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Abstract. In this work we report on the importance of continuing teacher
education in logic and programming language, especially given the
predictions of the BNCC for Mathematics. Even if the school has resources
such as a computer lab, training is necessary, and many educational resources
can serve as a vehicle for programming language teaching, such as Robotics.
The results with the preliminary use of Robomind proved to be satisfactory
and were corroborated by the later activities with Lego NXT and Scratch,
later stages in which teachers started to present a greater command of the
programming language.

Resumo. Neste trabalho trazemos um relato sobre a importdancia da formagado
continuada de professores em logica e linguagem da programacgado,
principalmente dadas as previsoes da BNCC para Matematica. Mesmo que a
escola disponha de recursos como laboratorio de informatica, a capacitagcdo é
necessaria, e muitos recursos educacionais podem servir de veiculo para o
ensino da linguagem da programagdo, como é o caso da Robotica. Os
resultados acerca da utilizagdo preliminar do Robomind mostraram-se
satisfatorios e sendo corroborados pelas atividades posteriores com o Lego
NXT e o Scratch, etapas posteriores nas quais os professores passaram a
apresentar maior dominio da linguagem da programacao.

1. Introducao

Com o advento da tecnologia e sua utilizagdo como ferramenta de ensino, por meio dos
diferentes dispositivos que se agrupam nas Tecnologias Digitais de Informagdo e
Comunicagao (TDICs), a didatica, a metodologia, o espaco da sala de aula e os
processos de ensino e aprendizagem vem sofrendo transformacdes. Nesse contexto
tecnoldgico, ¢ que se indaga sobre a importancia da formagdo continuada e da propria
formacao inicial dos professores que ensinam Matematica.



Menezes, Braga e Seimetz (2018, p. 4) apontam que o uso das TDICs no ensino
de Matematica tornam as aulas mais dindmicas, motivadoras, instigantes para alunos,
criando novas relagdes entre o aluno e o objeto de conhecimento, o que pode, segundo
os autores contribuir para diminuir o fracasso escolar. Os autores colocam ainda que na
formacdo inicial ¢ “preparar um profissional que enfrente os desafios educacionais de
seu tempo, o que inclui os aparatos tecnoldgicos”. Para tanto, dentre os obstaculos que
apontam para a inser¢do das TDICs, destacamos a formacdao docente qualificada,
politicas educacionais para sistematizacdo das TDIC no curriculo escolar e a utilizagdo
adequada desses recursos considerando-se as concepgdes pedagdgica relativas ao seu
emprego no contexto educativo.

Kalinke (2014, p. 25) corrobora o que foi dito anteriormente afirmando que,
“(...) para acompanhar essas transformacdes, o profissional do magistério precisa estar
atento a esse novo contexto tecnologico e preparado para enfrentar as novidades com as
quais se depara constantemente”.

Inclusive ¢ importante observar que o Parecer CNE/CP 009/2001 j& apontava
como uma das competéncias da formagdo para a atividade docente, “o uso de
tecnologias da informagdo e da comunicacao e de metodologias, estratégias e materiais
de apoio inovadores”. Mas, de 2001 para 2019, enfrenta-se ainda a questdo de
reformulacdo curricular das licenciaturas em Matematica e também de Pedagogia, que
formam os professores que ensinam Matematica na Educacdo Basica, para acolher
disciplinas que efetivamente conciliem teoria e pratica, com atividades voltadas para o
uso das TDICs, de modo que os futuros professores sintam-se ambientados e com
subsidios para a aplicacdo em sala de aula. Essas agdes contribuem para a inclusao
digital educativa dos futuros professores, bem como implicam numa contribuicdo para a
alfabetizacdo digital, o letramento digital e a fluéncia digital, que amplificam a esfera do
conhecimento especializado do conteudo [Ball, Thames e Phelps, 2008] acerca do
pensamento computacional. Além do mais, ¢ necessdrio investimento para aquisi¢ao
dos recursos tecnologicos educativos para equipar as escolas publicas onde a maioria
desses futuros professores atuard. O movimento de inovagdo curricular na Educagao
Basica impulsionado pela reforma do Ensino Médio que desencadeou a elaboragdo e
publicagdo da Base Nacional Comum Curricular [BNCC] foi importante no sentido de
valorizar o desenvolvimento do pensamento computacional. A BNCC traz como uma
das competéncias gerais a cultura digital e como decorrentes as competéncias 1, 2 e 5,
que inclui o pensamento computacional onde se situa a linguagem da programacao.

