALHOS APRESENTADOS

De acordo com a analise destes trabalhos, podemos resumir e comparar suas

caracteristicas de acordo com a tabela abaixo:



Trabalhos

analisados
Trabalho 1

Trabalho 2

Trabalho 3

Trabalho 4

Caracteristicas

Plataforma de

Robética Utilizada
Kit LEGO Mindstorms

Kit LEGO Mindstorms

Kit LEGO Mindstorms
NTX

Robotica Livre
aproveitamento de
Materiais eletrénicos -
Escola A

Kit Educacional de

Robética - Escola B

Problemas

Resolvidos

Aproveitamento

do
conhecimento
adquirido
durante o ano
letivo

Combate a

exclusao social

através da
Robética

Contelido do 7°

ano Geometria

Plana

Motivagéo para
o docente inserir

tecnologias

inovadoras

Tabela 1: Tabela de dados comparativos
Fonte: Elaborado pelo autor

Nivel

escolar

Fundamental
Il

Fundamental
|

Fundamental
Il

Ensino
Médio —
Escola A

Ensino
Fundamental
e Médio —

Escola B

Tipo de
Experimentos
Utilizacdo de
robdtica com
enfoque nos
ndmeros

racionais

Oficinas de

robética

Investigag@o com
anotacdes no
diario de campo
Mecénica,
eletrbnica e
I6gica de

programacao

Programacéo e

Montagem

30
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4 METODOLOGIA

41 O ATO DA PESQUISA

O ato de pesquisar por si sO ja se torna formal. No entanto, o trabalho realizado teve
como foco a utilizacdo de tecnologias; nesse caso, a robotica educacional como ponto de
partida para elaborarmos nossa pesquisa. Para complementar, usamos a interdisciplinaridade

com a inser¢do da robotica associada ao ensino de Matematica.

A pesquisa pode ser considerada um procedimento formal com métodos pensamento
reflexivo que requer um tratamento cientifico e se constitui no caminho para se
conhecer a realidade ou descobrir verdades parciais. [...] toda pesquisa implica
levantamento de dados de variadas fontes, quaisquer que sejam os métodos
cientificos (LAKATOS, 2009, P.43).

Assim, nosso estudo trata-se de uma pesquisa bibliografica e qualitativa onde
investigamos através de observacdo como a Robdtica educacional tem auxiliado o ensino de

Matematica.

Numa pesquisa qualitativa as respostas ndo sdo objetivas, e o0 proposito ndo é
contabilizar quantidades como resultados, mas sim conseguir compreender o
comportamento de determinado grupo-alvo. A escolha da pesquisa qualitativa como
metodologia de investigacdo € feita quando o objetivo do estudo é entender o porqué
de certa coisa.

Disponivel em: < https://www.significados.com.br/pesquisa- qualitativa/>. acesso
em: 23 de agosto de 2017

Portanto, a investigacdo qualitativa envolve sujeitos e pormenores a serem tratados

descrevendo 0 passo a passo, afim de que se possa obter um bom resultado.

4.2  SUJEITOS DA PESQUISA

O trabalho foi desenvolvido na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio
Antonio Gregorio de Lacerda no Municipio de Sao José da Lagoa Tapada - PB, e teve o apoio
do corpo docente (a direcdo e a professora de Matematica do ensino Fundamental 11). Ainda
fizeram parte da pesquisa os alunos do 9° ano ressaltando que apenas um nudmero de 18

participantes se dispusera a participar do projeto de robotica educacional.


https://www.significados.com.br/pesquisa-%20qualitativa/
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As informacGes e andlise coletada foram obtidas a partir de um grupo de alunos
divididos em quatro equipes que passaram a fazer parte das aulas praticas de Robdtica
Educacional.

O trabalho realizado foi de natureza qualitativa através de observacao de atividades
desenvolvidas junto com a professora de Matematica de 9° ano. Em um primeiro momento,
professora de matematica apresentou aulas tedricas elucidando o conceito de funcdes e das
leis de formacdo de uma funcdo. A professora ainda usou recursos audio visuais para fixar
melhor o conteldo, como um video explicativo extraido da internet sobre o conceito e
formacdo de uma funcdo. Quanto a utilizagdo de questionario, as questdes foram adaptadas de
uma dissertacdo de mestrado apresentada na Universidade da Madeira em Portugal, onde

foram selecionadas trés questdes basicas com o formato de um desafio.

