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RESUMO

Com a evolucdo da sociedade, houve uma grande necessidade em criar algo que
facilitasse a vida do homem, seja ela no dia-a-dia ou para realizacéo de trabalhos especificos de
modo autdbnomo. Esse movimento dinamico da utilizagdo das tecnologias perante a sociedade
foi grande, comparado ao que temos hoje, a vista disso, a escola ndo poderia ser diferente. Nesta
monografia, buscamos trazer uma das tecnologias educacionais que podem ser favoraveis para
a aprendizagem no ambiente escolar. O objetivo desta pesquisa esta centrado em investigar as
producdes cientificas sobre a robdtica em sala de aula e suas potencialidades para a
aprendizagem de matematica. Para alcancar o objetivo, realizamos um levantamento
bibliogréafico das producdes cientificas ja publicadas sobre a utilizacéo da robotica, bem como
analisar e discutir sobre os resultados das producgdes selecionadas, buscando identificar nos
dados analisados, as contribui¢bes que a robdtica pode trazer. Para tanto, foi utilizado como
método de coleta de dados a Revisdo Bibliografica, a partir de producGes cientificas ja
publicadas nas bases de dados do Googlo Académico e Periddicos CAPES. Os dados coletados,
foram categorizados em trés categorias C1, C2 e C3 estabelecidas a posteriori, sendo elas: C1
— Robdtica educacional como ferramenta centrada no ensino; C2 — Robdtica educacional como
ferramenta centrada na aprendizagem; C3 - Utilizacdo da robdtica educacional como
metodologia no ensino e na aprendizagem. A partir das discussdes realizadas durante a anélise
das categorias concluimos que, que de modo geral, a robdtica educacional se apresenta como
uma tecnologia educativa e funcional no que diz respeito ao processo de ensino e aprendizagem.

Palavras-Chave: Robdtica educacional, aprendizagem em matematica, ambiente escolar.



ABSTRACT

With the evolution of society, there was a great need to create something that would
facilitate the life of man, be it in everyday life or to perform specific works autonomously. This
dynamic movement of the use of technologies before society was great, compared to what we
have today, the view of this, the school could not be different. In this monograph, we seek to
bring one of the educational technologies that can be favorable for learning in the school
environment. The aim of this research is to investigate scientific productions on robotics in the
classroom and its potential ities for learning mathematics. To achieve the objective, we
conducted a bibliographic survey of the scientific productions already published on the use of
robotics, as well as analyze and discuss on the results of the selected productions, seeking to
identify in the analyzed data, the contributions that robotics can bring. For this, the
Bibliographic Review was used as a method of data collection, based on scientific productions
already published in the databases of the Academic Googlo and CAPES Journals. The collected
data were categorized into three categories C1, C2 and C3 established a posteriori, which were:
C1 - Educational robotics as a teaching-centered tool; C2 - Educational robotics as a learning-
centered tool; C3 - Use of educational robotics as a methodology in teaching and learning. From
the discussions held during the analysis of the categories we conclude that, in general,
educational robotics presents itself as an educational and functional technology with regard to
the teaching and learning process.

Keywords: Educational robotics, learning in mathematics, school environment.
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INTRODUCAO

Em meados de janeiro de 2020, iniciei' a saga pela construcéo e desenvolvimento do
TCC e, como ja havia escrito o pré-projeto, sabia sobre qual temética iria discutir. No entanto,
ao participar de um processo seletivo para trabalhar em um projeto intitulado de “Clube de
Robotica”, uma iniciativa do Nucleo de Tecnologia Educacional Municipal (NTM) e da
Secretaria Municipal de Educacéo, Cultura e Esporte (SEMEC) - Prefeitura Municipal de Nova
Andradina MS, com a proposta de ministrar aulas de robotica para alunos de 8° e 9° ano do
ensino fundamental de escolas publicas e privadas do municipio, algo fez com que eu mudasse
meus planos.

Sem criar muita expectativa, consegui a vaga para ser estagiaria no projeto juntamente
com outra colega do mesmo curso, e ndo demorou muito tempo para eu me apaixonar pela
robdtica educacional, durante a criacéo e planejamento das aulas, fui ao mesmo tempo tentando
relacionar com meu trabalho de conclusao de curso, e até que um dia consegui achar uma forma
de conectar a robotica educacional como algo que possa auxiliar em aulas de matematica, sendo
esta disciplina uma das mais complicadas, na perspectiva dos estudantes.

De acordo com Pereira, Freitas e Lima (2020, p. 11) “A matematica sempre foi vista
como uma disciplina incompreensivel por uma parcela expressiva da populacéo estudantil,
considerada desestimulante, dificil, complicada, e, para alguns, até inacessivel”. Deste modo,
justifica-se a relacdo que faremos? entre a disciplina de matematica e a utilizacdo de robdtica
educacional em ambiente escolar, retratada neste estudo. Cabe ressaltar que, entendendo a
importancia do auxilio de um professor da area de Educacdo Matematica, convidamos uma
professora, como coorientadora, no sentido de obtermos o apoio necessario nas discussdes
matematicas em relacdo a implementacdo das atividades.

Nesta perspectiva, a partir das atividades criadas para a ministracdo das atividades do
projeto, elaboramos algumas atividades para serem implementadas em sala de aula. No entanto,
frente a novos acontecimentos, como a pandemia COVID-19, as aulas tiveram que ser
suspensas, com isso, 0 Mesmo aconteceu com 0 projeto, sendo necessario interromper as

atividades presenciais.

! Neste momento utilizo a 12 pessoa do singular, por fazer referéncia ao periodo no qual apenas eu pensava nas
possibilidades do que iria investigar, antes de compartilhar as primeiras ideias com a minha orientadora e
coorientadora.
2 A partir deste momento sera utilizada a 12 pessoa do plural, visto que as acdes sdo pensadas e realizadas
conjuntamente com minha orientadora e coorientadora.
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A espera para que este periodo atipico passasse foi estipulada até o més de agosto, por
fim essa data chegou e as aulas ainda se encontravam suspensas e sem previsao de data para
retomada, assim, foi necessario pensar em um novo tema para a escrita deste TCC.

Tendo em vista a impossibilidade de implementacdo das atividades com os alunos
decidimos realizar uma revisao bibliogréfica, dentro do contexto da contribuicdo da robotica
para o ensino de matematica. Diante dessa nova possibilidade a qual ndo foge do tema escolhido
inicialmente, pensamos em outras discussdes, uma nova questdo de pesquisa e novos objetivos

que apresentamos no decorrer das secdes trazidas na organizacao do trabalho a seguir.

Organizacao do trabalho

O presente trabalho esta estruturado em 5 capitulos, apresentados a seguir, trazemos a
organizacéo e a descricdo de cada um:

O capitulo 1, apresenta a contextualizacdo, tais como a motivacdo para a efetivacdo
deste trabalho, descrevendo como a tecnologia € utilizada na escola, 0 modo como os alunos
veem a robética educacional e qual a importancia da exploracdo da programacao para criancas,
culminando com o objetivo geral deste trabalho, assim como a descricdo dos objetivos
especificos que norteiam a pesquisa, permitindo que o objetivo geral seja alcancado.

No segundo capitulo é apresentada a fundamentacdo tedrica, na qual buscamos
apresentar as producdes cientificas acerca da tematica deste estudo. O terceiro capitulo descreve
todo o percurso metodolégico, bem como os percalgcos com os quais nos deparamos e as acdes
decorrentes para a superacao destes. O capitulo 4 traz a descri¢do dos materiais coletados para
a analise, bem como os questionamentos que fomentaram as discussdes € nos permitiram
responder nossa questdo de pesquisa. No capitulo 5, sdo apresentadas as conclusdes

relacionadas ao material analisado.
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1. CONTEXTO DA PESQUISA

1.1 A tecnologia na sala de aula

A eclosé@o do computador surgiu quando a humanidade sentiu a necessidade de inventar
algo que pudesse realizar uma determinada tarefa para 0 homem, porém de forma organizada e
de modo que facilitasse o cotidiano. Dai o surgimento do computador foi de suma importancia,
de certo modo, aconteceu que a vontade de inventar algo para realizar algum tipo de trabalho
autonomo cresceu de forma grandiosa.

Sendo assim, tendo em vista que a educacdo ndo podia manter-se como tradicional,
houve uma grande transformacéo na educacao a partir do avanco tecnoldgico. Segundo Crochik
(1998), a primeira disciplina curricular a ter suporte do computador foi a matematica, essa
aplicacdo com fins didaticos comecou nos Estados Unidos na IBM (uma industria de
computadores), no final da década de 50.

Desde entdo, houve um aumento significante em relacdo a linguagem de programacéo,
que tinha como proposito facilitar a utilizacdo do computador para utilizacdo em sala de aula.
Com base nisso, o matematico e educador Seymour Papert desenvolveu um ambiente de
programacéo.

Para Papert (1985), costumeiramente, o computador é colocado frente a crianca para
gue o mesmo forneca as informacdes desejadas, ja no ambiente LOGO, é a crianca que ensina
0 computador a realizar algo. Trata-se inegavelmente de que o ambiente LOGO serve para
estimular o pensamento légico da crianca de modo natural utilizando conceitos lidicos. Assim,
a linguagem de computagdo desenvolvida por Papert tem grande importancia em meios
educacionais, pois, com ela a crianca consegue desenvolver a l6gica para que consiga resolver
tal problema.

Nessa perspectiva, entende-se que com 0 avan¢o das novas tecnologias, todos 0s
aspectos terdo que enfrentar mudancas sendo elas profissional, social e até mesmo educacional.
Desse modo, relevante apontar que nos ultimos anos o mercado de trabalho esta valorizando
cada vez mais os profissionais que possuem habilidades com essas tecnologias, por isso é tdo
importante que criangas e jovens sejam submetidos a este universo tecnologico desde cedo,
tendo em vista que as tecnologias que jovens e criancas utilizam como distracdo, pode facilitar

a compreensao em diversos aspectos no ambiente escolar.
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Segundo Valente (1999), o uso das tecnologias no ambiente escolar, pode resultar em
uma ferramenta potencializadora, por ser diversificada interessante e desafiadora no que diz
respeito ao ensino e aprendizagem, passando a ser um recurso que enriquece o ambiente de
aprendizagem e ndo sendo apenas um meio de transmissdo de informacoes.

Freire (1996) destaca que:

O exercicio da curiosidade convoca a imaginagdo, a intuicdo, as emocgdes, a
capacidade de conjecturar, de comparar, na busca da perfilizacdo do objeto ou do
achado de sua razdo de ser. Um ruido, por exemplo, pode provocar minha curiosidade.
Observo o espago onde parece que se esta verificando. Aguco o ouvido. Procuro
comparar com outro ruido cuja razéo de ser ja conheco. Investigo melhor o espaco.
Admito hipoteses varias em torno da possivel origem do ruido. Elimino algumas até

que chegou a sua explicagdo. (p. 53)

Podemos perceber que, quando a estimulacdo da imaginacdo do aluno € agucada, o
mesmo se torna critico, com o objetivo de cada vez mais compreender o funcionamento do
fendmeno.

Nesse sentido, entendemos que para que a aprendizagem seja significativa é necessario
propor momentos nos quais 0s alunos compreendam sua importancia, assim como um resultado
aplicado na préatica. Segundo Borba, Silva e Gadanidis (2018, p. 81), “Os usos dessas
tecnologias ja& moldam a sala de aula, criando novas dindmicas, e transformam a inteligéncia
coletiva”. Pode-se concluir que o uso de recursos tecnoldgicos visa transformar a sala de aula,
tornando a mesma um ambiente divertido e aprimorando o relacionamento interpessoal para a
construcdo do conhecimento.

Assim, com o intuito de compreender na integra a contribuicdo dos recursos
tecnoldgicos nas aulas de matematica, nos propomos a buscar e analisar fontes bibliogréficas,
gue apresentam como tema de investigacdo as discussdes e reflexdes que envolvem a robética
e suas potencialidades no ensino e aprendizagem de matematica.

