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TECNOLOGIAS NO ENSINO DA MATEMATICA EM UMA
EXPERIENCIA COM A ROBOTICA EDUCACIONAL

Luiz Claudio Alves Ling'
Daniel Oliveira?

RESUMO: A educagio vem sendo fomentada por movimentos que envolvem tecnologia com
novas metas e objetivos de ensino, principalmente no ensino matemdtica, onde hid uma
variedade de aplicativos, programas, jogos e ferramentas disponiveis nos dispositivos
eletrdnicos. A pesquisa verifica a necessidade e a importincia de tecnologias que podem
contribuir para o ensino da matemaitica. A Robédtica Educacional tem a proposi¢io em estudar
a educagdo imersa em tecnologia e nessa pesquisa com kits de Robédtica Educacional. A
pesquisa apresenta atividades com a introdugio a programacio, légica de programacio, légica
matematica, introducdo ao Arduino, conceitos basicos de eletrdnica, montagem de kits basicos
e intermedidrios de Robética apresentando o elo entre a matemaitica e as tecnologias. Como
procedimentos metodolégicos de producio dos dados no cendrio de investigacdo, foram
utilizados videos dos trabalhos dos estudantes nas aulas observadas, anotacées do pesquisador.
As anilises dos dados mostram um pensamento mediado por tecnologias do trabalho com kits
de robdtica, contribui diretamente no pensamento légico-matemético dos estudantes.
Conceito adquirido visa uma reflexdo e depuracdo de conceitos matematicos estudados. O
resultado apontou para uma contribui¢io significativa da tecnologia no ensino. Sobretudo,
para o ensino da matemdtica, voltados para resolucio de problemas e a construcio do
conhecimento.
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ABSTRACT: Education has been fostered by movements that involve technology with new
teaching goals and objectives, especially in mathematics education, where there are a variety
of applications, programs, games and tools available on electronic devices. The research
verifies the need for and importance of technologies that can contribute to the teaching of
mathematics. Educational Robotics has the proposition to study education immersed in
technology and in this research with Educational Robotics kits. The research presents
activities with the introduction to programming, programming logic, mathematical logic,
introduction to Arduino, basic concepts of electronics, assembly of basic and intermediate kits
of Robotics presenting the link between mathematics and technologies. As methodological
procedures for data production in the research scenario, videos of the students' work in the
observed classes, as well as the researcher's notes, were used. The analysis of the data shows
a thinking mediated by technologies of the work with robotics kits, contributes directly in the
logical-mathematical thinking of the students. Acquired concepts aims at a reflection and
debugging of mathematical concepts studied. The result pointed to a significant contribution
of technology in teaching, especially for the teaching of mathematics, aimed at solving

problems and building knowledge.

Keywords: Educational Robotics. Mathematics Education. Educational Technologies.
Computational Thinking.
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INTRODUCAO

A constante evolucdo da tecnologia e a crescente utilizagdo de dispositivos pela
populacdo em geral, influenciam a sociedade como um todo. Esses novos dispositivos
intensificam comportamentos, como: a subjetividade, a criatividade e o poder das
ideias, alterando aspectos da sociedade desde processos educacionais até
socioeconoémicos.

Com a inser¢io dos meios de comunicagdo digital em nossa sociedade,
transformacdes comegaram a acontecer em diferentes pontos de nosso mundo
globalizado. como: nos conhecimentos diversos, nos meios de comunicacio, na
economia de nosso pais, em nossos conhecimentos cientificos e, até mesmo, a
sociedade comecou a se transformar de uma forma surpreendente e veloz. Diante
desse cenério revolucionério e motivador que o presente estudo se fez necessirio em
busca de mostrar aos professores de matemitica a necessidade e a importincia das
novas tecnologias na educagio matematica (ARAU]O; SANTOS; MEIRELES, 2017).

Terminando o ano de 2019 com o virus do COVID-19 originado na China, na
cidade de Wuhan, um inesperado evento em que o mundo foi surpreendido em um
periodo muito pequeno. o que ameacou a humanidade. Em luta contra coronavirus, as
autoridades dos paises adotaram medidas emergenciais em favor da vida humana.

A pandemia prejudicou as atividades no sistema educacional privado e puablico.
provocando o fechamento de escolas e adiando o inicio do novo periodo educacional.
Por esses motivos, as unidades académicas tiveram que experimentar novos formatos
de educacido a distincia para continuar com o processo de ensino e aprendizagem.

Em 2020, apés a crise causada pela pandemia do coronavirus, os sistemas
educacionais responderam, para garantir a continuidade da educacio e muitos paises
desenvolveram ferramentas tecnoldgicas para o Ensino Remoto Emergencial. A
importincia e o impacto que as Tecnologias da Informacdo e Comunicagio (TIC)
alcancaram todas as areas da sociedade (AZEVEDO; MALTEMPI, 2020).

Especificamente, na educacgio, as TICs ganham cada vez mais importincia ao
longo dos anos, causando uma mudanca na percepgio do ensino e, abandonando a
metodologia tradicional. No ano de 2020, com os acontecimentos, as TIC deixaram de
ser apenas mais uma ferramenta e suporte para realizar o ensino-aprendizagem
processo, ser a Unica alternativa possivel e, portanto, uma ferramenta imprescindivel
para a formagio continuada e evitar o colapso do sistema educacional (SILVA;
SOUZA JUNIOR, 2020).

A virtualizacdo emergencial do ensino teve sua importincia, principalmente
nos niveis de Ensino Fundamental e Médio. A capacidade das familias de acompanhar
os processos de aprendizagem se mostrou muito heterogénea. Os acontecimentos,
somado as dificuldades econémicas sofridas por muitas familias e as consequentes
limitacdes, fez com que as desigualdades educacionais se intensificassem.

Dois fatores determinantes mudaram por conta da pandemia. Em primeiro
lugar, as adaptagdes pedagdgicas se mostram fundamentais, percebeu-se que os
modelos tradicionais de ensino presencial nio se completavam em um ambiente de
ensino a distincia. Com a utilizacio de diversos modelos (radio, televisio, mobile,
plataformas online, etc.), os professores tiveram que adaptar as suas praticas
pedagédgicas e apresentar inovagdes para manter os alunos motivados e envolvidos,
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pois cada lar tornou-se uma sala de aula, na maior parte, sem um ambiente apropriado
para a aprendizagem.

Dessa forma, a educagio tem sido entendida em seu sentido mais amplo como
a transmissdo da cultura de uma geragio a outra em que o individuo entra em contato
com a experiéncia humana e se apropria dela. Desta forma, as aprendizagens que
realizam constituem o alicerce essencial para que ocorram os processos de
desenvolvimento e, simultaneamente, os niveis de desenvolvimento alcancados abrem
caminhos seguros para novas aprendizagens (MARCHELLI, 2017).