Figura 1: Aula expositiva com recurso audio visual

4.3 INSTRUMENTO DE COLETA

Além do levantamento bibliogréfico acerca do tema Robdtica como auxilio ao ensino
de Matematica, foi preciso uma ferramenta que nos desse suporte ao entendimento dos nossos
questionamentos. Portanto, foi aplicado um questionario com atividades praticas como forma
de relacionar o que estava sendo estudado na teoria.

Em um primeiro momento, buscamos apresentar os Kits de robotica que iriamos usar

no projeto. O kit utilizado foi da linha Computing Robo TX Explorer Fischer techinik.
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Figura 1.1: Kit Robo TX Explore

Depois que apresentamos o kit, chegamos a segunda etapa que foi a montagem do

modelo que iriamos usar no projeto.

Figura 1.2: Etapa de montagem

O ambiente era de expectativa para que a montagem fosse finalizada e eles pudessem
ver 0s prototipos prontos para poderem testar e aplicar 0os conhecimentos ja adquiridos. Essa
etapa foi muito prazerosa, pois despertou curiosidade e pude perceber um grande engajamento
dos alunos. Eles ficaram muito motivados e as davidas que iam surgindo eram compartilhadas

e as solugbes surgiam de forma rapida. Ou seja, com um feedback imediato.
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Figura 1.3: Robo TX Explore pronto

No presente estudo ainda identificamos que a robdtica aproxima 0s grupos e isso
engrandece a aprendizagem. A troca de experiéncias, as conquistas, 0S passos corretos, essa
vivéncia do trabalho coletivo permite-nos relatar que o ambiente se torna diferenciado,

parecendo que estamos em outro espaco diferente de uma sala de aula padronizada.

Figura 1.4: Tela da interface de programacdo Rob6 Pro

Uma vez concluida a etapa de montagem, chegou 0 momento em qué os rob6s foram
testados. As equipes tiveram muito trabalho e em alguns momentos chegaram a cogitar que

ndo conseguiriam realizar as atividades, mas com perseveranca e orientacdo, os eventos foram
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realizados e os alunos motivados a ndo desistirem. De acordo com as atividades planejadas,
comecaram a aparecer 0s primeiros acertos e também erros. Logo foi testado uma espécie de
tabuleiro do kit, que acompanha a propria infraestrutura da Fischer techinik, assim também
como programas testes que foram usados e s6 assim eles comecaram a tomar gosto pelo
projeto montado. Desse modo, comegaram a se aventurar nos primeiros passos de construirem

0S primeiros programas.

Figura 1.5: Tabuleiro para teste

A Fischer techinik apresenta uma interface de programagdo bem interessante e ao
mesmo tempo interativa e de facil entendimento. As equipes tiveram apoio de um netbook
onde foi instalado um software chamado “Rob6 Pro” para a criacdo de programas, de acordo
com a necessidade.

Com o desenvolvimento das atividades e o0s robds devidamente testados,
apresentamos aos alunos como desafio, atividades selecionadas as quais foram propostas e
adaptadas de uma dissertacdo de mestrado apresentada na Universidade da Madeira em
Portugal, onde pode ser encontrada em anexo, como citada nesse trabalho anteriormente.
Selecionamos trés questbes basicas que foram interpretadas como um teste do que foi
aprendido entre o teorico e pratico, ja que se produzia assim uma jungdo entre as aulas
teoricas sobre fungéo e uso de robds para auxiliar no estudo de funges.

As perguntas estavam relacionadas ao estudo de funcdes e, obviamente, as atividades

praticadas no tocante ao uso dos robds.
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Na primeira atividade os alunos foram incentivados a produzir um programa em que
0 robd teria que percorrer um trecho em linha reta como se estivesse em um grafico durante 8
segundos, parar, virar para a esquerda e percorrer mais 5 segundos em linha reta e emitir um

sinal sonoro.