Por conseguinte, reiteramos que para a realizacdo desta pesquisa utilizou-se as fontes
secundarias, visto que os materiais utilizados ja foram publicados e encontram-se disponiveis
para serem utilizados objeto de estudo e analise. Segundo os autores, as fontes secundarias

trazem de forma abrangente tudo o que foi publicado sobre aquele determinado assunto.

1.2 Robética educacional: Interesse e curiosidade dos alunos

Embora os alunos de hoje sejam considerados nativos digitais por suas habilidades e a
facil manipulacdo de muitos recursos tecnoldgicos, precisam ainda aprimorar Seus

conhecimentos em relagdo as tecnologias como ferramenta que possa colaborar com a
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construcdo do proprio conhecimento, um dos pontos para este processo é o letramento digital
que
[...] significa o dominio pelo individuo de fungbes e agBes necessarias a utilizacéo
eficiente e rapida de equipamentos dotados de tecnologia digital, tais como
computadores pessoais, telefones celulares, caixas-eletrénicos de banco, tocadores e
gravadores digitais, manuseio de filmadoras e afins. O letrado digital exige do sujeito
modos especificos de ler e escrever os codigos e sinais verbais e ndo-verbais. Ele

utiliza com facilidade os recursos expressivos como imagens, desenhos, videos para
interagir com outros sujeitos. (XAVIER, 2011, p. 6)

Neste sentido, fica claro que o letrado ou letramento digital é algo fundamental na
concepcao da utilizacdo de tecnologia no ambiente escolar, tendo em vista que se trata de uma
acdo necessaria para utilizar, acessar, interagir e processar as competéncias para manusear as
midias e as mais diferentes variacdes de tecnologias que podemos encontrar.

Os estudantes, na condicdo de nativos digitais, tém contato com as tecnologias desde
pequenos e convivem com ela de maneira natural em seu dia-a-dia, de modo que esta contribua
significativamente, porém, ao chegarem na fase escolar esse paradigma € quebrado. Borba,
Silva e Gadanidis (2018, p. 46) retrata que os alunos s&o barrados ao tentar fazer o uso dessas
tecnologias dentro da escola, onde é explicito a proibicdo do uso de smatphone, notebook e
entre outros equipamentos tecnoldgicos.

Em contrapartida dos fatos mencionados acima, Borba, Silva e Gadanidis (2018, p. 15)
reiteram que o uso dessas tecnologias permite uma nova dindmica na sala de aula, dentre isso a
“Importancia de formar alunos criticos, conectados as novas tecnologias e capazes de selecionar
conhecimento para serem utilizados em um dado problema”. Deste modo, fica evidente a
importancia do uso da tecnologia, pois essa utilizagdo oportuniza que os atuem na construgéo
do seu proprio conhecimento, tendo em vista, a realizacdo de suas préprias escolhas, sabendo
indagar, questionar e selecionar as informacg6es consideradas relevantes para eles. No ambito
escolar, Corréa e Hunger (2020), destacam em seu livro que

Quando o professor se utiliza da tecnologia, a aula fica mais diversificada e os alunos
gostam, h4 uma participagdo maior e, consequentemente, pode levar a aprender mais.
A partir do momento que comegar a implementar a tecnologia na escola, os alunos

terdo facilidade para aprender devido a interacdo e melhor manuseio dos recursos
tecnoldgicos. (p. 109)

Sendo assim, a tecnologia torna 0 meio escolar, sobretudo a sala de aula, um ambiente
propicio ao qual o aluno pode se desenvolver, de modo com que o seu aprendizado possa fluir,
tornando agradavel aos alunos. Nesse contexto, segundo Coscarelli e Ribeiro (2007), o impacto

da tecnologia da informacédo e comunicagédo na sociedade esta cada vez maior, e deste modo,
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acaba atingindo e alterando o estilo de vida. No entanto, é necessario se adaptar a essas novas
tecnologias, para que a utilizacdo seja adequada, ou seja, para que a sociedade possa fazer o uso
deste recurso do melhor modo possivel, contribuindo assim, tanto para os sujeitos quanto do
meio que o cerca. Entendemos assim a utilizacdo de tecnologias em sala de aula, seja robdtica
educacional ou robdtica pedagodgica, como um exemplo de metodologia na qual o sujeito
participa do processo de construcdo do seu proprio conhecimento.

Segundo Campos (2019), pode-se dizer que a robdtica € um ramo que abrange areas
como computacao, eletrbnica e até mesmo a mecénica. O autor retrata ainda que a palavra
"robd" foi utilizada pela primeira vez em uma peca de teatro criada por Karel Capek e
apresentada no ano de 1920. Na peca a representacdo do rob0 surgiu através de varios robos
humanoides que criavam outros robds, simulando uma fabricacdo em serie.

Geralmente, quando se ouve falar sobre "rob6s”, o que nos vem a mente é a
representacdo de rob6s humanoides que realizam tarefas de modo mecanico ou programado.
Ademais, esta palavra também pode nos fazer lembrar sobre filmes que tem como personagem
principal, um robd, dentre eles podemos destacar Blade Runner: O cacador de androides (1982),
Cyborg (1989) ou até mesmo filme em series, como o Exterminador do futuro (1984, 1991,
2003, 2009, 2015 e 2019).

Olhando do ponto de vista do mundo real, os robds podem ser Gteis no que diz respeito
ao processo e aprendizagem no ambiente escolar. Sendo assim, as empresas de brinquedos vém
utilizando e aprimorando a producao de seus produtos de forma que esteja ligada as tecnologias.
A empresa dinamarquesa Lego, por exemplo, tem como objetivo fabricar brinquedos que
possuem motores, pecas de encaixe e até mesmo um bloco de programacéo.

A utilizacdo deste recurso em sala de aula pode ser favoravel, visto que permite que as
criancas desenvolvam diversas habilidades, claro, se tratando de um uso bem orientado de
maneira educativa, a robotica pode desenvolver nas criangas novas “descoberta e estimula a
criatividade, a autonomia, desenvolve o raciocinio légico, a capacidade de resolucdo de
problemas e favorece o trabalho em equipe, habilidades muito valorizadas nos dias de
hoje.”(GENIO AZUL, 2007, p. 9).

Deste modo, podemos inferir que, por meio da robdtica sdo aprimoradas inimeras
habilidades até mesmo a realizacdo de descobertas. Nessa perspectiva, Forni (2017) relata que
ao utilizar a robotica educacional, inserida no contexto de ensino de disciplinas cientificas,
promove o envolvimento dos alunos em projetos que fazem o uso desta tecnologia, além de

propiciar um ambiente estimulante e interessante para o aprendizado do aluno. Campos (2019)
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corrobora com esse ponto de vista, e acrescenta que nos Ultimos anos a robética educacional
passou a ser vista com um maior interesse, e neste sentido ocorreu inUmeras tentativas para
introduzi-la no contexto educacional, desde a educacao basica até o ensino médio, em especial
em disciplinas que envolvem a tecnologia.

Cabe ressaltar que, embora haja o reconhecimento da importancia da insercéo desta
tecnologia no ambiente escolar, bem como da eficiéncia da utilizagdo da tecnologia, tanto no
ensino quanto na aprendizagem, o cenario atual, no que concerne a disponibilidade de
equipamentos e a preparacdo dos docentes, ainda se mostra incipiente, tendo em vista que

muitas escolas ndo possuem acesso nem ao computador e nem a internet de qualidade.

1.2.1 Iniciativas da utilizacdo de robética educacional em escolas brasileiras

O método de ensino tradicional, no qual o professor era a principal fonte de informacéo,
durou muito tempo, sendo a principal funcédo do estudante a memorizacéo de todo o conteudo.
Com o passar do tempo este método teve que mudar, a sociedade evoluiu e com ela, também
houveram mudancas nos métodos de ensino.

Essa evolucdo, foi possibilitando que os alunos fossem se tornando cada vez mais
criticos, com a participacdo da construcdo do seu conhecimento. Assim, evidenciamos a
importancia do uso de novas tecnologias como ferramenta para a construcdo do saber em sala
de aula.

Nesse cenario de incentivo a mobilizacdo das tecnologias pelos alunos, evidenciamos a
robotica educacional cuja pratica foi iniciada no ano de 1978, mas somente no ano de 2003 foi
apoiada pelo governo federal, dando inicio as competicbes de robotica no Brasil.
Consequentemente, as escolas comegaram a se interessar pela insercdo da robo6tica no ambiente
escolar, sendo um dos objetivos colocar o aluno como centro no processo de aprendizado,
deixando de lado o método tradicional de ensino e estimulando o engajamento do aluno,
mostrando na pratica as teorias aprendidas durante as aulas.

No que concerne a utilizacdo da robética educacional em suas atividades, podemos citar
a escola de Servigo Social da Industria (SESI)® que tem como principal propésito expor 0s
estudantes a “problemas do cotidiano de forma que sejam propostas solu¢des inovadoras através

da tecnologia, estimulando a criatividade, aplicando tudo o que foi aprendido em robdtica ao

3 https://www.sesisp.org.br/educacao
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longo da vida escolar”. Desse modo, a roboética educacional ¢ inserida gradativamente no
ambiente escolar.

No ensino fundamental I os estudantes tém contato com a robdtica pelo menos duas
vezes na semana, dedicada a conceitos de montagem de prototipos, sendo no quarto ano a
introdugdo de conceitos de programacao e raciocinio l6gico, ja no ensino fundamental 1, os
alunos colocam em prética os conceitos aprendidos antes, com a criagdo de protdtipos, é
possivel a solucéo de problemas, e por fim, no ensino médio os conhecimento sdo aprimorados,
permitindo a aprendizagem de novas tecnologias, como o Arduino, e outros meios de
programacéo considerados mais complexos, expandindo a gama de possibilidades de novas
construcgdes com diferentes recursos.

Vale ressaltar ainda, que a escola SESI utiliza a robdtica para aprimorar 0S
conhecimentos em disciplinas como a fisica e a matematica, além disso, a partir de 2009 os

estudantes participam de torneios de robética, tanto nacionais como internacionais.

1.2.1 As competicdes de robdtica

No Brasil as competicdes tiveram inicio no ano de 2003, e desde entdo tem
impulsionado os alunos na utilizacdo da robdtica em escolas e universidades. A Competicao
Brasileira de Robdtica (CBR)* foi a primeira competicdo de robética, que deu inicio em 2003
na cidade de Bauru — S&o Paulo, e a partir de entdo, esta competicdo acontece anualmente.

A RoboCup Brasil® teve seu inicio no ano de 2004 e foi a primeira competigdo oficial
da RoboCup no Brasil ocorrendo na cidade de Salvador - Bahia, juntamente com o XXIV
Simpésio Brasileiro de Linguagens de Programacdo (SBLP), promovido pela Sociedade
Brasileira de Computagdo (SBC)®. A RoboCup constitui-se de provas praticas, que visam
estimular o desenvolvimento de estudantes desde o primeiro ano do ensino fundamental até a
pos-graduacdo. Assim, tem como principal objetivo incentivar o desenvolvimento areas da
mecanica, elétrica e computacdo, acompanhando a evolucdo da sociedade, possuindo como
parceria instituicbes como a Universidade Federal de Uberlandia (UFB), Universidade do
Estado da Bahia (UNEB), PETROBRAS, SBC e outros parceiros.

4 http://www.cbrobotica.org/
5 http://www.robocup.org.br/wp/

® http://sbc.org.br/
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A Mostra Nacional de Robdtica (MNR)’ é uma mostra cientifica que tem como objetivo
expor trabalhos realizados no ramo da roboética e sua iniciativa visa reunir participantes, que
queiram divulgar e apresentar seus trabalhos, assim, buscando sempre a valorizacdo do
aprendizado interdisciplinar bem como a divulgacdo de ciéncia e tecnologia, agucar jovens a
carreira cientifico-tecnoldgicas e a disseminagdo de metodologias com o uso de robdtica.

A Olimpiada Brasileira de Robdtica (OBR)?2, ocorreu pela primeira vez no ano de 2007,
e atualmente é considerado o evento de maior audiéncia em participacdo sobre robdtica da

Ameérica Latina.