De Azevedo e Maltempi (2020) explica a importincia que a robética
educacional tem nas escolas, pois é um recurso que permite mudancas significativas
na aprendizagem dos alunos. Essas mudancas sio possiveis gragas a
interdiscmiplinaridade que a robética educacional apresenta, bem como ao
desenvolvimento de determinadas habilidades que, provavelmente, os alunos nio
haviam trabalhado anteriormente. Outros autores consideram que selecionar um
material ou recurso pode se tornar essencial para que os alunos compreendam melhor
o contetdo. Isso porque, dependendo do material, os alunos podem ficar mais
motivados, tornando isso uma vantagem fundamental para melhorar seu aprendizado.

Existem recursos tecnolégicos que se pode utilizar para incentivar alunos a fim
de relacionar e melhorar seu desempenho académico. Existe a preposi¢io que com o
kit robético, possa haver um estimulo a criatividade, que, em grupo, encontrem uma
solucdo para determinada questdo. esta atividade, por sua vez, estimula a troca de
ideias e a convivéncia em sociedade, além de estimular o raciocinio légico atribuindo
uma finalidade clara 4 aprendizagem.

Kits de robédtica educacional, sdo conjuntos de pecas, componentes e materiais
projetados para permitir que estudantes e entusiastas da robdtica construam,
programem e interajam com robds de forma pritica e educacional. Esses kits sio
usados em ambientes de aprendizado, como escolas, institui¢cdes de ensino técnico e
workshops, com o objetivo de ensinar conceitos de ciéncia, tecnologia, engenharia e
matemética (STEM, na sigla em inglés) de maneira pratica e envolvente.

Os kits de robética educacional geralmente incluem:

® Pecas mecinicas: Componentes como chassis, rodas, articula¢des, controlados
e eixos que permitem a construgio fisica dos robds.

e Sensores: Dispositivos que permitem que os robds percebam o ambiente ao seu
redor, como sensores de luz, sensores de toque, sensores de proximidade,
acelerdmetros, giroscépios, entre outros.

¢ Atuadores: Componentes que permitem que o robd execute ag¢des fisicas, como
motores, servomotores e solenoides.

e Placas de controle: Placas eletrénicas que servem como cérebro do robs,
permitindo a programacdo e controle dos movimentos e comportamentos.

e Software de programacdo: Um ambiente de programacio intuitivo que permite

;. . ’ 1 A
aos usudrios criarem cédigos para controlar o comportamento dos robds. Isso
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pode variar de linguagens de programacio tradicionais a interfaces de
programacio visual.

e Manuais e instru¢des: Guias passo a passo, tutoriais e documentos que auxiliam
os usudrios na montagem, programagio e uso dos robds.

Os kits de robética educacional, tém como objetivo promover a aprendizagem
pritica e colaborativa, incentivando os alunos a aplicarem conceitos tedéricos em
situagdes do mundo real. Eles também ajudam a desenvolver habilidades como
resolucdo de problemas, pensamento critico, criatividade, trabalho em equipe e
alfabetizacdo digital. Além disso, esses kits podem ser adaptados para diferentes niveis
de habilidade, desde iniciantes até estudantes mais avancados.

Os desafios de ensinar matemética e na atual condi¢io que a educagio
Brasileira se encontra (desinteresse dos alunos is aulas), revelam uma dinimica na
busca de mecanismos e metodologias para tornar as aulas mais atrativas. Os
profissionais da educacio, trabalham para criar ou aprimorar préticas pedagdgicas que
objetivam atingir o potencial do alunado e que, de certa forma, transversalmente,
agregue conhecimentos e atribua qualidade ao ensino, em particular, ao da matematica.
A tecnologia em grande avanco, além de modificar indiretamente o perfil dos alunos,
modificam as linhas de producio, a forma de estabelecer relacdes empregaticias e
sociais, tornando o mundo do trabalho mais competitivo sobretudo na iminente
automatizacdo dos processos. A educacido, precisa se reestruturar para agregar novos
conhecimentos aos alunos facilitando a sua integracdo social e sua inser¢io no mundo
do trabalho (AZEVEDO; MALTEMPI, 2020).

Com a robética educacional em auxilio ao ensino de Matemética é possivel
explorar conceitos importantes como: perseveranca, curiosidade, criatividade,
habilidade e resiliéncia. Assim que o estudante comega a montar e programar,
perspectivas com conceitos légicos se estabelecem e comecam a ter um
desenvolvimento a partir de diferentes visdes, possiveis erros e aprender com acdes
equivocadas, aprimorar suas decisdes importantes na montagem de kits de robdtica
educacional.

MATERIAL E METODOS

Para tratar desse tema, que se julga importante para educagio, buscamos
didlogo com autores que percebemos que tém proximidade com o tema. Mas, como
didlogo, também iremos marcar nossas divergéncias, sobretudo em relacio as
potencialidades das novas tecnologias, que podem estar sendo também
supervalorizadas, sejam pela 4nsia de solu¢des rdpidas ou pelo encantamento pelos
recursos das tecnologias, que sio sem ddvida meios importantes, mas que precisam ter
na formacio humana o seu fim.

Mendes (2008) define Tecnologia da Informagdo e Comunicagdo (TIC) como
um conjunto de recursos tecnolégicos que, quando integrados entre si, proporcionam
a automacio e/ou a comunicagdo nos processos existentes nos negécios, no ensino e
na pesquisa cientifica etc. Sdo tecnologias usadas para reunir, distribuir e compartilhar
informacgdes.
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E importante salientar no processo de ensino-aprendizagem (EA) a relevincia
do aprender fazendo, do aprender a aprender, do interesse, da experiéncia e da
participacdo como base para a vida em sociedade. As pedagogias modernas tém se
direcionado para a aprendizagem ativa, o trabalho coletivo, a participagio, a pesquisa
e da construcio do conhecimento (AMARAL, 2004).

A tecnologia apresentada como ferramenta educacional j4 é uma realidade no
contexto educacional e deve ser investigada. Além de, salientar a questdo de como
essas novas tecnologias podem ser utilizadas de forma eficiente e proveitosa. Os
docentes devem ter em mente que técnicas convencionais de ensino nio devem ser
eliminadas, mas incorporadas com a TIC. Elas devem ser inseridas ao processo
educacional j4 existente. Segundo Tedesco (2004), as caracteristicas especificas de cada
meio utilizado no processo de ensino e aprendizagem devem ser escolhidas em
correspondéncia com o propésito educacional de cada disciplina e conteddo a ser
desenvolvido no 4mbito da sala de aula. Desta forma, pode-se identificar a tecnologia
mais adequada para trabalhar um contetido no ensino.