Além do mais, a presenga das empresas que trabalham com produtos educativos
tecnolégicos e sua exposi¢do em feiras nas quais as escolas privadas sao os seus
principais publicos, e o respectivo marketing dos produtos tecnologicos educativos
disseminado pelas redes sociais e canais no you tube trazendo alternativas de TDICs
acessiveis e gratuitas, sobretudo, para os profissionais de escolas publicas, sao
estratégias que tém se constituido um cendrio potencialmente motivador para a
consolidagdo das TDICs no contexto educacional brasileiro, ¢ certamente auxiliardo na
introduc¢ao do pensamento computacional nas aulas. Nesse sentido, trazemos um relato
de experiéncia sobre um modulo de um curso de extensdo voltado para os professores
da Educagdo Basica, que visa contribuir com a formagdo continuada em pensamento
computacional e linguagem da programagdo por meio da Robodtica, com o uso do
Robomind.



2. BNCC e a Linguagem da Programacio

A Base Nacional Curricular Comum [BNCC] publicada em 2018 esté estruturada em 10
competéncias gerais que abrangem todas as disciplinas, o que implica num ensino mais
globalizado e afinado com as tendéncias curriculares atuais que envolvem o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, conhecimento num contexto
tecnoldgico e multicultural, criatividade, cidadania, criticidade, profissionalidade e os
projetos de vida, resgatando muito do que Delors (2003) colocava quando enunciou os
quatro pilares da educacdo: aprender a ser, aprender a conviver, aprender a conhecer e
aprender a fazer.

O uso das TDICs aparece na BNCC como uma competéncia geral na Educagao
Bésica: “Utilizar tecnologias digitais de comunica¢do e informagdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas do cotidiano (incluindo as escolares)
ao comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir conhecimentos e resolver
problemas” [Brasil, 2018, p. 09]. Decorre da ascensdo do desenvolvimento tecnolégico
e presenga de dispositivos tecnologicos e maior acesso a eles, assim como a
disseminacdo de um grande volume de informacdes e dados por meio da internet e
formas mais dindmicas de ser comunicar trazidas pelas redes sociais e tecnologias
moveis. O algoritmo ganhou uma enorme importancia na Era da Big Data e se tornou
frequente em acdes cotidianas, como por exemplo, a pesquisa de pregos de um
determinado produto por meio de buscadores de sites, que além de selecionar o menor
preco, conseguem apontar a preferéncia do consumidor por outros produtos por meio da
inteligéncia artificial. Inclusive a BNCC, para o Ensino Médio, no itinerario formativo
“Matematica e suas Tecnologias” recomenda que se fagam arranjos curriculares que
permitam estudos em “robdtica, automacao, inteligéncia artificial, programacgao e jogos
digitais” [Brasil, 2018, p. 477].

Nas competéncias gerais 1 e 2 respectivamente, a BNCC cita a valorizagdo e
utilizacdo dos conhecimentos historicamente construidos no mundo digital e a criagdo
de solucdes tecnologicas [Brasil, 2018, p. 09], o que implica imersao, dominio dos
conhecimentos computacionais e habilidades e competéncias para aplicagdo dos
recursos digitais. Por outro lado, a utilizagdo da tecnologia aparece como uma
competéncia do ensino de Matematica do Ensino Fundamental: “Utilizar processos e
ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para modelar e
resolver problemas cotidianos, sociais, de outras areas do conhecimento, validando
estratégias e resultados [Brasil, 2018, p. 267].” Dessa forma, a escola ¢ os professores
devem viabilizar o ensino de Matematica atrelado a resolucdo de problemas e ao
desenvolvimento do pensamento computacional e utilizagdo das TDICs.