Figura 1: Etapa regional da OBR

Fonte: ICMC-USP, 2019

A OBR ¢é um evento gratuito, sendo financiado por instituicdes e agéncias como o
Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e tecnolégico (CNPq@) e o Ministério da
Educacdo, e é dividida em duas modalidades:

A modalidade pratica, que € realizada através da competicdo de robd criado pelos
participantes, possui trés niveis, sendo eles, nivel 0, destinado a estudantes de 1° a 3° ano do
ensino fundamental, e participando apenas da etapa regional/estadual e com premiacdes
diferenciadas para as equipes ganhadoras. Nivel 1, designado a estudantes de 1° a 8° ano do
ensino fundamental, sendo estes possiveis avancar para a etapa nacional. E nivel 2, atribuido a
estudantes 8° e 9° do ensino fundamental e todos os anos do ensino médio ou técnico, nesta

modalidade as equipes podem avancar para a etapa nacional, caso forem classificadas.

7 http://www.mnr.org.br/
8 http://www.obr.org.br/
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A modalidade tedrica por sua vez, esta dividida em seis niveis de acordo com o nivel
de escolaridade de cada estudante, sendo elas, o nivel 0, destinado a estudante do 1° ano do
ensino fundamental, nivel 1, para estudantes do 2° e 3° ano do ensino fundamental, nivel 3,
designado a estudantes do 6° e 7° ano do ensino fundamental, nivel 4, para estudantes do 8° e
9° ano do ensino fundamental e o nivel 5 na qual esta reservado para alunos do ensino médio
ou técnico. Esta modalidade acontece nas escolas em uma Unica etapa para os niveis de 0-4 e
em duas etapas para o0 nivel 5, os estudantes respondem questdes de uma prova escrita, de
acordo com cada regido.

A OBR é aberta ao publico, ou seja, todas ou quaisquer escolas brasileiras podem
manifestar interesse em participar, sendo o Unico critério de participacdo estudantes cuja a
escolaridade se apresenta entre o primeiro ano do ensino fundamental até a Gltima série do
ensino médio. No entanto, as escolas Brasileiras ndo consideram a robotica como algo que pode
ser utilizado para o beneficio do aprendizado, por se tratar apenas de atividades isoladas
desenvolvidas por instituicdes privadas ou publicas, como no caso de prefeituras.

No ano de 2008 o Ministério da Educagdo divulgou um “Guia de tecnologias

educacionais®’, na qual o objetivo se deu por

buscar oferecer aos sistemas de ensino uma ferramenta a mais que 0s
auxilie na decisdo sobre a aquisicdo de materiais e tecnologias para
uso nas escolas brasileiras de educagdo basica pablica. (ANDRE,
2009, p. 13)

Desse modo, conclui-se que o cenario da educacdo basica no Brasil esta prestes a mudar,
tendo em vista o auxilio de ferramentas que podem colaborar no processo de aprendizado,
realcando a utilizacdo das tecnologias em ambientes escolares e que os alunos de hoje séo
considerados nativos digitais, por terem um maior contato e determinadas habilidades de
utilizar as tecnologias, sem retratar o fato de que estas ja nascem cercada por um mundo ja

imerso em tecnologias digitais.

1.2.3 Programacdo: uma nova e importante linguagem para ser ensinada nas escolas

Podemos destacar que os alunos de hoje, como sendo um publico que tem uma maior
afinidade com as tecnologias, e deste modo apresentam facilidade de compreender essa nova

linguagem, até mesmo conhecida como “linguagem das maquinas”, uma linguagem que apenas

% http://portal.mec.gov.br/dmdocuments/guia_tecnologias educacionais 2008 2.pdf
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0s equipamentos e dispositivos tecnoldgicos conseguem entender. De acordo com Papert
(1985)

A linguagem de programacado passou a ser mais acessivel a todos, ndo sendo apenas
acessivel a profissionais de tecnologia e entre outros. Desta maneira, podemos dizer
que a linguagem de programacao, é uma sequéncia de passos a ser executada por um
computador, que tende a alcancar algum objetivo e possuindo diversas finalidades. (p.
18)

Nessa perspectiva, programar significa, nada mais, nada menos, como sendo a
comunicagdo com o computador numa linguagem que tanto ele quanto o homem podem
"entender". E aprender é uma das coisas que as criancas fazem bem, exemplo disso é a fala, ou
melhor, a lingua materna. Toda crianga normalmente aprende a falar de maneira natural. Por
que entdo ndo deveria aprender a "falar" com um computador?

Papert (1985) descreve que a programacao € uma linguagem que permite o computador
e 0 homem conversar, e por conseguinte, o computador realiza determinadas acOes
especificadas pelo homem através de linhas de codigos ou como ja vimos até aqui, atraves da
programacéo. Por sua vez, o ensino de programacdo é algo que as criancas podem aprender de
maneira natural, como se fosse uma linguagem humana.

Nesse contexto, segundo com Pocrifka e Santos (2009) a linguagem de programacéo
Logo, surgiu por volta da década de 1980, pelo sul-africano Seymour Papert, que desenvolveu
a linguagem de programacao denominada como Linguagem Logo, que se caracterizou por ser
uma linguagem diferenciada, sendo ela divertida e que tinha como objetivo possibilitar criancas
dar instrucdes ao computador enquanto era tragado um caminho de acordo com 0s comandos
inseridos. Esta linguagem tinha como personagem principal uma tartaruga, e busca
proporcionar as criancas um ambiente divertido onde ela pode aprender programacéo de uma

maneira divertida e assim podendo potencializar o ensino.
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Figura 2: Seymour Papert com prot6tipo da 'tartaruga’

Fonte: Cibercultura, 2016.

A figura 1, acima, mostra Seymour Papert e o prot6tipo da tartaruga, neste momento,
possivelmente ele estava fazendo testes com o prot6tipo, podemos ver até alguns desenhos que
supostamente foram realizados pela tartaruga, através de comandos inseridos no protétipo. Para
tanto, inicialmente, Papert fez o protdtipo para realizar algumas simulac6es, logo ap6s Papert
fez a criacdo do software denominado ‘Super Logo’.

Segundo Papert (1985)

A ideia de programacdo € introduzida através da metafora de ensinar a Tartaruga uma
nova palavra. Isso é feito de maneira muito simples, e as criangas muitas vezes
comegam suas experiencias programando a Tartaruga para responder a novos
comandos que ela inventa como QUADRADO e TRIANGULO, QUA ou TRI, ou 0
que a crianga quiser. (p. 27)

Deste modo, podemos inferir que a crianga comeca a programar sem saber que esta
programando, tendo em vista que é por meio de comandos que ela aprende a fazer desenhos no
computador. A figura 2, a seguir, representa um desenho feito utilizando a Linguagem Logo, e
abaixo podemos ver os comandos que foram inseridos para a efetivagdo deste desenho. Deste
modo, podemos constatar que de maneira ludica, os alunos compreendem o significado de

programacéo.
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Figura 3: Desenho feito com a Linguagem Lego

UMA CASA
DIREITA 90
QUA
DIREITA 30
TRI

FIM

Fonte: Papert, 1985, p. 29

Na figura 4, podemos notar que apesar da linguagem ludica ter permanecido durante as
atualizacBes do software, a utilizacdo de cores e outros elementos que compdem a interface,
contribui de modo satisfatério, possibilitando assim, uma maior interagdo entre o aluno e a

linguagem de programacao.
Figura 4: Software SuperLogo 3.0

# Superlogo3.0-[1-

Arquivo  Procedimento  Modo de Execucdo  Bitmap Formatar  Zoom  Ajuda

Restaurar janela grafica
Restaurar janela comandos
e Tat Estadn
Tr1
Pausa Farar

pd 90

Executar

>

Fonte: Produzido pelos autores desta pesquisa

Papert ressalta que o trabalho com a linguagem Logo pode surgir dois tipos de efeitos

nas criancas, de acordo com ele
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O efeito de trabalhar com a geometria da Tartaruga em algumas areas da matematica
escolar é fundamentalmente afetivo ou relacional. Muitas criangas chegaram ao
laboratério LOGO detestando nimeros, como se eles fossem seres alienigenas, e
acabaram por apaixonar-se por eles. Em outros casos, o trabalho com a Tartaruga
propicia modelos intuitivos especificos para complexos conceitos matematicos que a
maioria das criancas acha dificeis. (PAPERT, 1985, p. 93)

Nesta perspectiva, a utilizacdo do software Super Logo é utilizada como uma alternativa
para o processo de ensino de diversos conteudos de matemética, tais como, geometria,
trigonometria e entre outros contetdos. Deste modo, o aluno se envolve com as atividades,
ainda mais sendo ela agregada a utilizacdo de tecnologias. Desse modo, consideramos que 0
contato com a robotica propicia ao aluno o desenvolvimento e aprimoramento de habilidades
que sdo consideradas importantes, tanto para o seu desenvolvimento escolar e pessoal. Em
conformidade com Campos (2019), por meio da criacdo e programacgdo de dispositivos
roboticos, o ambiente escolar € transformado num ambiente motivador para os alunos, sendo
possivel envolver conceitos interdisciplinares, possibilitando que o aluno compreenda

conceitos de outras areas.

1.3 Objetivos

Frente aos argumentos trazidos no decorrer das secOes anteriores desta investigacao,
trazemos como problematica de pesquisa o seguinte questionamento: O que dizem as producdes
cientificas sobre a utilizacdo da robdtica em sala de aula e suas potencialidades para a
aprendizagem de matematica nos anos finais do ensino fundamental e médio? Para responder
a nossa questdo, apresentamos a seguir 0s objetivos geral e especifico que direcionaram este

trabalho, possibilitando assim a sua realizacéo.

1.3.1 Geral

Nesse sentido, apresentamos como objetivo geral desta pesquisa: Investigar as
producdes cientificas sobre a robdtica em sala de aula e suas potencialidades para a
aprendizagem de matematica nos anos finais do ensino fundamental e no ensino médio, no
sentido também de verificar quais as contribuicGes que a mobilizacdo da robdtica traz para a

aprendizagem de matematica.

1.3.2 Especificos

Para que o objetivo geral possa ser respondido, foram tracados trés objetivos especificos

que nortearam as discussoes e reflexdes sobre nosso objeto de investigacédo, a saber: realizar
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um levantamento bibliogréafico das produgdes cientificas acerca da robdtica em sala de aula e
suas potencialidades para a aprendizagem de matematica; analisar e discutir os resultados
apontados nas producdes cientificas apontadas pelo levantamento bibliogréafico realizado; e por
fim identificar quais as contribui¢des, que o trabalho com a robotica educacional, séo indicadas

nos dados analisados.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Um trabalho cientifico tem como cerne uma boa fundamentagdo teérica a partir da
revisao de literatura, sendo essa a base para as afirmacdes e respostas de um pesquisador. Neste
sentido, sabemos que os principais debates estdo sendo abordados por meio de fontes cientificas
tais como artigos, teses, dissertacdes e entre outros, para isso, descrevemos neste capitulo a base
central deste trabalho. Desse modo, concordamos com Santos (1992) quando reitera a
necessidade dessa fase no percurso realizado pelo pesquisador, tendo em vista que esta
subentendida nas caracteristicas cumulativas do conhecimento cientifico e que cada nova
investigacao s6 tem sentido universal a partir de pequenas adi¢fes as pesquisas anteriormente
realizadas por outros estudiosos.

Nesta perspectiva, apresentamos como resultado da nossa busca o artigo, produzido por
Araljo, Santos e Meireles (2017), intitulado “Uma proposta de investigacdo tecnoldgica na
educacdo basica: aliando o ensino de matematica e a robotica educacional”, que teve como
objetivo central produzir adaptacdes de aprendizagens, a partir da combinacgéo de investigacoes
no campo da computacdo com a matematica. Este estudo, que partiu do Laboratoério de Robética
Educacional Aplicado a Educacdo Matematica - LRE/EDUMAT vinculado ao UFOPA,
objetivou em indicar debates, projetos e acdes educacionais que envolve professores e alunos
da educacdo basica que buscam desenvolver pesquisas e reflexdes que envolvem as tecnologias
educacionais.