Sobre esse assunto, dados recolhidos no Censo Escolar 2015 demonstraram que
das 19.576 escolas publicas do ensino médio pesquisadas, 939 tinham acesso a Internet,
enquanto das 8.167 escolas privadas, 97,9% tinham acesso & Internet.

Ao analisarmos a fala do autor supracitado, pode-se concluir que o processo de
informatizagdo estd ocorrendo, porém, de maneira nio coerente entre o que o governo
diz e o que realmente acontece na pratica escolar. E natural acharmos que somente
com a presenca das TIC a qualidade da educacio iria sofrer uma melhora significativa,
porém o que ocorre é que para que isso acontega é necessario que cada institui¢io saiba
aplicar tais recursos disponibilizados no cotidiano escolar. Importa salientar também
que a mudanga tecnoldgica implica uma mudanca de comportamentos, habitos e
cultura, que leva tempo.

Dados do Censo Escolar 2020, divulgados pelo Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep) em 29 de janeiro, revelam a situagdo
das escolas da educacido basica brasileira em relacdo a disponibilidade de equipamentos
de tecnologia. A pesquisa tem relevidncia por revelar a infraestrutura para alunos,
professores e gestores, em periodo anterior & pandemia de COVID-19 (BRASIL, 2021).

Com a necessidade para introduzir iniciativas baseadas em tecnologia para
minimizar os impactos negativos nos processos de ensino e aprendizagem, as aulas a
distincia, a conexdo por internet, o uso de computadores e a oferta de equipamentos
tecnoldégicos em geral passaram a ser ainda mais urgentes. O Censo Escolar revela que,
na educagio infantil, a internet banda larga estid presente em 8s% das escolas
particulares. Na rede municipal, que é a rede com a maior participagio na oferta de
educacdo infantil, o percentual é de 52,79%. Quando se trata do ensino fundamental, a
rede escolar dos municipios, maior ofertante também nessa etapa de ensino, é a que
tem a menor capacidade tecnolégica. Nesse caso, 9,9% das escolas possuem lousa
digital, 54,4% tém projetor multimidia, 38,3% dispdem de computador de mesa, 23,8%
contam com computadores portdteis, 52,0% possuem internet banda larga e 23,8%
oferecem internet para uso dos estudantes.

Entre as regides do pais, o Centro-Oeste revelou ter uma infraestrutura
expressiva, com 83,4% das escolas de ensino fundamental com internet banda larga.
Em seguida estdo Sudeste (81,296) e Sul (78,7%). J4 os estados do Norte (31,4%) e do
Nordeste (54,7%) sdo os que tém a menor conectividade. No que diz respeito
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disponibilidade de internet voltada ao uso dos alunos, o Sul se destaca. Na regido,
65,4% das escolas que tém ensino fundamental oferecem aos estudantes acesso a esse
recurso. Sudeste (51,800) e Centro-Oeste (48,300) aparecem em seguida.

A pesquisa mostra que, ao avancar na trajetdria educacional, o aluno passa a
contar com mais recursos. De acordo com o censo, a disponibilidade de equipamentos
nas escolas de ensino médio é maior do que nas do ensino fundamental. Na rede
estadual, que tem a maior participagdo na oferta do ensino médio, 80,4% das unidades
tém internet banda larga e o percentual de computadores de mesa para alunos é de
79,3%.

A pesquisa TIC’s Educagio 2017, realizada pelo Comité Gestor da Internet no
Brasil (BR, GCI, 2017), concluiu que nos dltimos anos houve um crescimento no uso
dos recursos tecnolégicos nas escolas puablicas. Em 2017, a pesquisa TIC’s Educagio
indicou que 839 das escolas publicas pesquisadas possuem laboratério de informética,
dentre as quais, 79% tém instalados em seus laboratérios computadores de mesa. Por
outro lado, em 409% das escolas que possuem laboratérios de informética também sio

utilizados computadores portéteis e tablets (COMITE GESTOR DA INTERNET
NO BRASIL, 2017).

Com a falta de recursos tecnoldgicos, tais como acesso a Internet e da mudanga
no padrio de uso das TIC, em 2010, por exemplo, 7% dos docentes utilizavam o
computador e a Internet nas atividades em sala de aula com alunos, sendo que em 2014,
subiu para 30% (COMITE GESTOR DA INTERNET NO BRASIL, 2017). Dessa
forma, pode-se entender que embora exista um crescimento na disponibilidade das
TIC nas escolas publicas, a utilizagio desses instrumentos educacionais ainda se d4 de
forma reduzida.

Outro levantamento a ser analisado é o do Instituto Ayrton Senna (2016).
Segundo esse, considerando-se o periodo de 2008 a 2014, enquanto a rede particular
mostrou tendéncia de aumentar o acesso a internet de banda larga (passando de 49 para
809% das escolas), e de manter o acesso a laboratérios (em cerca de 459% das escolas no
mesmo periodo); a rede ptiblica aumentou a cobertura de laboratérios de informaética
(de 22 para 45%) e de banda larga (de 18 para 439%) (IAS, 2016). Com esses dados, pode-
se perceber que apesar da disponibilidade das ferramentas de TIC ter aumentado nas
escolas publicas, a cobertura pela internet ainda é pequena se comparada as escolas
particulares, o que evidencia uma desigualdade.

Com a falta de recursos, outro fator importante com relacdo ao uso das TIC
nas escolas publicas é a falta da capacitacdo dos docentes, além dos problemas de
gestdo, como planejamento e falta de instrumentos politicos pedagégicos adequados.
computador e Internet. Essa baixa incidéncia, que tem sido constante em edi¢des
anteriores do estudo, esta relacionada, potencialmente, 4 auséncia das TIC tanto no
processo de formagdo quanto na oferta de ferramentas eletrdnicas que possibilitem
essa utilizagio (ALAVARSE; CATALANI, 2016, p. 39).

Percebe-se pela afirmacdo dos autores supracitados que a escola estd diante de
novos desafios, e que estes exigem de os atores educacionais revisar sua forma de
atuagdo e assumir novas posturas. Aos governantes exigem-se novos investimentos
em politicas pablicas na 4rea educacional, e aos docentes e discentes fazem-se
necessdrias novas formas de ensinar e aprender que abarque os recursos tecnolégicos.

Fica explicito que n3o basta introduzir equipamentos tecnoldgicos na escola,
para estes ficarem guardados em salas praticamente sem uso, sem fazer parte
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efetivamente do processo educacional. Os recursos tecnoldgicos tém que ser
efetivamente utilizados no cotidiano da sala de aula. E importante deixar claro que o
papel do gestor escolar é essencial para que as a¢des que visem i implementacio das
TIC nas escolas sejam bem-sucedidas. O gestor educacional deve buscar parcerias
junto as institui¢des de ensino superior, buscando formagio continuada em servigo
para os educadores.