Para a utiliza¢ao da tecnologia no dia a dia, ¢ preciso que o aluno compreenda o
mecanismo de funcionamento dos dispositivos e sua linguagem especifica. A linguagem
da programagdo mostra-se como um desdobramento do pensamento computacional
decorrente das tecnologias digitais mencionadas na BNCC, o que implica ndo s6 no
letramento digital, mas também na representacdo de dados, nos algoritmos, na
codificacdo e abstracdo. Assim, as tecnologias na BNCC nao sdo apenas ferramentas de
aprendizagem de conteudos, mas também dispositivos com os quais os alunos se
deparam e utilizam em seu cotidiano e que exigem certo dominio. Dessa forma, o
curriculo - posto em acdo — previsto pela BNCC, demandard ndo so recursos para
equipar as escolas, mas também a capacitacdo docente, seja pelas secretarias de



educagdo ou pelas universidades por meio de cursos de atualizagdo, extensdo ou pOs-
graduagdo lato sensu.

2. Formacao continuada: o Curso de Extensao Astroem para Professores

O curso de extensao Astroem para Professores foi realizado nos meses de junho e julho
de 2018 com carga horéria de 40h. Foi promovido pela Pro-Reitoria de Extensdo E
Cultura da Universidade Federal do ABC (UFABC) e executado pela equipe do Projeto
Astroem e convidado externo.

O Projeto Astroem foi idealizado em 2013 por pesquisadores da Engenharia
Aeroespacial da UFABC, sendo ofertado anualmente na modalidade presencial para
alunos da Educacdo Basica (com os eixos formativos em Astrondutica, Aeronautica,
Mecanica Aplicada e Astronomia) e pela primeira vez foi ofertado para professores
também na modalidade presencial contemplando as temadaticas de Astronautica,
Aeronautica, Scratch e Robdtica, estas ultimas decorrentes da previsdao da insercao da
linguagem da programacao no curriculo pela BNCC. O Scratch e a Robotica abrangiam
nogdes de liguagem da programagdo, o primeiro por blocos e a segunda por meio do
léxico (com as fung¢des matemadticas e palavras reservadas) e a gramadtica (com seus
operadores).

No entanto, foi necessario preliminarmente ensinar as nog¢des de ldgica basica,
algebra booleana, para depois abordar algoritmos, programacao e especificamente a
Robotica, uma vez que os robds necessitavam de programacdo para se movimentar,
assim como o personagem gato do Scratch. Por sua vez, muitos dos professores ndo
possuiam nogdes de ldgica e nem de linguagem da programagdo. Como material de
apoio foi fornecida uma apostila com o contetudo tedrico € os exercicios.

O curso foi estruturado em duas partes: tedrica e pratica, sendo que a teorica
além dos conhecimentos especificos das tematicas, também possuia fundamentos
teoricos sobre a utilizagdo das TDICs na Educagdo. O curso foi ministrado no
laboratdrio de informatica da Universidade Federal do ABC, Campus Santo André, em
4 sédbados, com carga horaria total de 32 horas.

Um dos recursos utilizados no curso foi o software Robomind. A pertinéncia
desta ferramenta educativa ¢ auxiliar na introdugdo da linguagem da programacao por
meio da Robotica, utilizando o 1éxico e a gramatica, com o ensino dos movimentos
basicos do robd que sdo ver, pegar, andar e pintar. Em seguida, foram propostos
desafios na movimentacdo do rob6 dentro de um cenario com obstaculos. Apds a aula,
aplicamos um questiondrio com a finalidade de verificar se os professores aprenderam
os comandos basicos por meio da linguagem da programagao e se acharam que a
ferramenta Robomind era viavel nas aulas. Sete professores responderam ao
questionario que possuia 12 questdes, sendo 3 fechadas e as demais questoes abertas.