Em seu trabalho, os autores estruturaram os referenciais tedricos e metodolédgicos na
teoria da atividade, proposta por Vygotsky (1930), com uma adaptacio de (ENGESTROM,
2001), deste modo, as atividades desenvolvidas seguiram este modelo, sendo esquematizado o
triangulo de mediacéo criado por Vygotsky, e na pesquisa qualitativa (STEFFE; THOMPSON,
2000), tendo como foco, a fase exploratéria, onde os autores elaboraram atividades utilizando
conceitos de matematica, diretamente ligados a robotica educacional.

Para a realizacéo deste trabalho os autores contaram com a participacéo de 17 alunos e
uma professora, do 9° ano do ensino fundamental, de uma escola publica, localizada no
municipio de Santarém/PA. Com isso, 0s autores descrevem que a investigagdo obteve
resultados satisfatorios, para eles a robdtica € uma tecnologia que pode ser utilizada como
suporte para que os alunos compreendam os contetdos curriculares ministrados no ambiente
escolar e também pode ser considerada uma forma que auxiliar e que tende a aproximar 0s

alunos a era tecnoldgica.
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No mesmo contexto dos anos finais do Ensino Fundamental, Martins (2012) no estudo
designado de “Robotica na sala de aula de matematica: os alunos aprendem matematica?”
discorre em sua dissertacdo de mestrado sobre 0 mesmo contexto de robdtica e traz como
objetivo do trabalho, responder a pergunta “¢ possivel utilizar a robotica educacional (LEGO
Mindstorms) como recurso de ensino de matematica nos anos finais do ensino fundamental?
Como?”. Deste modo, a autora apresenta Robert K. Yin (2005) como referencial metodoldgico,
utilizando o estudo de caso para investigar 0s sujeitos, que trata uma questdo como sendo um
indicio importante para tracar a pesquisa, principalmente quando sao questdes do tipo “como”
e “por que”.

Para responder a essa indagacéo central deste trabalho, a autora fez a coleta dos dados
com a participacdo de duas turmas de 7° ano e trés turmas do 8° ano, a andlise e coleta de dados
ocorreu durante as aulas regulares da professora/pesquisadora.

Durante a etapa de coleta de dados foram utilizados kit’s de robotica da Lego
Mindstorms NXT e software para a programacao dos protétipos, sendo possivel, passar para 0s
alunos o funcionamento de um software e como este repassa as informacgdes para o robd.
Martins traz em sua pesquisa as contribuicbes de Seymour Papert sobre o ambiente de
aprendizagem, as quais desde 1980 retrata sobre a importancia das tecnologias na educagéo e a
formacdo dos professores nesta area, cabe ressaltar que em suas colaboracdes, Papert além de
mostrar e retratar sobre a importancia de computadores nas salas de aulas, também destaca em
suas pesquisas como utilizar esse tipo de recurso de forma pratica no cotidiano escolar. E
também, traz em seu estudo a teoria dos campos conceituais de Gérard Vergnaud, sendo
utilizado para a exploracdo dos conceitos matematicos, nos quais tem apontamento para a
didatica da matematica.

Por fim, a autora conclui que ao final da pesquisa, foi possivel observar que durante o
processo de desenvolvimento, os alunos mostraram uma maior motivacdo durante as aulas,
opinando e expondo davidas, e além disso, foi possivel notar que os mesmos aprenderam criar
estratégias para que o trabalho em equipe possa fluir a favor de todos os envolvidos.

Ainda no viés da contribuicdo da robotica no ensino da Matemaética nos anos finais do
ensino fundamental, Fagundes et al (2005), desenvolveram um estudo que teve como titulo:
“Aprendendo matematica com robdtica”, no qual contaram com a participacao de criangas da
5° e 6° série do ensino fundamental e propds em seu objetivo geral a reflexdo sobre contetdos
expostos matematicamente e geometricamente, como numeros positivos e negativos, fracdes,

rigidez de formas geomeétricas e ldgica.
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Assim, a partir desses conteudos, 0s autores discutiram pontos relevantes a construcao
de mecanismos, individualidade e autonomia dos estudantes bem como a comparagdo com
mecanismos pertencentes ao cotidiano, no qual foi proposto aos estudantes a criacdo de
prototipos o que resultou em uma serie de modelos que foi possivel permitir a exploracao de
conceitos matematicos com os alunos, para obter tais resultados, o autor utilizou kit’s de
robdtica lego Mindstorms, que possibilita o estudo de mecanismos.

A utilizagdo dos kit’s contribuiu na valorizagdo da busca autonoma por conhecimento e
as interacdes com os professores, colegas e sociedade. Nesse contexto, os autores concluem que
é essencial criar situacfes e que haja incentivos para debates e discuss@es, tornando a sala de
aula um ambiente em que os alunos e professores apresentam sugestdes e solugdes para 0s
respectivos problemas. Entretanto, entendesse que a motivacdo para descrever 0 presente
trabalho foi apresentar uma alternativa para despertar o interesse do aluno utilizando a robética
educacional, como ferramenta para aproximar o aluno de disciplinas escolares, além de
aprimorar conhecimento de I6gica de programacao aos alunos envolvidos.

Trazendo a proposta de retratar um cenario investigativo, Maliuk (2009) discutiu em
sua dissertacdo de mestrado, sobre a roboética educacional nas aulas de matematica, intitulado
de “Roboética educacional como cendrio investigativo nas aulas de matematica”. Em sua
pesquisa a autora apresenta como objetivo a criagdo de ambientes de aprendizagem, fazendo o
uso de dispositivos robo6ticos em ambientes escolares.

A vista disso, fica evidenciado que o incentivo para escrever este trabalho se baseia em
buscar metodologias alternativas, criando oportunidades para que outros cendrios investigativos
possam ser explorados em diferentes contextos, permitindo a exploracdo da criatividade para
engajar professores e alunos.

Para realizar a coleta de dados, a autora contou com a participacdo de alunos que
cursavam o 9° ano do ensino fundamental, nos anos letivos de 2007 e 2008, em seu trabalho a
autora descreve que sua experiéncia faz parte de um projeto maior, promovido pela Secretaria
de Educacdo do Municipio de Porto Alegre.

Em sua pesquisa Maliuk utiliza uma abordagem tedrico-pratica descrita por Ole
Skovsmose (2008), retratando cenéarios de investigacdo pensados em paralelo com a sala de
aula tradicional. Deste modo, a autora aponta que Skovsmose propde uma abordagem de
investigacdo que proporcione um ambiente rico de informagdes, neste sentido, visando ndo sé
o0 desenvolvimento de questdes matematicas, mas também a capacidade de interpretar situaces

do cotidiano estruturada pela matematica.
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A coleta de informacdes ocorreu durante as aulas de matematica na qual a prdpria autora
leciona, contando com a participacdo de alunos do 9° ano do ensino fundamental, onde cada
encontro teve duracdo de 50 minutos. Para isso, a autora utiliza a robética educacional para o
desenvolvimento de conceitos matematicos que foram explorados através de atividades
préticas.

No desenvolvimento do projeto, a autora retrata que apds decorrer 6 meses de trabalho
houve um maior aprimoramento de como os alunos lidavam com situac6es de forma autbnoma
e critica e tomando decisdes para um bom andamento do trabalho com a participacdo de todos
0s integrantes, pois antes da aplicagdo e desenvolvimento do trabalho, os alunos tinham
dificuldades em administrar conflitos de modo passivo, tendo em vista que sempre levavam
para o lado violento.

Ainda no ambito do ensino fundamental, trazemos o estudo de Rodrigues (2015)
alcunhado como “Atividades com robdtica educacional para aulas de matematica do 6° ao 9°
ano do ensino fundamental: utilizagdo da metodologia LEGO Zoom Education”, caracterizado
por ser uma dissertacdo de mestrado profissional em matematica, com a realizacdo de um
projeto em parceria da escola SESI de Andradina, onde foi acordado para a sua realiza¢cdo um
horario extracurricular. Tendo como objetivo principal a elaboracéo, implementacéao e analise
de uma sequéncia didatica envolvendo a robdtica educacional e a matemaética, com foco maior
no desenvolvimento de nimeros racionais.

Para desenvolver as atividades, o autor utilizou a metodologia proposta de Cruz,
Franceschini e Gongaves (2003), no qual é definido quatro verbos: contextualizar que permite
que os alunos relacionem conhecimentos do cotidiano com os que serdo adquiridos, construir,
onde os alunos irdo construir uma ferramenta para auxiliar na resolugcdo dos problemas,
analisar, permitira que os alunos analisem e questionem o funcionamento da ferramenta criada
e 0 ultimo verbo continuar, nesta fase os alunos serdo levados a resolver outras situacdes-
problemas ou até mesmo em um nivel superior de dificuldade.

Nessa perspectiva, o autor também descreve em seu trabalho o construcionismo de
Seymour Papert, que defende o termo “aprender fazendo”, que de certa forma esta relacionada
com a metodologia de Cruz, Franceschini e Gongaves. Por sua vez, Papert desenvolveu
programas com foco no ensino infantil relacionado com robotica, onde seu principal intuito era
relacionar disciplinas extraindo delas conceitos em comum para que a partir dai possa em

estruturar em uma sé ferramenta capaz de resolver situagdes problemas.
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Em seu trabalho, Rodrigues abre a discussao retratando sobre o modo de aprendizado
com o auxilio da matemaética, apresentando uma metodologia de ensino de matematica voltado
para o préatico e o ludico, onde conceitos matematicos ensinados de forma prazerosa e concreta
podem ser facilmente assimilados e compreendidos de maneira facil pelo aluno. Neste mesmo
patamar, ele apresenta também sobre os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN), Brasil
(1998), que destacam sobre a importancia de ampliar a visdo sobre os contedos e conceitos,
transformando a maneira de transmitir o conhecimento, de modo que seja significante para o
aluno, ultrapassando o jeito tradicional.

Ao final da coleta de dados, o autor destaca que com a aplicagéo das atividades foi
possivel observar que os alunos passaram a se envolver com as atividades, acredita-se que
quando os mesmos se tornam agentes de seu proprio aprendizado colocando a “mao na massa”,
discutindo sobre possiveis solucdes, errando e tentando fazer de forma correta, é possivel obter
maior entusiasmo ao criar sua propria ferramenta que sera capaz de auxiliar a resolver situagdes
problemas.

No &mbito dos anos iniciais do Ensino Fundamental trazemos o trabalho de Meireles e
Mafra (2016) com o titulo “A robotica como técnica de aprimoramento no ensino da matematica
no quilombo de Peafl — Monte Alegre/Para”, que leva a robotica educacional para ser
investigada no cendrio da educacdo de uma comunidade quilombola, localizada na zona rural
no municipio de Monte Alegre/PA.

O estudo foi desenvolvido com a participacao de 10 criancas com idade entre 7 e 12
anos, na qual o principal objetivo é contribuir com a aprendizagem de contelldos matematicos
aplicados a alunos do 1° ao 5° ano do ensino fundamental com o auxilio de dispositivos
robéticos. O desenvolvimento foi estruturado em etapas que se caracterizaram em estudos e
pesquisas no campo a ser explorado. Apds a coleta de dados, os autores relatam que houve
bastante envolvimento e interesse dos alunos, tanto na parte tedrica quanto na parte pratica, o
que possibilitou a insercdo de recursos tecnolégicos com proposito educacional.

A autora constata que a utilizacdo da robdtica educacional em sala de aula é valida,
tendo em vista que permite a exploragdo de conceitos matematicos antes discutidos de modo
teorico, além disso, ainda segundo a autora, foi possivel transmitir aos alunos aspectos sobre a
utilizacdo tecnologica.

Ainda no nivel dos anos iniciais do Ensino Fundamental, Silva (2009) em sua tese de
doutorado, denominado de “RoboEduc: Uma metodologia de aprendizado com robdtica

educacional”, contou com a participacao de 18 alunos do 4° e 5° ano do ensino fundamental e
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teve como objetivo discutir, propor e desenvolver metodologias na qual possa fazer o uso da
robdtica educacional durante o ensino fundamental, para alcancar o objetivo geral, a autora
destaca que é elaborado varios modelos robéticos, para que possam mediar 0 processo de ensino
e aprendizagem. Desse modo, para realizar a coleta dos dados a autora utilizou a pesquisa-agéo,
que teve duracdo total de um ano, durante este periodo, foram implementadas atividades de
robdtica educacional, onde foi utilizado o ambiente do RoboEduc.