CULTURA MAKER

A revolucdo industrial que parece emergir estd associada a um conjunto de
tecnologias de ponta que incluem automacgio, manufatura 4.0, impressio 3D, robética,
inteligéncia artificial e internet das coisas, entre outras. Essas tecnologias estio em
fase de difusdo e estdo interconectadas em diferentes niveis e ambientes. Por exemplo,
quando se fala em automagio, entende-se que h4 por trds o uso de sistemas ou
elementos informatizados e eletromecinicos que controlam robds e maquinas
substituindo operadores humanos. Por sua vez, a inddstria 4.0 refere-se a
modernizagio da inddstria até um grau de sofisticagio que envolve automacio,
inteligéncia artificial e Internet das Coisas (IoT), para que por meio de sistemas
inteligentes de redes digitais, sejam possiveis a producdo personalizada e a autogestio
dos produtos e processos (BARBOSA et al., 2015).

A sociedade atual estd imersa em um ambiente tecnoldgico, assim como nossos
alunos, e essa percepgio faz com que as tecnologias estejam cada vez mais presentes e
fundamentais para a compreensio do futuro da sociedade. As institui¢cdes de ensino
nio podem negar esse fato e devem acompanhar essa evolugio constante. A tecnologia
estd presente em nossos televisores, nos freios ABS de um carro, em smartphones, em
um fax, na senha de um cartdo bancério e em uma infinidade de equipamentos que
fazem parte do dia a dia das pessoas (MACHADOj; ZAGO, 2020).

No entanto, em ambiente escolar existem poucas oportunidades tecnolégicas,
por isso sdo necessérios estudos sobre os procedimentos que levam a execugio e usos
tecnolégicos. O despertar em nossos alunos surge da vontade de aprender, de se
inspirar em uma aula mais “conectada” e, por que nio, hibrida, onde se combinam
diferentes estratégias diditico-pedagédgicas que os aproximam do uso adequado da
tecnologia disponivel. permite que os alunos tomem conhecimento da tecnologia atual,
desenvolvam habilidades e quatorze competéncias, tais como: trabalho de pesquisa,
capacidade critica, senso de conhecimento, superagio de dificuldades na resolucdo de
problemas e desenvolvimento do raciocinio légico (SILVA et al., 2020).

As tecnologias e informagio e comunicagdo tém contribuido estruturalmente
para modificar globalmente o conjunto de priticas organizacionais, econdmicas,
politicas e sociais dentro de empresas, universidades, centros de Pesquisa e
Desenvolvimento (P&D) e instituicdes de diversos tipos. Os computadores, a World
Wide Web (www) e a Internet tornaram-se meios de acesso para criar e expandir
ideias, gerar comunidades e movimentos, bem como novas atividades econdmicas
(BARBOSA et al., 2015).

Uma nova manifestacio nesse sentido é o movimento Maker ou a cultura do
"faga vocé mesmo". Esse neologismo refere-se a redugio de barreiras aos inovadores,
facilitando a criagdo de protdtipos por meio de programas ou sistemas de CAD-CAM
(Computer Aided Design and Manufacturing). Nessa modalidade, a inovagdo passou por
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uma importante virada por meio da digitalizagio no design e na fabricagio, adotando
um esquema mais aberto e interconectado semelhante 3 web (MACHADO; ZAGO,
2020).

Fazer as coisas se tornou digital, agora os objetos fisicos comecam como designs
na tela e esses designs podem ser compartilhados online como arquivos. Isso vem
acontecendo hd décadas em fébricas e lojas de design industrial, mas agora também
est4 acontecendo em computadores de consumo e em oficinas domésticas. E uma vez
que um setor se torna digital, ele muda de maneira muito profunda, como vimos no
varejo e no mercado editorial. A maior transformacdo nio estd na forma como as coisas
sdo feitas, mas em quem as faz. Uma vez que as coisas podem ser feitas em
computadores comuns, qualquer um pode fazé-las. E é exatamente isso que vemos
acontecendo hoje (SILVA et al., 2020).

Subjacente a este tipo de esquema estd um sentido de democratizacio das
ferramentas de design e produgio, com um efeito que transcendeu para plataformas de
colaboracido global, algumas das quais foram institucionalizadas como a rede mundial
de Lab-Fabs (Laboratories of Digital Manufacturing), open source plataformas eletrénicas
como Arduino, servicos de fabricagio em nuvem com empresas de Shapeways a
Alibaba e plataformas de colaboragio criativa para financiamento e distribui¢io como
Kickstarter e Etsy, respectivamente. Todas essas iniciativas redefinem as fungdes
cléssicas dos atores da inovagio: tradicionalmente a empresa tinha a funcio principal,
agora diferentes comunidades virtuais assumem um lugar de destaque. Essa mudanca
traz consigo desafios e oportunidades para as formas cldssicas de articulagdo academia-
empresa, baseadas principalmente nas relacSes presenciais entre esses atores
(BARBOSA et al., 2015).

O movimento Maker estd imerso na dinimica moldada pelos primérdios da
Internet, alicercada na criacdo de contetido de informacio e conhecimento de forma
aberta e compartilhada; o préximo passo é fazer coisas tangiveis e/ou aparelhos
tecnoldgicos. As pessoas por tras da criagdo da internet acreditavam verdadeiramente
em “uma cultura onde a troca de ideias ndo era restrita”, mas permitia que as ideias
fossem expressas e compartilhadas, para que, & medida que fossem compartilhadas,
um mundo diferente pudesse ser criado. Da mesma forma, Benkler (2015) estabelece o
padrio para a compreensio dos modos de producio de informagio, conhecimento e
cultura que estio surgindo na chamada era da Internet, destacando que os meios fisicos
necessérios, ou seja, a capacidade de computagdo, armazenamento e comunicacio, eles
estdo nas mios de qualquer pessoa conectada & web. Dessa forma, qualquer pessoa
nessas condi¢des pode se inscrever na dinimica colaborativa de produgio de contetido
cultural, conhecimento e outros bens de informacio (MACHADO; ZAGO, 2020).

O incentivo da cultura Maker, “onde vocé faz alguma coisa”, é demonstrar o
que vocé aprendeu fazendo, para que as evidéncias do aprendizado sejam reforcadas.
A experiéncia da cultura Maker pode ser percebida por meio da participagio dos alunos
na criacio de projetos para protdtipos imediatos e da participacdo de ambientes
culturais que incentivam a colaboracdo e o compartilhamento, destacando também a
troca de ideias para a resolu¢io de uma série de problemas. um espago comunitério
para colaboragio e troca (BARBOSA et al., 2015).