Figura 1.6: Teste de Robo em linha reta

A segunda atividade consistia em percorrer um trajeto em formato de quadrado.
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Figura 1.7: Teste em formato de quadrado

Na terceira atividade foram apresentados dois graficos em que os alunos iam testar
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seus conhecimentos de fungcdo. A atividade ainda tinha perguntas secundarias que
proporcionaram uma maior reflexdo do aprendizado e que no final eles tinham que explorar

com o rob6 programado de acordo com o tempo e a distancia apresentada no grafico.

Observamos que os alunos se tornam colaboradores da formag&o do conhecimento.

Toda coleta de dados, escrita ou oral, € um processo de interagdo entre pessoas.
Portanto, devem-se procurar uma ordem de perguntas que facilite a interacdo. Assim,
ndo convém passar bruscamente de um tema a outro, ndo convém fazer e refazer a
pergunta em diferentes partes do questionario. (RICHARDSON, 2007. P, 201)

Assim, os instrumentos utilizados (Kits de robdtica), professores e alunos estdo
envolvidos em um mesmo processo, e que esta vivencia também condiciona discursdes,
conflitos de ideias e que ao final a solucdo permite uma analise do que foi aprendido

mostrando que o erro é o caminho para um proximo acerto.

4.4  ANALISE DE DADOS

Os dados foram coletados por meio de um estudo exploratorio e pratico em uma
pesquisa de campo qualitativa. Dessa forma buscamos uma visdo geral dos sujeitos que
compdes a pesquisa visando assim, analisar se a robdtica educacional de fato facilita e

melhora as condi¢des de aprendizagem no campo da Matematica.
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5 APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

O trabalho desenvolvido teve como foco principal o ensino de Matematica aliado a
Robotica como forma de melhorar a aprendizagem e principalmente o gosto pela Matematica.
Para que isso acontecesse mantivemos uma parceria com a escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio Antonio Gregorio de Lacerda e a professora de Matematica, onde

desenvolvemos as atividades entre os meses de abril e julho de 2017.

5.1  ATIVIDADES INICIAIS

Mediante os desafios e a problemaética que citamos ao longo desse trabalho e com a
finalidade de facilitar o ensino de Matematica e principalmente o estudo de funcdes,
buscamos através de contato, observacfes e reunides com o corpo docente e discente para
viabilizar as atividades com a robética educacional.

Para analisar e avaliar as atividades desenvolvidas pelos alunos que participaram,
utilizamos dados qualitativos além de um desafio em forma de atividades para que apds a
montagem fosse aplicado os conhecimentos adquiridos.

Em constante contato com a professora e sempre buscando solugdes que viessem a
solucionar dificuldades apresentadas pelos alunos, procuramos conhecer 0s problemas
enfrentados no projeto.

Nesse contexto, as atividades realizadas foram de extrema importancia comecando
com a discussao do que irfamos apresentar aos alunos. Em um primeiro momento a professora
apresentou aulas tedricas sobre fungdes, onde acompanhamos 0 passo a passo dessas aulas.
Neste momento nao fizemos nenhuma interferéncia, pois apenas observavamos as aulas.

O andamento das atividades se tornou atraente a partir da entrada no laboratorio de
robotica. Percebemos uma grande ansiedade em poder utilizar os Kits de robotica por parte
dos educandos.

Nesse momento foi exposto um pequeno video exploratorio do kit para que o aluno

se familiarizasse com o material. Nos primeiros encontros, os alunos conheciam e tomavam
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gosto pelo trabalho. Foi apresentado também um software de programacéo para controle dos
prototipos que foram montados. Assim, eles conheciam pecas, componentes dos kits e as
funcbes desempenhadas pelas partes que compde os kits da Fischer techinik e o robd TX
Explorer.