Podemos perceber que com o decorrer de seu estudo, a autora utiliza como objetivo da
atividade fornecer uma compreensdo de como construir modelos roboticos, modelando o
processo de aprendizagem, nesse sentido, a autora traz o conceito de Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP) formulado por Lev Vygotsky que se caracteriza basicamente por espacos de
aprendizagem. De acordo com Vygotsky, a ZDP tem como objetivo desenvolver um conjunto
de habilidades que uma pessoa pode realizar como o auxilio de outra coisa mais capaz.

Para a coleta dos dados, a pesquisadora utilizou a pesquisa-acdo, que deste modo, traz
em sua pesquisa Thiollent (2005) que retrata que este tipo de pesquisa, a qual permite o
pesquisador um maior contato com 0s sujeitos que estdo sendo investigados, possibilitando
assim, o investigador se envolver com o seu objeto de pesquisa, de modo cooperativo ou
participativo.

Apos a realizacdo das oficinas, a autora relata que foi possivel analisar a utilizacdo dos
robds como mediador do processo de ensino-aprendizagem, tais como a contribuicéo eficaz que
a robotica pode trazer para o ensino e aprendizagem.

Cabral (2011) por sua vez, em seu artigo cujo titulo, “Tecnologia ¢ educagdo: da
informatizagdo a robotica educacional”, traz como objetivo geral destacar a utilizagdo da
robética educacional para interagir com a criagdo de objetos, através da construcdo da
programacdo por meio de computadores, discute 0s possiveis encaminhamentos para uma aula
utilizando a robotica educacional, a partir de perspectivas construcionistas. Deste modo, a
autora busca discutir e teorizar as praticas de uma professora de robética educacional, através
de atividades e a criacdo de prototipos.

Para isso, ela traz como embasamento tedrico a epistemologia construtivista proposta
por Seymour Papert (2008), que sugere uma atividade na qual o individuo possa construir algo
palpavel, baseado na agéo fisica e mental. E também utilizando Valente (1993), com o uso do
computador na educagdo, ndo como “maquina de ensinar”’, mas como sendo uma midia

educacional.
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Dentre as possibilidades de utilizacdo da robotica educacional no ambiente escolar, a
autora cita propostas, como por exemplo, atividades que envolvem o langcamento de desafios
utilizando Kits de robdtica, para que a partir disso, os alunos possam construir um objeto que
possa auxiliar na resolucéo do problema, ou até mesmo, a construcao de protétipos, fomentam
campeonatos internos ou externos que possibilitam o uso da robética educacional, promovendo
assim a disseminacao e insercéo da utilizacdo de tecnologias nas escolas.

Deste modo, a autora conclui que com todas as possiveis possibilidades para uma aula
de robotica educacional citadas em seu trabalho, a que tem maior vantagem € a utilizacdo da
robdtica educacional, no sentido de construcéo de objetos concretos, onde permite que o aluno
possa interagir durante as aulas, na criagcdo dos prototipos e na formulacdo de métodos para a
resolucdo de situacGes problemas.

Finalizando os trabalhos voltados para os anos finais do Ensino Fundamental, trazemos
0 estudo de Puziski (2017) que retrata em seu trabalho categorizado como artigo, e intitulado
de “Construindo uma calculadora: uma atividades envolvendo robdtica, programacdo e
matematica”, a realiza¢ao de atividades com alunos do 8° ano do ensino fundamental, na qual
teve como objetivo geral, propor e avaliar uma pratica que possa ser utilizada no contexto
educacional sobre o uso da calculadora no ambiente escolar. A realizacéo da atividade foi feita
em uma escola de Caxias do Sul e teve duracdo total de duas horas, sendo estruturada em trés
etapas: observacdo, aplicacdo de um questionario e discussao.

Em relacdo a etapa de observacdo, a mesma foi baseada em uma investigacdo ativa
dividida em duas etapas, a etapa de aplicacdo do questionario se resume em coletar as opinides
dos alunos em relagdo ao uso da calculadora no ambiente escolar, € a etapa de discussao onde
todos argumentaram e iniciaram um debate aberto com toda a turma.

Para sustentar suas ideias, 0 autor se apoiou nos pressupostos construcionistas de
Seymour Papert, que defende que o conhecimento € construido a partir da criagdo de um
produto palpavel e que seja do interesse de quem esta produzindo. Desta forma, podemos
observar o objetivo especifico do trabalho, que estd centrado em fazer com que os alunos
compreendam o funcionamento da calculadora, através da construcéo da calculadora utilizando
o kit LEGO EV3 Mindstorms Education e a programacéo desta.

Como resultado deste estudo, o autor descreve que ao final da realizacdo da atividade
foi possivel constatar que o objetivo do trabalho foi alcancado, sendo a montagem e
programacéo de uma calculadora. Com a discussédo sobre a utilizag&o da calculadora em sala

de aula foi possivel constatar que para os alunos a calculadora é considerado um objeto
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perigoso, obtendo assim sucesso parcial, pois de acordo com 0S mesmos existe uma
preocupacdo com as avaliagdes como por exemplo o ENEM e vestibulares, onde ndo é
permitido o uso desse instrumento, além disso, a escola onde a atividade foi aplicada o uso de
calculadora € proibido em todos os niveis de ensino, sendo estd uma regra da instituicdo. De
modo geral, a atividade foi realizada com éxito, sendo possivel a constru¢do de um objeto
palpavel, onde os alunos puderam questionar a construcao e a resolugdo de problemas.

Ja no @mbito do ensino médio, trazemos o artigo de Santos, Celho e Junior (2013)
intitulado de “O ensino interdisciplinar: robotica educacional nas aulas de matematica do ensino
médio”, no qual os autores buscaram analisar alunos do 2° e 3° ano do ensino médio. O objetivo
deste estudo esta centrado no desenvolvimento de atividades de robética educacional utilizando
a robdtica de baixo custo, para serem aplicadas no ensino médio, para isso, foram estabelecidos
0s seguintes objetivos especificos: incentivar a robdtica educacional no ensino médio,
introduzir a robotica educacional em aulas de matematica e aplicar a interdisciplinaridade no
ensino médio através da robotica.

Para alcancar o objetivo deste trabalho, os autores desenvolveram um projeto com 0s
alunos, no qual este foi estruturado em trés etapas: (1) testagem de diferentes Kits de robotica,
(2) realizagdo de uma revisédo de literatura, buscando reunir trabalhos que envolvem a robdtica
no ensino médio, e por sua vez, esta etapa também se caracteriza por desenvolver as atividades
com conteddo de matematica, sendo eles: funcdes, probabilidade, progressdo e entre outros
conteudos, e (3) por fim, esta etapa se caracteriza pela aplicacdo das atividades elaboradas na
etapa anterior.

Por fim, os autores descrevem que ao final deste estudo, possibilitou a compreenséo de
modo eficiente em relacdo aos contetdos ministrados, com isso, foi possivel também perceber
que a utilizacdo da robdtica educacional despertou o interesse dos alunos para a resolucédo de
desafios, 0 que tornou a compreensdao dos contetdos mais significativos para os alunos

envolvidos.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Frente a necessidade de rigor para o bom desenvolvimento de uma pesquisa, bem como
sua eficiéncia e entendendo a relevancia dos procedimentos metodologicos, que permitem
tracar os caminhos até obter um resultado satisfatdrio, apresentamos 0s aspectos principais a
serem caracterizados em uma pesquisa académica.

Esta investigagdo é de cunho qualitativo, pois segundo Yin (2016) pesquisa qualitativa
trata-se inegavelmente de um tipo de pesquisa onde permite que o pesquisador se aprofunde
sobre 0 assunto. Sob essa Otica, ganha particular relevancia na qual o pesquisador define o tema
a ser estudado, sem conter limites, como outros tipos de pesquisa.

Segundo Gil (2002), toda pesquisa se caracteriza por procedimentos aos quais Sao
apontados como principal objetivo apresentar possiveis solucdes para um determinado
problema. Neste contexto, no que se refere a finalidade, esta investigacéo se caracteriza como
uma pesquisa basica, tendo em vista a sua utilizacdo para obter informagfes quando nao é
possivel reunir dados que sejam necessarios para satisfazer e resolver o problema a ser
investigado.

Desse modo, Prodanov e Freitas afirma que “a pesquisa basica objetiva gerar
conhecimentos novos Uteis para 0 avango da ciéncia sem aplicacdo préatica prevista. Envolve
verdades e interesses universais” (2013, p. 51). Nessa perspectiva, em consonancia com 0S
autores, assumimos, para o desenvolvimento deste trabalho, os aspectos relacionados a natureza
de uma pesquisa bésica.

Tendo em vista a perspectiva de Gil (2008), na qual a pesquisa exploratéria é um tipo
de pesquisa que envolve um estudo bibliogréfico no qual fica evidente que seu principal papel
é desenvolver de forma clara e compreensivel os conceitos de um determinado fato, obtendo
assim uma melhor compreensao a seu respeito caracterizamos nossa investigacdo como sendo
de cunho bibliogréfico.

Gil (2002) afirma ainda, que a pesquisa bibliogréafica utiliza como base materiais ja
publicados, tais como livros e artigos cientificos, embora este tipo de material possa resultar em
informacgdes transmitidas de forma equivocada. Assim, o autor mostra que:

A principal vantagem da pesquisa bibliografica reside no fato de permitir ao
investigador a cobertura de uma gama de fenémenos muito mais ampla do que
aquela que poderia pesquisar diretamente. Essa vantagem torna-se

particularmente importante quando o problema de pesquisa requer dados muito
dispersos pelo espaco. (GIL, 2002, p.45)
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Ap0s a definicdo dos aspectos da pesquisa quanto ao seu objetivo e a finalidade, foram
iniciadas as buscas no sentido de coletar trabalhos que se aproximavam da nossa problematica
de investigacdo. Desse modo, foi realizada uma busca criteriosa na base de dados do Google
academy, Periddicos da CAPES e SciElo cuja temética discutisse sobre robdtica educacional.

Visto que uma pesquisa bibliografica é realizada a partir de producgdes cientificas ja
existentes, realizamos para a coleta de materiais a busca a partir de palavras chaves, tais como
“robotica”, “robotica educacional”, “robdtica educacional e ensino de matematica” e “Lego
Mindstorms EV3”. Em sequéncia realizamos a leitura dos resumos dos trabalhos encontrados,
e foram feitos fichamentos nos quais destacamos os aspectos relevantes para a discusséo a ser
realizada nas consideracfes desta pesquisa.

Cabe ressaltar que, as fontes utilizadas para o desenvolvimento desta investigacao séo
consideradas como secundarias uma vez que Marconi e Lakatos (2003) afirmam que:

fontes secundérias, abrange toda bibliografia ja tornada pablica em relacdo ao
tema de estudo, desde publicacdes avulsas, boletins, jornais, revistas, livros,
pesquisas, monografias, teses, material cartografico etc., até meios de
comunicagdo orais: radio, gravacfes em fita magnética e audiovisuais: filmes
e televisdo. Sua finalidade é colocar o pesquisador em contato direto com tudo

0 que foi escrito, dito ou filmado sobre determinado assunto, inclusive
conferéncias seguidas de debates que tenham sido transcritos por alguma

forma, querem publicadas, quer gravadas. (p. 183)

Para a coleta e andlise dos dados obtidos, estabelecemos alguns critérios para inclusao
e exclusdo. Foram incluidos trabalhos cuja publicacdo se deu a partir do ano de 2005,
publicados integralmente na base de dados cientificos citados acima, tais como o idioma em
portugués e trabalhos que utilizam como metodologia o uso de robdtica educacional nas aulas
de matematica. Ja os critérios de exclusdo se deram por trabalhos que se encontravam em fase
de desenvolvimento ou andamento, cujo ano de publicacdo ndo esteja evidente, foram excluidos
também trabalhos que se encontram duplicados nas bases de dados acima citados e cuja
metodologia ndo estava descrita de modo compreensivel.