O incentivo de feiras, eventos e outros tipos de integracdo social desperta o
desejo de pensar para descobrir algo novo. Também sugere que a vida pode se tornar
muito interessante quando mergulhamos em algo que n3o sabiamos fazer antes.
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Portanto, a cultura Maker é também a estrutura de pensamento com énfase na
autonomia e colaboragio, que pode fornecer importante suporte no processo de ensino
e aprendizagem, considerando os diferentes tipos de contexto e disciplinas na educacio
formal.

O significado do termo movimento Maker (cultura Maker) é popularmente
descrito como uma comunidade de hobistas, fixers, engenheiros hackers e artistas que
criam e constroem projetos usando ferramentas, recursos e espacos, incluindo eventos,
para que tais hébitos sejam exibidos e compartilhado. Na visdo educacional, pode se
apresentar como um caminho de intervencio pedagdgica que poderia atuar nas escolas
com maior atengio, especialmente s visdes da psicologia do desenvolvimento, design
de interagdo, construcionismo e educagio progressiva (MACHADO; ZAGO, 2020).

Considerada uma das inovac¢des da educagio do século XXI, a Cultura Maker
desenvolve o protagonismo do aluno. Proporciona o individuo a ter autonomia,
pensamento critico e sentimento de lideranga. Transmite aos alunos uma experiéncia
transdisciplinar e engajadora em um ambiente social colaborativo, desenvolvem
competéncias e habilidades importantes no desenvolvimento humano. Com os
avancos da tecnologia, as criancas tém acesso aos diversos aparelhos e canais de
comunicagdo e estar em um projeto de Robética educacional pode trazer beneficios:
Estimula o raciocinio légico; Estimula a criatividade e o trabalho em equipe; incentiva
a resolucio de problemas; Interdisciplinaridade; desenvolve habilidades para
solucionar situacdes adversas (SILV A et al., 2020).

ROBOTICA EDUCACIONAL

A robética educacional pode ser vista como um projeto escolar que envolve
ciéncia e tecnologia aplicada a criancas, ensino fundamental, médio e superior. Nesse
sentido, é importante observar algumas experiéncias marcantes no desenvolvimento
dessas acdes de aprendizagem e inclusio digital das comunidades brasileiras. O Brasil,
com suas propor¢les territoriais continentais, vem apresentando projetos com
tecnologia associada a robética que sdo exemplos de acdes proativas pedagogia, de
norte a sul do pais (BARBOSA et al., 2015).

Silva; Sales e Castro (2019) investigaram diferentes estratégias de ganho de
aprendizagem por meio de gamificagio com uso da robética, utilizada como meio de
aprendizagem ativa em salas de aula de Fisica, com estudantes de ensino médio. Para
tanto, foi realizado um estudo quase experimental, do qual participaram um grupo
controle e outro para experimento. Os resultados indicaram que os alunos que
participaram das aulas gamificadas tiveram um melhor desempenho de aprendizagem
do que aqueles do grupo controle. No entanto, os autores destacam que n3o foram
realizadas pesquisas na literatura que permitam uma discussio mais aprofundada
acerca da temdtica, recomendando a realizacio de estudos semelhantes no sentido de
construir evidéncias relacionadas ao tema. Embora a revisio de literatura realizada
pelos autores confirmasse que o SIMOC se caracteriza como um tipo de gamificacio,
os autores também buscaram validar a sua categoriza¢do por meio da realizacdo de
entrevistas aplicadas aos membros da equipe que atua no seu funcionamento, bem
como a alunos que utilizaram o equipamento. Concluem os autores que o SIMOC
representa um caso de gamifica¢io validado por alunos e instrutores, por meio do qual,
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segundo os depoentes, o aprendizado se tornou mais ficil e interessante
(BRUSTOLIN; BRANDAO, 2017).

Cani et al. (2017) analisaram trés aplicativos direcionados para o ensino de
linguas se adequavam as teorias de aprendizagem. Foi identificado um modelo de
ensino predominantemente behaviorista, com énfase no uso de jogos digitais como
meio de culminincia da aprendizagem. Identificaram possibilidades para o uso da
gamificacdo na aprendizagem por meio de contetddos pensados e estruturados, em vez
de contetidos feitos por profissionais de tecnologia.

Fardo (2013) buscou discutir o conceito de cibercultura e gamificagio, que,
segundo eles, vem se tornado cada vez mais relevante para o aprendizado relacionado
aos problemas cotidianos e a aplicacdo pratica. Ela também pode ser usada para a
producio de experiéncias cujo aprendizado nio é intencional, como a simulagio de voo
ou de viagens, por exemplo. Deste modo, a gamificagio ganha grande importincia no
ensino de ciéncias, nas aulas em laboratérios e no aprendizado académico em 4reas
como fisica, engenharias ou geologia. Além disso, a gamificagdo pode ser tornar um
método menos oneroso de aprendizagem, na medida em que na maioria dos casos,
exigird somente o uso de um telefone ou de um computador, reduzindo assim a
necessidade de se usar laboratérios para o aprendizado.

Rezende e Mesquita (2017) revisaram a literatura, como a gamificagio, definida
como um modelo de treinamento e aprendizado. Os autores promovem uma discussdo
em que a gamificacdo, vem sendo apresentada como um modelo de desenvolvimento
de habilidades cognitivas e de facilitagio no ambiente escolar. A gamifica¢io tem sido
relacionada & motivagio para o aprendizado.

Piteira, Costa e Aparicio (2018) investigaram o uso da gamificagio no ensino
de programacio. Os autores apresentaram que a gamificacdo pode ser uma forma de
estimular a programacdo. Foi construido um curso por meio de gamifica¢do.Os
resultados observam efeitos positivos na motivagio dos alunos envolvidos.

Para Kahu (2013), o envolvimento dos alunos nas atividades pode ser dividido
em trés componentes principais, denominados comportamental, cognitivo e afetivo.
O envolvimento comportamental é o comportamento positivo demonstrado pelos
alunos que participam de atividades de aprendizagem que demonstram esforgo,
persisténcia e atencdo e nenhum sinal de comportamento negativo e desviante. O
envolvimento cognitivo refere-se ao investimento dos alunos no dominio de um
determinado assunto.

Quanto ao envolvimento afetivo, tem a ver com a disposi¢do dos alunos em
executar as tarefas que lhes foram atribuidas, demonstrando interesse por atitudes
positivas. E possivel usar recursos baseados em jogos em um contexto escolar formal
ou informal, desde que haja algum nivel de envolvimento para, de acordo com Silva,
Rodrigues e Leal (2019), esse tipo de recurso que contribui para aumentar a participagdo
nas atividades relacionadas a aprendizagem.