Desse modo, os alunos logo se habituaram com a tecnologia dos kits. Cada encontro
era um avanco. Vale lembrar que os alunos foram divididos em quatro equipes a critério dos
mesmos. As equipes receberam um ‘“codinome” para facilitar a identificacdo da seguinte
forma: “Lego Lords”, “Inova Brasil”, “Robo Copy” e 0s “Atentados”, 0s protétipos também
receberam uma pequena fita adesiva com os respectivos nomes das referidas equipes com o
intuito de facilitar o retorno na proxima aula. Depois de pronta a montagem, os alunos
passaram a interagir com o software da Fischer techinik Robé Pro para construir 0os programas

e controlar os prot6tipos montados.

—  E— —

Figura: 1.8: Interagindo com a programacao

Esse software foi instalado em netbooks e de imediato passamos a utilizar os
programas testes como forma de conhecer e explorar o material pois, as turmas ndao tinham
nenhuma nocdo de programacao e funcionamento dos programas. Portanto, existe um ganho
muito grande nesse momento em que sao apresentados os conceitos das aulas teoricas vistas
no inicio, os conceitos de computacao e rob6tica provendo assim a interdisciplinaridade.

O modelo de robd que foi utilizado € o robd TX Explorer como pode ser visto na
figura 1.9, que utilizamos em todas as atividades desenvolvidas durante o periodo de

observacao.
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Figura: 1.9: Robd TX Explorer

Para facilitar a utilizacdo dos modelos e dos programas optamos por atividades
basicas, de modo que os alunos pudessem entender o funcionamento do software e a
desenvoltura dos robés diante do que foi explorado nas atividades. As primeiras atividades
foram de testes como pode ser visto na figura 1.5, onde eles utilizaram um tabuleiro em
formato de circuito para poder conhecer melhor as fun¢es dos componentes.

Essas atividades foram desenvolvidas e adaptadas para esse trabalho fruto de uma
dissertacdo de mestrado da Universidade da Madeira como j& citado nesse trabalho.

Uma vez que os alunos adquiriam conhecimento do software puderam entdo produzir
0s primeiros programas, a partir do que foi apresentado como atividade. A primeira atividade
proposta tinha como objetivo o controle das etapas em que o rob6 inicia um percurso em linha
reta durante um tempo determinado na atividade, entéo para, vira a esquerda e percorrer outro
tempo determinado em linha reta. Por fim, emite um sinal sonoro.

A segunda atividade ainda era na mesma linha. O robd faria movimentos
semelhantes, mas em formato de quadrado. Utilizamos o préprio piso do laboratério ja que o
mesmo tem suas juntas de dilatagdo em formato de quadrado. Portanto, essa atividade os
alunos tiveram que medir os espacos para poder implementar os programas nos robds. As
atividades utilizadas para as aulas encontram-se em anexo no apéndice.

A terceira e ultima atividade consistia em uma proposta para utilizarmos 0s mesmos

robds s6 que agora estava sendo explorado o conceito de fungcdo em graficos.
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Foi apresentado dois graficos onde eles tinham que programar os robds para que eles

percorressem os trechos apresentados em cada um dos graficos.

Figura: 1.10: Rob6 TX Explorer seguindo o grafico

Com essa atividade foi percebido um grande empenho das equipes em poder
solucionar o problema e ao mesmo tempo entender os conceitos de funcéo. Percebemos que
isso foi compreendido, indicando mais uma vez que estamos no caminho certo. Outro sim,
foram os conceitos de roboética e a troca de informagfes das equipes demonstrando um total
controle da situagéo interagindo uns com os outros. Vale salientar que essa percepcéo foi
percebida gracas as perguntas e anotacdes que iamos relacionando ao longo das atividades e
também através de perguntas secundarias como: Qual a conducdo necessaria para que um
grafico represente uma viagem possivel de realizar? Qual gréfico caracteriza uma funcao? Por
que? Essas foram algumas perguntas secundéarias para que obtivéssemos éxito em nosso
trabalho.

5.2  AVALIANDO AS ATIVIDADES

Durante o periodo em que se deu a aplicacdo do projeto participaram 18 alunos do

nono ano do ensino Fundamental divididos em quatro equipes. Estas foram avaliadas como
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um todo e observamos ainda o desempenho de cada participante seja como lider ou mesmo
aquele gue esta sempre pronto a pesquisar e buscar solucées.