Desse modo, os trabalhos foram analisados e fichados por categorias, tais como: titulo,
ano de publicacdo, objetivos, publico alvo, referencial tedrico, metodologia, resultados finais e
tipo. Quanto dados coletados, foram selecionados 29 trabalhos a partir das palavras chaves. A
triagem dos dados foi realizada a partir da leitura criteriosa dos artigos, teses e dissertacoes,
resultando assim em um fichamento dos trabalhos, sendo selecionados apenas os trabalhos que
satisfazia os critérios definidos anteriormente. Ao final, obteve-se 6 artigos, 3 dissertacdes de

mestrado e 1 tese de doutorado, como mostrado no Quadro 1 a seguir.
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Quadro 1: Producdes cientificas encontradas nos bancos de dados do Google Académico e

Autor, ano, titulo
FAGUNDES et al (2005)

Aprendendo matematica
com robotica.

SILVA (2009)

RoboEduc: Uma
metodologia de
aprendizado com robotica
educacional.

MALIUK (2009)

Robotica educacional como
cenério investigativo nas
aulas de matematica.

CABRAL (2011)

Tecnologia e educacdo: da
informatizagdo a robotica
educacional.

MARTINS (2012)

Robotica na sala de aula de
matematica: os estudantes
aprendem matematica?

SANTOS, CELHO e
JUNIOR (2013)

O ensino interdisciplinar:
robotica educacional nas
aulas de matematica do
ensino médio.

Periédicos CAPES

Objetivos

Refletir sobre contetidos
expostos aritmeticamente e
geometricamente, com
contetdo de fracdes,
formas geomeétricas, ldgica,
nameros positivos e
negativos e rigidez.
Desenvolver metodologias
utilizando robds em
ambientes virtuais.

Criar ambientes de
aprendizagem que faz o uso
de dispositivo robéticos em
ambientes escolares.

PropdGe destacar a utilizagdo
da robdtica educacional
para interagir com a criagao
de objetos através da
construcao da programacao
por meio de computadores.

Utilizar a robética
educacional como recurso
de ensino de matematica
nos anos finais do ensino
fundamental.

Desenvolver atividades de
robdtica educacional
utilizando robdtica de baixo
custo, para serem aplicadas
no ambiente escolar.

Resultados/conclusdes

Constatou que para que o aluno tenha
interesse na aula, € necessario que a
mesma seja atrativa. Com essa iniciativa
foi possivel aprimorar conhecimentos de
I6gica de programacdo e explorar
conceitos matematicos de um modo
diferente.

Concluiu gue a robdtica auxilia e
contribui de modo eficaz para o ensino e
aprendizagem de matematica, desde o
nivel fundamental.

Apontou o envolvimento das turmas,
sendo que anteriormente era vista como
turma “bagunceira”. Deste modo, os
alunos tornaram-se mais participativos e
engajados durante as aulas de
matematica.

Constatou a vantagem de trabalhar com
a robdtica no sentido de construcéo de
objetos concretos, possibilitando que o
aluno possa interagir durante as aulas na
criagdo dos protdtipos e na criagao de
esquemas para resolugéo de problemas.

Concluiu gue os alunos ficaram mais
ativos durante as aulas, aprenderam a
criar estratégias para trabalhar em
equipe e sendo possivel propiciar a
exploracdo de conceitos matematicos de
um outro angulo.

Observou que os alunos compreendem
de modo eficiente os conteudos
transmitidos, por conta do
despertamento promovido pela
mobilizacdo da robotica educacional
para a resolucéo de desafios, tornando a
compreensao dos contelildos mais
significativos para os envolvidos.
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RODRIGUES (2015) Centrado em elaborar, Constatou que a robotica despertar o
implementar e analisar uma  envolvimento dos alunos, e destaca a
sequéncia didatica diversdo dos alunos ao realizar as
envolvendo robotica atividades com o auxilio da robdtica
educacional e matemética.  proporcionando participacdo do aluno na
construcdo do seu aprendizado, sendo
possivel agugar a curiosidade e 0

Titulo: Atividades com
robdtica educacional para
aulas de matematica do 6°
ao 9° ano do ensino
fundamental: utilizacdo da
metodologia LEGO Zoom

. entusiasmo.
Education.

MEIRELES e MAFRA Centrado em contribuir Possibilitou o desenvolvimento do
(2016). com a aprendizagem de raciocinio l6gico-matematico, sendo
" . conceitos e conteudo de possivel explorar conceitos de
A r_obotlca como tecm_ca e matematica com o auxilio ~ geometria, angulos e entre outros
aprimoramento no ensino da robotica. conceitos. Sendo assim, os alunos

da matematica no quilombo

, também tiveram mais contato com as
do Peafu — Monte

tecnologias, levando em consideracéo

Alegre/Para. que muitos ndo tinha contato.

ARAUJO, SANTOS e Centrado em produzir Mostrou que a roboética pode ser

MEIRELES (2017) adaptacoes de utilizada nas atividades de sala de aula
aprendizagens entre o como um suporte que auxilia na

pma propgsta de . campo da computacdo e da  compreensdo e aproximacao dos alunos

investigagao tecnologica na matematica. a esse universo da tecnologia,

educacao basica: aliando o
ensino de matematica e a
robética educacional.

proporcionando assim uma melhor
compreensao sobre o contetdo
curriculares.

PUZISKI (2017) Propor e avaliar uma Constatou o sucesso parcial do
. prética que possa ser entendimento de uma calculadora em
Construindo uma RITF . -
. utilizada em contexto relacdo aos participantes, o que
calculadora: uma atividade . - ~
.. educacional sobre o uso da  possibilitou reflex6es sobre o uso da
envolvendo robotica, :
- " calculadora no contexto mesma em contexto educacional.
programagéo e matematica. oo

Fonte: Produzido pelos autores desta pesquisa.

O quadro 1, mostrado acima, faz referéncia aos trabalhos cientificos que foram
coletados nas bases de dados do Google Académico e do Periddicos CAPES. Deste modo,
propomos em apresentar neste momento os objetivos gerais de cada trabalho, bem como os
resultados/consideragfes finais que foram alcancados a partir da efetivacdo e conclusdo dos
trabalhos. Ao todo foram descartados 21 trabalhos, sendo eles caracterizados por artigos, que
ndo se enquadra nos critérios de inclusdo deste estudo.

Para podermos olhar de um modo mais analitico os resultados apontados pelos trabalhos
investigados, consideramos relevante agrupa-los em categorias, estabelecidas por nés a
posteriori, por meio de termos que entendemos serem proximos em seus significados e para

tanto nos embasamos nos pressupostos de Cervo e Bervian (2002) nos quais sao propostas
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algumas etapas a saber: pré-leitura, leitura seletiva, leitura critica ou reflexiva e a leitura

interpretativa.
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4. DESCRICAO DOS MATERIAIS, DISCUSSAO E ANALISE

A pesquisa foi realizada por meio de buscas nas plataformas da Google Académico e do
Periodicos da CAPES, nos quais buscamos encontrar producdes cientificas que envolvessem a
robdtica educacional e contribuicdes sobre a aprendizagem de matemaética, ou a disseminagdo
da utilizagdo destes recursos no ambiente escolar. As producdes encontradas foram coletadas
no periodo de agosto de 2020 até outubro de 2020, e foram coletadas ao todo 10 obras, tabela

1, dentre elas artigos, dissertacoes e teses.

Tabela 1: Quantidade de producdes cientificas analisadas

Classificagéo Quantidade
Artigo 6
Dissertacdo 3
Tese 1
Total de publicacGes 10

Fonte: Produzido pelos autores desta pesquisa.

Tendo em vista a natureza descritiva desta pesquisa na qual, segundo Biblioteca (2015)
sobre a revisdo narrativa afirma que, “[...] ndo utiliza critérios explicitos e sistematicos para a
busca e analise critica da literatura. A busca pelos estudos ndo precisa esgotar as fontes de
informacdes.”. Deste modo, a pesquisa foi dividida em trés fases: (i) planejamento, na qual
foram planejadas as formas de pesquisa, tais como base de dados e algumas palavras chaves a
serem pesquisadas; (ii) busca dos trabalhos cientificos, nesta fase fizemos a coleta e a analise
dos dados, nas quais foram estabelecidos os critérios de exclusdo e critérios de inclusao; e por
fim, na (iii) fase, os dados foram analisados e fichados de forma criteriosa e assim classificados
por categorias que acreditamos estar de acordo com a condugéo deste estudo.

Neste sentido, apds a realizacdo das etapas supracitadas, elencamos algumas categorias
nas quais enquadramos as producdes cientificas encontradas, sdo elas: C1 — Robdtica
educacional como ferramenta centrada no ensino; C2 — Robdética educacional como ferramenta
centrada na aprendizagem; C3 — Utilizagdo da robotica educacional como metodologia no
ensino e na aprendizagem.

Antes de mais nada, consideramos relevante descrever o movimento de reflexdo que nos

ocorreu ao definir as categorias apresentadas. Inicialmente nos questionamos qual a diferenga
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entre os termos ferramenta e metodologia. Essa primeira indagagéo nos mostrou a necessidade
de nos debrucarmos e buscar esclarecer o que entendemos pelos termos no sentido de deixar
explicito o nosso olhar. Desse modo, tomando como ponto de partida das nossas discussdes
trazemos a categoria C1 — Robdtica educacional como ferramenta centrada no ensino — com o
objetivo de trazer o significado de “ferramenta”, realizamos buscas sobre a palavra, sendo
empregada no contexto do ensino, porém ndo encontramos uma definicao trazida por qualquer
autor. Nessa perspectiva procuramos construir, sob 0 nosso ponto de vista de analise, uma ideia
do que é ferramenta.

Assim, trazendo o conceito de ferramenta o seu significado que, segundo Ribeiro (2019),
trata de uma ferramenta como um instrumento (objeto) utilizado para realizar um trabalho.
Nesse sentido, podemos constatar que a palavra “ferramenta” quando agregada a0 ensino se
refere a recursos utilizados para que se consiga alcancar algum objetivo, podemos trazer ainda
o seu significado no sentido figurado “Meio que se usa alcangar um objetivo, fim, proposito
[...]”, sendo um tipo de instrumento que € utilizado a fim de conseguir algo. No caso da robética
educacional, nos trabalhos que se enquadram nesta categoria, a robotica € utilizada para
conseguir a efetivacdo de alguma atividade.

Esta categoria expressa um conjunto de 3 trabalhos que tendem a utilizar a roboética
educacional para colaborar no ensino da matematica. Nesta categoria estdo as investigagdes de
Martins (2012); Santos, Celho e Junior (2013); e Puziski (2017). Percebemos, como base nos
objetivos dos trabalhos que se enquadram nesta categoria, 0s mesmos utilizaram a robotica
educacional como sendo uma ferramenta para o ensino de matematica, e fizeram o uso de
palavras como recurso de ensino, ambiente de aprendizagem que faz o uso de dispositivos
robéticos, criacdo de objetos e entre outros termos. Os trabalhos que pertencem a esta categoria
concluem que, houve maior desenvolvimentos dos alunos durante as aulas, sendo possivel o
aprimoramento de habilidade e conhecimentos.

A categoria C2 — Robotica educacional como ferramenta centrada na aprendizagem —
engloba os trabalhos que tratam sobre a robdtica educacional centrado em retratar sobre a
aprendizagem, Nérici (1985) descreve que “A aprendizagem representa a possibilidade de
crescimento do individuo, gracas a modificabilidade e enriquecimento que a mesma possibilita
[...]” (p. 113), sendo assim, a aprendizagem ¢ um fenomeno relacionado ao efeito de aprender
algo. Nesta categoria, estdo presentes os trabalhos de Meireles e Mafra (2016); Fagundes et al
(2005); Cabral (2011); Maliuk (2009); Aradjo, Santos e Meireles (2017). Deste modo, 0s
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trabalhos citados tem como objetivo, a criacdo de ambiente de aprendizagem, produzindo
adaptacOes utilizando dispositivos roboticos para a exploragdo de conteddos matematicos.