Aprender fazendo ou Learning by doing, em uma estrutura tecnoldgica, obterd
sucesso quando as experiéncias forem transmitidas na Internet, nio apenas
informacdes. Quando se visualiza a sala de aula como um grupo de pessoas inteligentes
que aprendem o mesmo contetdo de diferentes caminhos, de maneiras diferentes, com
estratégias diferentes e com o apoio do professor que acrescenta a cada um o que cada
uma precisa. E uma sala de aula divertida que nio reflete uma "ordem" de mesas com
pessoas que aparentemente estio ouvindo um discurso (GONCALVES et al., 2016).
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Um exemplo vialido de Learning by doing sio os médulos de robética. E uma
experiéncia cientifico-tecnolégica. Os professores e alunos sio uma equipe que
trabalha com um objetivo comum, buscando atingir um objetivo. Talvez o
compreendamos melhor gracas a Lego, que o explica dizendo: A construg¢io de um
robé educacional requer mobilizar, com base em experiéncias cientificas tecnolédgicas
especificas, conhecimentos de mecénica para construir sua estrutura; conhecimento de
eletricidade, para mové-lo; conhecimento de eletrénica, vincular o computador ao rob6
e habilidades com o computador, desenvolver um programa que permita controla-lo,
trabalho esse que se trata de uma revisdo de literatura sobre o tema (SILVA,
RODRIGUES, LEAL, 2019).

O uso de Tecnologia e robética no ensino apresenta resultados importantes na
aprendizagem em diferentes dreas. Os resultados estdo relacionados i capacidade
motivacional que os jogos transmitem. Na gamificacdo os individuos podem visitar
tempos antigos, museus em diversas regides do mundo e manipular elementos
quimicos sem que eles estejam disponiveis fisicamente (SILVA et al., 2020).

A robética educacional cresceu muito rapidamente na tltima década em quase
todos os paises e sua importincia continua a aumentar. Este parece ser um processo
légico, j4 que os robds estio sendo incorporados ao nosso cotidiano, passando da
inddstria para as residéncias. Mas a finalidade da utilizagio da robética na educacio,
nos diferentes niveis de ensino, vai além da aquisi¢do de conhecimentos na 4rea da
robética. O que se pretende é trabalhar as competéncias basicas do aluno que sio
necessirias na sociedade atual, tais como: aprendizagem colaborativa, tomada de
decisdo em equipe (BOZOLAN; HILDEBRAND, 2020).

A robética educacional se posiciona como um elemento novo e necessdrio a ser
conhecido pelas novas geracdes. O uso da robética na educacdo envolve o projeto e a
constru¢io de um robd. Sendo um robéd um mecanismo controlado por um
computador, programado para mover, manipular objetos, fazer diferentes e
determinados trabalhos através da interacio com seu ambiente. A robética educacional
abrange temas multidisciplinares como: eletrénica, ciéncia da computagio, mecinica
e fisica. A robética educacional é propicia para apoiar habilidades produtivas, criativas,
digitais e comunicativas; e torna-se um motor de inovacio quando produz mudangas
nas pessoas, nas ideias e atitudes, nas relacGes, nas formas de agir e pensar de alunos e
educadores (SILVA et al., 2020).

As agdes envolvidas no uso da cibercultura e da gamificagio sdo variadas, na
medida em que a ciéncia da educagdo tem se dedicado recentemente a esta temética. O
estudo da gamificagio em contextos educacionais aproxima-nos dos beneficios da
gamificagio em termos do peso da motivacio no desenvolvimento dos estudos
analisados. Os resultados nos aproximaram do conhecimento do tipo de motivagio
que surge nas diferentes propostas gamificadas, o que faz com que os alunos percebam
a experiéncia como motivadora para o beneficio de seu compromisso e aprendizado.
Podemos concluir dessa maneira a grande influéncia que a gamificacio exerce no
desenvolvimento cognitivo dos alunos, nas emocdes e nos processos de socializagio
gerados ao longo do processo. A gamificacdo pode tornar a educagdo uma atividade
imersiva que cria um sentimento de dedicacdo absoluta aos alunos (BOZOLAN;

HILDEBRAND, 2020).
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METODOLOGIA

A pesquisa, aprovada no Comité de Etica, foi desenvolvida em uma escola da
rede FAETEC, escola fundamental de apoio a educacdo técnica com ensino integral,
apresentando turmas regulares e oficinas. Foi oportunizada a turma, inicializagio a
robética educacional.

A base da pesquisa os alunos do ensino fundamental com até 25 alunos e em
turma de 92 ano na modalidade de ensino presencial, para alunos em turma e participar
do projeto robética educacional. As informagdes e anilises coletadas foram obtidas a
partir de um grupo de alunos divididos em quatro equipes que passardo a fazer parte
das aulas de Robética Educacional integradas a aulas de Informagio e Comunicagao.
O trabalho realizado é de natureza qualitativa através de observacio de atividades
desenvolvidas.

Observando a metodologia como um caminho a reflexdo que permite observar

“um “novo” olhar sobre o mundo: um olhar cientifico, curioso, indagador e criativo”
(GOLDENBERG, 2013, p. 11, grifo do autor) e compreendendo-a como sendo “muito
mais do que algumas regras de como fazer uma pesquisa” (GOLDENBERG, 2013, p.
11), a metodologia desta pesquisa serd tratada como uma organizagio do pensamento
reflexivo e investigativo.
Para o desenvolvimento do referencial tedrico desta pesquisa serd realizada a leitura
de artigos, dissertaces e trabalho de robética desenvolvido em escolas. A parte
empirica deste trabalho tem objetivo em nortear e classificar etapas a serem
desenvolvidas sendo o produto educacional esse conjunto de atividades organizadas
para um formato oficina como apoio ao ensino de Matemitica e Informagio e
Comunicacio.

Através das pesquisas feitas, pode-se analisar a importincia da tecnologia
aliada 4 educagio principalmente como uma ferramenta capaz de incentivar e
construir um ambiente educacional favorivel a desafios das futuras geragdes e,
sobretudo, a robética educacional utilizando cultura maker, em que os individuos
constroem seu objeto de estudo. Ainda s3o poucos os estudos sobre matemitica
utilizando robética educacional, no entanto os estudos relatam sua grande
importancia.

ETAPAS DA PESQUISA

Entende-se que o trabalho com o Pensamento Computacional em atividades de
robdtica pode contribuir para a formagio de conceitos matemiticos através do
reconhecimento de padrdes, decomposicdo, raciocinio algoritmo e abstracio, se esse
estiver presente em todo o planejamento pedagdgico e nas a¢Ses docentes de modo a
permitir que o estudante seja ativo no processo de aprendizagem.