Procuramos investigar junto a professora sobre a melhoria e interesse dos alunos
antes e depois da aplicagéo do projeto. Foi relatado que houve uma melhoria significativa em
que resultou em uma boa interacdo com as aulas de Matematica.

No entanto, alguns alunos ndo despertaram o gosto pela programacdo, mas melhoram
seu comportamento e sua autoestima, dentro e fora da sala de aula, além de uma boa
assimilacdo dos conteudos.

Em alguns casos hd um certo interesse em participar de projetos competitivos
relacionados a robdtica. Um exemplo é a competicdo incentivada pelo Governo do Estado da
Paraiba intitulada Robo tecPB, onde parte dos alunos que realizaram o projeto vao participar
desse evento, ainda neste ano de 2017. Isso, demonstra 0 quanto o projeto foi produtivo pois a

referida escola nunca tinha participado de eventos dessa natureza.
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6 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Esse trabalho apresentou bons resultados dentro do processo de aprendizagem e a

implementacdo da metodologia foi a chave para um bom aproveitamento.

Entretanto, temos que apresentar ressalvas. Ainda ha muito o que se vislumbrar dentro
do universo escolar com relagéo ao estudo e a introducdo de tecnologias, mesmo as escolas

dispondo dos recursos tecnoldgicos, encontramos realidades muito distantes da pratica.

Mesmo assim, o trabalho realizado foi proveitoso, pois revelou um grande interesse
dos alunos e uma boa participacdo tornando o contedo mais atrativo e despertando
curiosidade e desmistificando a Matematica. Esse tipo de atividade incentiva e permite que 0s

alunos troguem experiéncias, compartilhando o conhecimento adquirido.

Vale também destacar, que a utilizacdo da robdtica educacional nao resolveu todos os
problemas, mas que dinamizou o processo de aprendizagem. Nao eliminamos todos 0os medos
da Matemaética, no entanto, despertamos o gosto pela robdtica e percebemos uma grande
aproximagdo com a Matemética de modo que houve um ganho com a utilizacdo dessas

tecnologias.

Como ja citamos anteriormente a escola participara da competicdo Robo TecPB,
sendo a primeira competicdo da escola em um evento de Robética. Por tudo isso, podemos
vislumbrar o potencial de trabalhos futuros com roboética educacional aplicada a outras

disciplinas como Geografia, fisica e Quimica.
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ANEXO A — ANEXOS E APENDICES 1

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA

CURSO DE LICENCIATURA EM COMPUTAQAO
a Licenciatura em
MODALIDADE A DISTANCIA Computacao

a Disténcia

Aluno Estagiario: Francisco Adriano Gongalves Mendes
Professor Orientador de Estagio na escola: Anny Paula
Pedrosa

Equipe:
Questao 1. O robd tera de andar 8 segundos para a frente, parar, virar para a esquerda e
andar mais 5 segundos e por fim, emitir um sinal sonoro.

Avaliacéo da questdo 1

I)Vocé conseguiu resolver a atividade?
()Sim ( )Em partes ( )N&o.

Comente:

I)Considera a atividade: () Muito Facil ( )Facil ()Intermediaria ( )Dificil

Questédo 2. Facga o robé realizar uma trajetoria em forma de quadrado.

—
Avaliacdo da questéo 2
[)Vocé conseguiu resolver a atividade?
()Sim ( )Em partes ( )N&o.
Comente:

I)Considera a atividade: () Muito Facil ( )Facil ()Intermediaria ( )Dificil

Questédo 3. Analise os graficos abaixo e faca o robd realizar a mesma trajetéria de
acordo com a distancia e o tempo representados.
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a) Qual dos graficos acima caracteriza uma fungédo? Porqué?

b) Qual a conducdo necesséria para que um grafico represente uma viagem possivel
de realizar?

c). Determine o dominio, contradominio e imagem do 1° grafico.

Avaliacdo da questao 3

I)Vocé conseguiu resolver a atividade?
()Sim ()Em partes ( )Nao.

Comente:

Il)Considera a atividade: (') Muito Facil ( )Facil ()Intermediéria ( )Dificil
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