A categoria C3 — Utilizacdo da robdtica educacional como metodologia centrada no
ensino e aprendizagem — elencamos 2 trabalhos que abordam a robdtica educacional como
sendo uma metodologia para 0 ensino e para a aprendizagem de matematica. De acordo com
Manfredi (1993) a Metodologia é descrita como sendo os métodos utilizados para que se atinja
alguma meta ou finalidade. Sendo assim, a metodologia € uma sequéncia que busca atingir
algum objetivo, através das praticas do professor. Neste sentido, elencamos nesta categoria o
estudo de Rodrigues (2015) e Silva (2009), que tém em comum o objetivo de desenvolver
sequéncia didatica que envolve a robdtica educacional e a matemaética. Os trabalhos
pertencentes a esta categoria, obtiveram como resultado um olhar mais profundo, de acordo
com os autores, utilizando esta metodologia é possivel contribuir de modo eficaz para o
aprendizado dos alunos.

Nérici (1985) descreve que o “[...] ensino € processo de instruir alguém a respeito
daquilo que ndo sabe ou que ndo sabe inadequadamente.” (p. 100). Em consonancia com o
autor, podemos dizer que 0 ensino é o processo que Vvisa transmitir conhecimento, ou seja, é a
arte de ensinar algo a alguém. Neste sentido, iniciamos refletindo sobre a utilizacdo da robética
educacional nos trabalhos citados acima, buscando refletir sobre as seguintes perguntas: “A
robdtica contribui para a proposta elencadas nos trabalhos? Caso inserisse outra ferramenta, iria
fazer o mesmo efeito?”. Diante disso, inferimos que em todos os trabalhos analisados a robotica
educacional contribui significativamente para a efetivacdo das propostas discorridas em cada
trabalho, a sua utilizacdo tem participagdo essencial para a efetivacdo e aplicagdo dos itens
propostos em cada trabalho, sendo eles atividades que buscam ser resolvidas com a utilizacéo
desta tecnologia.

Se a sua utilizacdo for substituida por um computador ou algum recurso semelhante, o
seu resultado seria imediatamente alterado, visto que, com a utilizacdo da robética educacional
os alunos podem ver na pratica o funcionamento de certos conceitos de matematica vistos
somente na teoria. Nesta perspectiva, podemos trazer o trabalho de Fagundes et al (2005) que
utiliza a robotica educacional para aplicar atividades sobre Racional negativo, utilizando o
numero de dentes de uma engrenagem, girando num fator negativo. Sendo assim, acreditamos
que com a utilizacdo adequada da robdtica, pode facilitar em grande parte a compreensao de tal

conceito.
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Em relagdo a articulacdo da robdtica entre os conteldos propostos para 0 ensino e a
aprendizagem em sala de aula, de modo geral, concebemos que houve sim uma conex&o entre
ambos os lados, porém, houve trabalhos em que a articulacdo deste trabalho, promoveu
resultado satisfatérios, os alunos se sentiram atraidos pelo estudo utilizando um objetivo
palpavel, a robdtica educacional. Santos, Celho e Junior (2013) conclui seu estudo retratando
que “a utilizacdo de robotica em sala de aula desperta o interesse dos alunos na solugdo de
desafios, tornando o contetido mais interessante e facilitando a compreensao dos exercicios.”
(p. 9). Assim, podemos constatar também que com a articulacdo entre a robotica e 0s conceitos
propostos a serem analisados, além de haver um vinculo entre a matematica e a area da
computacdo, sendo essa uma parte essencial para colocar em execucdo as agOes a serem
realizadas através da robotica.

Ao final de seus trabalhos, alguns autores afirmam ter atingido o objetivo proposto no
inicio do trabalho, assim, eles destacam também que além da robdtica contribuir para um
aprendizado mais significativo para o aluno, constatam também que esta tecnologia atrai muito
a atengdo do aluno, Fagundes et al (2005, p. 9) descreve que “Com a realizagdo deste trabalho
vivenciamos que em nossa profissao estaremos confrontando constantes desafios, um deles é o
de fazer com que o educando tenha interesse pela aula. E que isso realmente é possivel, porém
nada facil.” Neste sentido, a educa¢do deve estar em constante aprimoramento, buscando
sempre evoluir com a sociedade. No século em que estamos, nos deparamos com alunos que ja
nascem utilizando as tecnologias, sendo assim, na educacao nao poderia ser diferente, ou seja,
jaque o aluno utiliza o celular em casa para jogar e entre outros tipos de entretenimento, porque
a utilizacdo de recursos tecnoldgicos ndo pode ser feita para contribuir com o ensino e
aprendizado no ambiente escolar?

Devemos destacar também, que somente a utilizacdo de recursos tecnolégicos agregado
ao ensino-aprendizagem em sala de aula ndo esta totalmente garantido, existira caso onde a
robética ndo resolverd problemas de aprendizagem, foi o caso do estudo feito por Martins
(2012), ao final de sua dissertacdo a autora retrata que alguns alunos encontraram dificuldades
em interpretar os mecanismos de robdtica, mas ao final o objetivo foi alcangado, acarretando
assim resultados satisfatorios tanto para os professores quanto para a pesquisadora.

Dentre os autores analisados, nos deparamos com Araujo, Santos e Meireles que retrata
em seu estudo que no Brasil, a robotica ndo €é vista como algo permanente na educacgdo, para

comprovar isso, os autores citam Quintanilha (2008) e Silva (2009) que de acordo com eles, 0s

46



projetos que relacionam robdtica educacional “sdo iniciativas isoladas de universidades,
prefeituras ou estabelecimentos particulares [...]”. (p. 145-146)

Apesar da insercdo da robdtica educacional ser algo isolado no Brasil, Quintanilha deixa
claro o cenario burocratico e realista das escolas publicas do Brasil, porém, o autor transmite
ao leitor que essas iniciativas consideradas isoladas, devem continuar, para que no futuro, esse
olhar em relag8o a robdtica educacional possa mudar.

Ao longo do trabalho de Meireles e Mafra (2016), é possivel perceber que o incentivo
deste estudo foi proporcionar experiéncias pedagogicas para a educacgédo basica na comunidade
quilombola com o auxilio de dispositivos roboticos. Segundo os autores, 0 municipio dispde de
muitas limitacGes em relacdo a organizacdo educacional, sendo o principal problema estar
relacionado a alta desisténcia e o fato de que muitos alunos precisam ajudar os pais nas tarefas
domésticas, hd uma grande dificuldade em continuar os estudos a partir do 6° ano, visto que
para continuar € necessario ser transferido para a cidade.

E neste sentido que a robética educacional contribui de forma significante, espera-se
gue a mesma contribua para a evolugdo no ensino e aprendizagem no ambiente escolar, com o
objetivo de alcangar uma melhor compreensao das disciplinas.

As contribui¢des de Martins (2012) iniciaram com o uso do software LOGO, na qual
possibilita o desenvolvimento do pensamento Idgico no aluno, utilizando conceitos
matematicos de forma ludica para construgdo de figuras. Desta forma, Gérard Vergnaud, expde
em seus estudos que € através das situacdes e dos problemas a resolver que a crianca adquire o
sentido em relacdo ao conteddo que foi explorado, sendo assim, a autora afirma que é nesse
sentido que a robotica pode ser utilizada como auxilio, permitindo que a crianga coloque em
pratica situaces matematicas.

O levantamento bibliografico em busca de produg@es cientificas ocorreu na base de
dados supracitados, neste sentido, encontramos poucas obras que tratam do assunto abordado
nesta monografia. Porém, as obras coletadas nos apresentaram grandes potencialidades para o
ensino-aprendizagem na disciplina de matematica, o que pode acarretar na interdisciplinaridade
entre disciplinas. Os resultados, mediante as analises das producfes aqui exploradas, nos

mostraram diversos pontos positivos sobre a utilizagéo desta tecnologia.
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5. ALGUMAS CONSIDERACOES

Buscando responder nossa questdo de pesquisa: O que dizem as producdes cientificas
sobre a utilizagdo da robotica em sala de aula e suas potencialidades para a aprendizagem de
matematica nos anos finais do ensino fundamental e médio? Analisamos ao todo 10 produces
cientificas, entre artigos, dissertacOes e teses, que foram encontrados como resultado de buscas
realizadas nas plataformas ja mencionadas anteriormente na secéo intitulada de procedimentos
metodoldgicos, assim, trazemos as discussdes e aspectos que consideramos relevantes para este
trabalho.

Podemos afirmar que embora o estudo, discussdo, planejamento e elaboracdo das
atividades tenha sido construido, no entanto, fatores alheios nos impediram de implementar as
atividades, que segundo Goldenberg (2009)

Nenhuma pesquisa é totalmente controlavel, com inicio, meio e fim previsiveis. A
pesquisa é um processo em que é impossivel prever todas as etapas. O pesquisador

esta sempre em estado de tensdo porque sabe que o conhecimento é parcial e limitado
- 0 “possivel” para ele. (p. 13)

Dentre os trabalhos analisados, alguns deles, encontraram em sua trajetéria barreiras,
que fizeram com que 0s autores tomassem outro caminho, deste modo, as discussdes aqui
trazidas, nos permitiu realizar as consideracdes acerca do que refletimos sobre as producdes
cientificas que foram abordadas neste estudo.

Sendo assim, apontamos elementos que emergiram no processo de analise dos dados
mostrados em nossa categorizacdo. Diante disso, consideramos essenciais as consideragoes
finais que cada producdo cientifica abordou em seu estudo, sendo possivel, ter um olhar mais
claro de como os alunos reagem ao ter contato com a roboética educacional durante as aulas de
matematica.

A partir da selecdo das produgdes cientificas, foi possivel obter uma maior compreensao
acerca da robdtica educacional no ambiente escolar, além de proporcionar um resultado preciso
de como os alunos lidam com esta tecnologia e quais os efeitos que a sua utilizacdo gera nos
alunos, tais como habilidades, aprimoramentos e dentre outros fatores que sdo considerados
resultados da utilizagéo da robotica.

Podemos destacar também que embora haja alguns estudos que envolvam este tipo de
tecnologia, ela ainda é vista como algo isolado, sendo eles projetos em prefeituras, escolas e

outros meios. Porém, como tudo ndo tem apenas o seu lado positivo, assim também ocorre com

48



metodologias, neste caso, a robdtica educacional, para que 0 seu processo saia de maneira
satisfatoria, é necessério utilizar com planejamento.

Dada a importéncia do tema, torna-se importante o desenvolvimento de projetos e acfes
nas quais possam fazer o uso da robdtica educacional como uma ferramenta que possa
contribuir de forma significante no processo de ensino e aprendizagem, sendo assim, de acordo
com as producgdes trazidas neste estudo, a utilizagdo dessa tecnologia educacional em sala de
aula, seja no ensino fundamental ou até mesmo no ensino meédio, possibilita que o ambiente
escolar, a sala de aula, possa tornar um ambiente no qual os alunos aprendem matematica e
entre outras disciplinas de forma divertida e a0 mesmo tempo, desenvolver habilidades de
I6gica de programacdo, trabalho em equipe, imaginacéo e entre outras habilidades que podem
ser desenvolvidas.

Neste sentido, a utilizacdo de recursos tecnoldgicos no ambiente escolar permite que o
aluno compreenda disciplinas importantes de uma maneira mais pratica, na qual busca
enriquecer o processo de aprendizagem, e assim, contribuir para uma aprendizagem eficaz.

O desenvolvimento do presente trabalho possibilitou analisar as contribuicGes da
robotica educacional em sala de aula, mais especificamente, utilizando essa tecnologia
educacional nas aulas de matemaética, alem disso, também permitiu compreender de forma mais
profunda como os alunos reagem ao utilizar esta ferramenta.

Pode-se observar que através das producdes cientificas analisadas, foi possivel perceber
que a robotica contribui para o ensino e aprendizagem de forma eficaz, sendo ela uma
potencialidade para o ensino de matematica. Além do mais, os trabalhos aqui apresentados
expbem resultados satisfatorios em relacdo a utilizacéo da robdtica educacional em sala de aula,
podemos constatar que esta tecnologia educativa atrai os alunos, e faz com que eles
desenvolvam conhecimentos e diversas habilidades, que quando agregado ao ensino pode trazer
inimeros beneficios. Deste modo, concluimos que os objetivos especificos foram alcancados
com éxito, a seguir os objetivos especificos e suas justificativas.