Infere-se a possibilidade de obter resultados positivos com o ensino de robética
para os alunos de escola ptblica, com os dispositivos elaborados concluidos, o alunado
consegue fazer a ligagdo entre as légicas (matemética e de programacio). Para realizar
este trabalho utilizaremos kits robético (de minha propriedade), pois a escola nio
possuf tal recurso, uma TV ou data show para adaptagio dos alunos ao software e uma
facilitacio no momento de desenvolver as atividades e um notebook. Durante a
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aplicacdo de determinadas atividades serdo utilizados pequenos outros materiais que
serdo posteriormente mencionados. Evidencio que o ideal seria que além dos itens
citados para a realizagio do trabalho, cada grupo de 4 ou 5 alunos tivessem os mesmos
kits robéticos.
A aplicagio deste trabalho serd realizada com um
grupo de 5 alunos.
* Etapa1: Ambientar, antecipadamente, os profissionais envolvidos na atividade;
* Etapa 2: Inicialmente, os alunos sdo apresentados ao Kit Robético.

Eles terdo acesso um kit, conhecerdo o funcionamento de cada dispositivo e
aprenderio a fazer pequenas adaptacdes em um modelo ja construido, uma vez que os
alunos nio tiveram nenhum contato com nenhuma ferramenta parecida. Na
sequéncia, através de um computador conectado a TV os alunos serdo apresentados ao
software responsével pela programacio do robd, por meio do qual eles também tiveram
a oportunidade, a partir da prévia e basica explicacdo, de criar seus préprios programas.

Nossa preocupagio, na apresentagio inicial do software, é fazer com que os
alunos possam ter conhecimento das funcionalidades de cada Bloco de Programacio

Para sua realizagio serd necessirio: o kit robético, fita métrica ou trena. Ao
final das atividades o professor sentindo o desempenho far4 abordagens significativas
sobre o contetido matemético a ser aplicado. O grau de dificuldade das atividades
aumenta com a sua aplicabilidade. A intervencio por parte do professor e sua
sensibilidade e percep¢io para realizar, sio fundamentais. As atividades sdo propicias
para abordagem dos conceitos: razdo, proporcio, regra de trés, sistema de unidade,
conceitos de Angulos, geometria, entre outros. E aconselh4vel que a turma seja dividida
em grupos de no maximo 5 alunos e que cada um dos integrantes dos grupos seja
orientado a ser responsével por uma tarefa, onde eles mesmos determinaro o que cada
um iré fazer.

A abordagem qualitativa serd a opgdo, pois compreende os significados das
acdes e relacdes humanas é o papel central desta pesquisa. Serd enfatizado a
compreensio do processo pelo qual os estudantes aprendem a partir do
desenvolvimento do Pensamento Computacional ao realizarem atividades
matemadticas com kit de robética e linguagem de programacio.

Serd uma abordagem qualitativa de natureza interpretativa, uma vez que a
questdo proposta para ser pesquisada é estabelecida de acordo com o fenémeno que se
pretende estudar no seu contexto natural e em toda a sua complexidade (BOGDAN;
BIKLEN, 1999), permitindo a compreensio de como os sujeitos pensam e agem em
um determinado contexto.

Santos e Ponte (2002) enfatizam que “em vez de se partir de uma teoria e
procurar dados empiricos que se lhe ajustem, vai-se construindo uma teoria que
explique o fenémeno que se pretende estudar, através de sucessivas anélises de objetos
semelhantes e distintos” (SANTOS; PONTE, 2002, p. 35). Assim, a interpretagio e
anélise dos resultados surgem como a totalidade de uma especulagio que tem como
base a percepc¢io dos fendmenos no contexto analisado.

Em outras palavras, o uso de uma multiplicidade de procedimentos “tem por
objetivo abranger a maxima amplitude na descrigio, explicagio e compreensdo do
objeto de estudo. Parte de principios que sustentam que é impossivel conceber a
existéncia isolada de um fenémeno social” (GOLDENBERG, 2013, p. 63). Sendo

assim, nesta pesquisa teremos diferentes procedimentos metodoldgicos para produgio
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dos dados, como observagio (gravagdes de dudio e video), caderno de campo, analise
das producdes dos estudantes e questiondrios com os alunos, com o objetivo de
aprofundar o estudo de como os sujeitos nela envolvidos, desenvolvem o Pensamento
Computacional e aprendem conteddos mateméticos no contexto do fendmeno
investigado.

A observagido é um instrumento para producio de dados usual em pesquisas de
cariter interpretativo, sendo a observagio participante um processo adequado para
esses tipos de pesquisas (BOGDAN; BIKLEN, 1999; LUDKE; ANDRE, 1986). Podem
acontecer dois tipos de observagio participante: o participante como observador
somente ou como observador participante efetivo nas atividades, dependendo apenas
do nivel de envolvimento do pesquisador com os sujeitos da pesquisa (MARTINHO,
2007).

A triangulagio de fontes envolvendo caderno de campo e as producdes dos
estudantes escritas em papel ou salvas em arquivos com a extensio do software Scratch
for Arduino. As metodologias utilizadas no trabalho para atingir os objetivos propostos
deverdo ser explicadas sucintamente.

RESULTADOS

O objetivo deste trabalho é pesquisar quais as contribui¢des que uma oficina de
robética basica, por meio de uma metodologia de aprendizagem ativa, util, poderia
proporcionar 3 aprendizagem de conceitos de matemdtica, numa turma do 9° ano do
Ensino Fundamental. Para tanto, serio realizadas oficinas de robética, utilizando kits,
baseada nos pressupostos do Movimento Maker. A busca pretende mostrar que é
possivel ensinar Ciéncias de maneira criativa. Além disso, levar o estudante a refletir
sobre as possibilidades de projeto que instigue a criatividade e o protagonismo para
que, baseado em conhecimento cientifico, para que ele possa futuramente propor
solucBes para os problemas da sociedade contemporinea. Nesse viés, defende-se que
esta pesquisa incentive investigagdes futuras, como, por exemplo, analisar o
desempenho cognitivo dos estudantes e suas habilidades em conceitos matemitica.

A robética educacional nio se insere no modelo de repetices, pois necessita o
envolvimento dos alunos na concep¢io e modelagem do problema e da solugio. O
resultado esperado é um projeto modelo oficina, que demonstre os conceitos discutidos
no quotidiano e aprendidos em sala de aula. A educacdo vai além da simples visio de
ensinar a ler, escrever e focar somente na formagio profissional. Na visdo de uma
educacdo que busca a formagio do aluno, hd uma infinidade de possibilidades de a¢des
e trabalhos que podem ser feitos com foco na criagio de oportunidades. O grande
objetivo deve ser o incentivo a criatividade e ao conhecimento de experiéncias
realizadas que podem ser adaptadas em diversas situacdes.