Vale ressaltar que a robdtica educacional é pouco utilizada no ambiente escolar,
percebemos isso através da quantidade de trabalhos publicados a respeito, neste sentido
podemos perceber também a pouca disseminacdo de projeto que envolve esta tematica. Ao
longo do trabalho destacamos algumas das iniciativas de eventos e competicfes, porém a
utilizacdo da robotica agregada a disciplinas escolares, como o ensino de ciéncias, como citado
neste estudo, a matematica, ainda é pouco explorada no sentido de utilizar a robdtica para

agucar o envolvimento dos alunos. Sendo assim, concluimos que mesmo com a pouca
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disseminacdo do trabalho com a robdtica, o olhar sobre esta tecnologia ndo pode parar, devemos
levar em consideragdo as suas contribuigcdes e quais contribuicdes que esta tecnologia pode
trazer para o ambiente escolar.

Nesse contexto, esperamos que o resultado trazido nesta investigacdo contribua no
sentido de indicar que outras pesquisas estdo sendo realizadas e que debates continuam sendo
a mola propulsora para a reflexdo no que diz respeito tanto ao ensino quanto a aprendizagem
dos sujeitos no que concerne a matematica, e que as outras pesquisas que estdo por vir possam
utilizar nossa investigacdo como ponto, tanto de partida quanto de continuidade, de discussdes

relacionadas aos processos de construgéo de conhecimento dos alunos.
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7. APENDICES

Autor, ano, titulo

Juliane Conceicdo de
Meireles; José Ricardo e
Souza Mafra.

A robotica como técnica
de aprimoramento no
ensino da matematica no
quilombo do Peafti —
Monte Alegre/Para.
(2016)

Carlos Eduardo
Nepomuceno Fagundes;
Eduardo Meliga
Pompermayer; Marcus
Vinicius de Azevedo
Basso; Ricardo Folchini
Jardim.

Aprendendo matematica
com robdtica. (2005)

Objetivos

Centrado em
contribuir com a
aprendizagem de
conceitos e contelido
de matematica com o
auxilio da robotica.

Refletir sobre
conteidos expostos
aritmeticamente e
geometricamente,
com contetdo de
fracOes, formas
geométricas, légica,
nUmeros positivos e
negativos e rigidez.

APENDICE A

Quadro 2: Produgdes cientificas do Google Académico

Publico alvo

Alunos do 1° ao
5° ano do ensino
fundamental, ao
todo participaram
10 criancas com
idade entre 7 e 12
anos.

Alunos de 5° e 6°
série do ensino
fundamental.

Referenciais

Metodologia

Organizada em etapas de
estudo e pesquisas no
campo a ser explorado, com
a utilizacdo de kits de
robética Lego Mindstorms
EV3.

Explorar de modo concreto
a matematica dos
mecanismos, envolvendo a
manipulacgdo e construcéo
de protdtipos, utilizando kit
Lego Mindstorms.

Resultados/conclusdes Tipo

Possibilitou o desenvolvimento

do raciocinio lo6gico-

matematico, sendo possivel

explorar conceitos de geometria,

angulos e entre outros conceitos. )
Concluiram que a iniciativa Artigo
proporcionou aos envolvidos

uma experiéncia com as

tecnologias, levando em

consideracdo que muitos ndo

tinha acesso a este tipo de

equipamento.

Permitiu constatar que para que

o aluno tenha interesse na aula, é
necessario que a mesma seja

atrativa, neste sentido, os

autores trouxeram para este a _
robética como ferramenta Artigo
auxiliadora. Houve 6timo

proveito desta tecnologia para

explorar conceitos de

matematica, sendo possivel

também aprimorar

conhecimentos de légica de

programacao.
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Autora: Elisa Friedrich
Martins.

Titulo: Robdtica na sala
de aula de matematica:
0s estudantes aprendem
matematica? (2012)

Autora: Alzira Ferreira
da Silva.

Titulo: RoboEduc: Uma
metodologia de
aprendizado com
robotica educacional.
(2009)

Autora:; Karina Disconsi
Maliuk.

Titulo: Robotica
educacional como
cenério investigativo nas
aulas de matematica.
(2009)

Duas turmas de 7°
ano e trés turmas
de 8° ano.

Utilizar a roboética
educacional como
recurso de ensino de
matematica nos anos
finais do ensino
fundamental.

Contou com a
participacéo de 18
alunos do 4° e 5°
ano do ensino
fundamental.

Desenvolver
metodologias
utilizando rob6s em
ambientes virtuais.

Alunos do 9° ano
do ensino
fundamental.

Criar ambientes de
aprendizagem que
faz o uso de
dispositivo robéticos
em ambientes
escolares.

Ref. Tedrico:
Seymour
Papert (1988,
2008); Gérard
Vergnaud
(1993, 1996,
2009)

Ref.
Metodoldgico:
Robert K. Yin
(2005)

Ref. Teorico:
teoria
historico-
cultural de Lev
Vygotsky
(1993,1995,
1998, 2004)

Ref.
Metodoldgico:
Thiollent
(2005)

Ref.
Metodoldgico:
abordagem
tedrico-pratica
de Ole
Skovsmose
(2008)

A autora utilizou o estudo
de caso como metodologia
deste trabalho. No qual, foi
utilizado kits de Lego
Mindstorms NXT, para a
criacdo dos protétipos a

serem criados pelos alunos.

Para a realizacéo do
trabalho, foi utilizado o
método de pesquisa-agéo.
Sendo elaboradas
atividades de robotica
educacional utilizando o
ambiente RoboEduc.

Durante a coleta de dados
foi utilizado recursos da
robotica, para o
desenvolvimento de
conceitos matematicos
explorados através de
atividades praticas.

O resultado desse trabalho
mostra que os alunos ficaram
mais ativos durante as aulas,
aprenderam a criar estratégias
para trabalhar em equipe e
assim, sendo possivel
proporcionar a exploracéo de
conceitos de matematica de um
outro angulo.

Apos a concluséo do trabalho, a
autora conclui que a robotica
auxilia e contribui de forma
eficaz para o ensino e
aprendizagem de matematica,
desde o nivel fundamental.

Apbs a concluséo das atividades,
a autora descreve que foi
possivel perceber o
envolvimento das turmas, os
alunos tornaram-se mais
participativos e engajados
durante as aulas de matematica.

Dissertacao

Tese

Dissertacdo
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Autor: William dos
Santos Rodrigues.

Titulo: Atividades com
robética educacional
para aulas de
matematica do 6° ao 9°
ano do ensino
fundamental: utiliza¢éo
da metodologia LEGO
Zoom Education. (2015)

Lays Sthefanne Santos;
Jeovane D. Celho;
Carlos Roberto da
Silveira Junior.

Titulo: O ensino
interdisciplinar: robdtica
educacional nas aulas de
matematica do ensino
médio. (2013)

Autora: Cristiane
Pelisolli Cabral.

Titulo: Tecnologia e
educacéo: da
informatizacdo a

Centrado em
elaborar,
implementar e
analisar uma
sequéncia didéatica
envolvendo robética
educacional e
matematica.

Desenvolver
atividades de
robotica educacional
utilizando robotica
de baixo custo, para
serem aplicadas no
ambiente escolar.

Propde destacar a
utilizagdo da robética
educacional para
interagir com a
criacdo de objetos
através da construcédo

Alunos do 6° ao
9° ano do ensino
fundamental.

Alunos do 3° e 2°
ano do ensino
médio, sendo ao
todo 12 alunos.

Investigar as
praticas de uma
professora de
robética
educacional.

Ref.
Metodoldgico:
Cruz,
Franceschini e
Goncaves
(2003)

Ref. Tedrico:
teoria do
aprender
fazendo
Seymour
Papert

Ref. Tedricos:
Papert (2008,
1985) e
Valente
(1993).

Metodologia Lego Zoom,
sendo caracterizada por
quatro etapas:
contextualizar, construir,
auxiliar e continuar.

Para realizar este trabalho,
0s autores desenvolveram
um projeto, no qual foi
estruturado em trés etapas:
(1) testagem de diferentes
tipos de kits de robdtica; (2)
realizacéo de uma reviséo
bibliogréafica, contendo
trabalhos que relatam sobre
a robdtica no ensino médio
e 0 desenvolvimento de
atividades abordando
contetdos de matematica; e
(3) aplicacéo das atividades
elaboradas.

Discutir e teorizar as
praticas de uma professora
de robdtica educacional,
através de atividades e a
criacdo de prototipos.

Os resultados mostram que com
0 uso da robotica é possivel
despertar o envolvimento dos
alunos, também destaca a
diversdo ao realizar as
atividades com o auxilio da
robdtica, pois quando o aluno
participa da construcéo do seu
aprendizado, é possivel agucar o
entusiasmo e a curiosidade.

Dissertacao

Possibilitou que os alunos
compreendessem de modo
eficiente os contetidos
transmitidos, com isso, permitiu
que a robdtica educacional
despertasse o interesse dos
alunos para a resolugdo de
desafios, 0 que tornou a
compreensao dos contelidos
mais significativos para 0s
envolvidos.

Artigo

Por fim, a autora descreve que
entre todas as possiveis citagcdes
para uma aula de robdtica
educacional, a maior vantagem é
a de trabalhar com a robética no
sentido de construcdo de objetos
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roboética educacional.
(2011)

Autor, ano, titulo

Titulo: Carlos Alberto
Pedroso Araujo; Juliana
da Ponte Santos; Juliane
Conceicdo de Meireles.

Titulo: Uma proposta de
investigacdo tecnoldgica
na educacdo basica:
aliando o ensino de
matematica e a robotica
educacional. (2017)

Autor: Marcelo Puziski.

Titulo: Construindo uma
calculadora: uma
atividade envolvendo
robdtica, programacao e
matematica. (2017)

da programagéo por
meio de
computadores.

Objetivos

Centrado em
produzir adaptagdes
de aprendizagens
entre o campo da
computagéo e da
matematica.

Propor e avaliar
uma pratica que
possa ser utilizada
em contexto
educacional sobre o
uso da calculadora
no contexto
educacional.

Fonte: Produzido pelos autores desta pesquisa.

Quadro 3: Producdes cientificas do Periodicos Capes

Publico alvo

Contou com a
participacdo de 17
alunos do 9° ano
do ensino
fundamental.

Alunos do 8° ano
do ensino
fundamental.

Referenciais

Ref. Tedrico:
Vygotsky (1930)
com a teoria da
atividade (TA);

Ref. Metodoldgico:
Steffe e Thompson
(2000) com enfoque
na pesquisa
gualitativa do tipo
exploratdria
experimental.

Ref. Tedrico:
Seymour Papert
(1991); Wing
(2006).

Metodologia

Para o desenvolvimento
do estudo, foi realizado
um conjunto de
atividades voltadas para
conceitos de
matematica, através da
robética educacional.

As atividades deste
estudo visa montar,
programar, apresentar e
registrar a construcéo da
calculadora, utilizando o
kit de robotica Lego
Mindstorms EV3. A
partir de atividades e
observagoes.

Fonte: Produzido pelos autores desta pesquisa

concretos. Onde possibilita que
0 aluno possa interagir durante
as aulas na cria¢do dos
prototipos e na criagdo de
esquemas para resolucédo de
problemas.

Resultados/conclusoes

A pesquisa mostrou que a
robética pode ser utilizada
nas atividades de sala de aula
como um suporte que auxilia
na compreensdo e
aproximacao dos alunos a
esse universo da tecnologia,
proporcionando assim uma
melhor compreensao sobre o
contetdo curriculares.

Ao final da pesquisa, obteve-
se sucesso parcial do
entendimento de uma
calculadora em relacéo aos
participantes, o que
possibilitou reflexdes sobre o
uso da mesma em contexto
educacional.

Artigo

Tipo

Artigo

Artigo
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