Como, por exemplo, temos as experiéncias em que as atividades de robética
educacional motivam e encorajam os alunos a resolverem problemas auténticos, que
sdo significativos para eles, proporcionando a oportunidade de buscarem solugdes. A
vivéncia desta pratica é considerada um meio eficiente de aplicar a teoria piagetiana
em sala de aula

O processo de construc¢do de um experimento robético leva a questdo abordada
pelo bibdlogo Jean Piaget: o professor também deixa de ser o tinico e exclusivo provedor
de informagdes para tornar-se o parceiro no processo de aprendizagem. Por meio da
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“Robética Educacional” hi a possibilidade de se proporcionar ao educando a vivéncia
com outras tecnologias.

A realizacio do projeto vem também para despertar os interesses do alunado
em algumas 4reas de atuacgio profissional, j4 que estio em uma Institui¢do de cursos
técnicos diversos que envolvem temdticas como: Engenharia Elétrica, Engenharia
Mecénica, Engenharia de Programagio e outras. A contemplacdo de projetos como esse
proporciona a esses alunos mais um caminho para o seu futuro. Em estudos observados
sabe-se que a prética da robdtica torna os alunos mais disciplinados, concentrados,
motivados e responséiveis em sala e, também fora da escola. Por intermédio do projeto,
visualiza-se que o interesse pelas novas tecnologias provoque transformacdes no
ambiente escolar, visando, entre outras coisas, o crescimento humano.

CONSIDERACOES FINAIS

Com relacdo ao desenvolvimento escolar é importante que as acdes da pesquisa
envolvam contetidos e temas que serdo abordados pelo professor no contexto temporal
do momento, para que o desenvolvimento da pesquisa possa contribuir com o
educador, e o ambiente escolar. E importante que a pesquisa esteja alinhada também
com a gestdo escolar e com as concepgdes pedagdgicas da escola, e consonante com a
prética da escola.

Sobretudo, a pesquisa de campo evidenciou a importincia do desenvolvimento
do Pensamento Computacional atrelado as acdes de ensino da Educagio Bésica e
mostrou como que esse desenvolvimento é importante no processo de aprendizagem.

Em tempo, o trabalho com o Pensamento Computacional em atividades de
robética contribui para a formacio de conceitos matemadticos através do
reconhecimento de padrdes, decomposicio, raciocinio algoritmo e abstracio, se esse
estiver presente em todo o planejamento pedagdgico e nas a¢des docentes de modo a
permitir que o estudante seja ativo no processo de aprendizagem. Como perspectivas
tem a sugestdo de um aprofundamento na relagio do Pensamento Computacional com
a formagio de conceitos matemiticos na Educagio Bésica com ag¢des alinhadas ao
planejamento pedagdgico da escola e do professor com ou sem o uso de tecnologias
computacionais; sugiro o envolvimento desses dois temas em uma perspectiva
interdisciplinar e investigacdes sobre a inser¢io e uso do Pensamento Computacional
no curriculo da Educa¢do Bésica e nos materiais diddticos. Todavia, as consideracdes
sdo apresentadas com cariter de indicar o que foi aprendido, as questdes e criticas que
se levantaram no decorrer do estudo. O objetivo nio foi simplesmente concluir os
resultados obtidos ao fim do trabalho de investiga¢io, mas indicar a construgio destes
sobre limitacdes de natureza diversa, tais como: de tempo, de metodologia, de
conhecimento entre outros.

A integracio da robdtica no ensino da matemitica oferece uma série de
beneficios fantasticos que podem enriquecer a experiéncia de aprendizado dos alunos
e melhorar sua compreensio dos conceitos matemditicos. Aqui estio algumas
consideragdes finais sobre o uso da robética no ensino da matemaitica:

e Aprendizado Pritico e Tangivel: A robdtica permite que os alunos
experimentem conceitos mateméticos de maneira prética e tangivel. Eles
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podem ser vistos como férmulas e os célculos se traduzem em movimento
fisico do robd, o que ajuda a solidificar a compreensio.

Contexto Real e Motivador: A robética oferece um contexto real e motivador
para aplicar os conceitos matematicos. Os alunos podem resolver problemas do
mundo real, como programar um robd para seguir um trajeto especifico ou
calcular os 4ngulos para navegacio.

Colaboragio e Pensamento Critico: A constru¢io e programacio de robds
muitas vezes envolvendo trabalho em conjunto e resolugio de problemas. Isso
promove o desenvolvimento de habilidades de colaboracio e pensamento
critico, enquanto os alunos trabalham juntos para superar desafios.

Desmistificacio da Matemadtica: A robética pode ajudar a desmistificar a
matemadtica, tornando-a menos intimidante e mais acessivel. Os alunos podem
ver como a matemdtica estd presente em atividades do dia a dia e como ela é
essencial para criar e controlar robbés.

Motivacio e Engajamento: A robdtica pode ser inerentemente envolvente e
emocionante para os alunos. O uso de robds como ferramenta de ensino pode
aumentar o interesse dos alunos para aprender matemaitica, tornando as aulas
mais interessantes e relevantes.

Aprendizado Personalizado: A robética pode ser adaptada para diferentes
niveis de habilidade e estilos de aprendizado. Os alunos podem progredir em
seu préprio ritmo e enfrentar desafios que correspondem ao seu nivel de
compreensio.

Preparacdo para o Futuro: A tecnologia robética estd cada vez mais relevante
em muitos campos profissionais. Introduzir os alunos a robética desde cedo os
prepara para um futuro em que as habilidades em STEM serdo altamente
valorizadas.

Multidisciplinaridade: A robédtica engloba vérias disciplinas, incluindo
matemdtica, fisica, ciéncia da computagio e engenharia. Isso permite que os
alunos vejam uma interconexio entre diferentes 4reas do conhecimento.

Criatividade e Expressio: Os alunos tém a oportunidade de expressar sua
criatividade ao projetar robds e programar suas aces. Isso encoraja a inovagio
e permite que eles apliquem a matemaitica de maneira criativa.

Memorizagio Significativa: Ao aplicar conceitos matemiticos na criagio e
~ A A .

programacio de robds, os alunos tém a oportunidade de desenvolver uma

compreensio mais profunda e uma memoriza¢io mais significativa dos

conceitos, em comparac¢io com a simples memorizagio de férmulas.
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No entanto, é importante destacar que a robdtica no ensino da matemética
depende de uma implementacdo cuidadosa e interativa, bem como do apoio adequado
aos educadores. O uso da robdtica deve ser complementar ao curriculo existente e aos
objetivos educacionais, buscando melhorar a compreensio dos conceitos matemiticos
e promover um aprendizado mais significativo e duradouro.
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