A primeira questdo era a seguinte: ‘“Para que serve a logica? Qual a importancia
de conhecé-la/domina-la considerando os avangos tecnoldgicos?” Dos doze alunos
matriculados no curso, 7 estavam presentes nesta aula e deram as seguintes respostas:



Para trabalhar na programagéo e otimizagéo, resolugéo de problemas.
Logica serve para encontrar a melhor solugéo para um problema. Nos dias de hoje é totalmente essencial

A légica serve para estabelecer padroes exatos a execugdo de um comando, o dominio da légica é importante para a
evolugdo da ciéncia, automatizando diversos setores da economia.

Serve para identificarmos possibilidades diversas de resolugéo de situacdes, e a programacio bésica computacional.

A légica serve para desenvolvermos nosso raciocinio, descobrindo saidas através da andlise das proposigoes e seus
membros componentes. A logica pode ser resumida como a ciéncia de raciocinar.

Légica serve para compreendermos a validagdo de proposigdes, domina-la e de grande importancia para a
alfabetizagdo tecnoldgica de nossos alunos.

A logica serve para gue que se verifigue um estado ou situagéo de um determinado comando.

Figura 1. Respostas da 12 questao

Trés professores ligaram a ldgica a resolucdo de problemas, dois a execucdo de
comandos, um deles ao raciocinio 16gico e outro a alfabetizagdo cientifica e tecnoldgica.
Portanto, a maioria dos professores presentes no curso atrelou a ldgica a resolucdo de
problemas, sendo que as compreensdes expressas pelos demais professores sdo
complementares a no¢do que se tem de logica, portanto, as respostas se complementam
e para uma abordagem inicial podem ser consideradas satisfatorias.

Na 2* questdo, colocou-se uma questdo usual de logica, problematizando:
“Leonardo, Caio e Marcio sao considerados suspeitos de praticar um crime. Ao serem
interrogados por um delegado, Marcio disse que era inocente e que Leonardo e Caio nao
falavam a verdade. Leonardo disse que Caio ndo falava a verdade, e Caio disse que
Marcio ndo falava a verdade. A partir das informagdes dessa situagdo hipotética, ¢é
correto afirmar que: (A) os trés rapazes mentem. (B) dois rapazes falam a verdade. (C)
nenhuma afirmag¢do feita por Marcio é verdadeira. (D) Marcio mente, e Caio fala a
verdade. (E) Marcio ¢ inocente e fala a verdade.” Os resultados foram estes mostrados
na figura 2: apenas 14,3%, ou seja, um docente, acertou esta questdo, o que implica em
pouco contato dos docentes com questdes de logica.

@ os trés rapazes mentem
@ dois rapazes falam a verdade.

nenhuma afirmagéo feita por Marcio &
verdadeira.

@ Marcio mente, e Caio fala a verdade.
@ Marcio é inocente e fala a verdade.

Figura 2. Respostas da 22 questdo

Nas questdes 3 e 4 solicitou-se aos docentes que escrevessem 0s scripts para
movimentar o robé em determinado cenario, representado abaixo pela figura 3. No
primeiro, deveriam escrever o script para que o robd saisse do labirinto e chegasse ao
objeto, e no segundo deveriam escrever o script para instruir o robd a pintar o caminho
percorrido até o objeto de preto, ndo pintando os pontos brancos.



Figura 3. Telas da 3% e 42 questédo

Apresentamos aqui alguns scripts relativos a questao (figura 4), lembrando que
ha escritas dos scripts do Robomind que sdo equivalentes e exercem a mesma fungao, e
que seria necessario que escrevessem lembrando que o script decorre da movimentagao
do robo e isto deveria ser realizado como forma de comprovagdo de que a
movimentacao estaria correta.

andarFrente(1)

andarOeste(2)
andarNorte(1)
andarOeste(2)
andarNorte(2)
andarOeste(4)
andarSul{4)
andarOeste(5)
repetir() andarMNorte(1)
se(vazioFrente) andarFrente(1) andarQeste()
o . andarNorte(3)
sen?o se_(tem_ob_staculonlrena) virarEsquerda andarLeste(4)
sendo {virarDireita} andarsul(2)
se(objetoFrente) andarOeste(2)
pegar
} andarOeste(2)
andarNorte(2)
repetir(2){ andarOeste(2)
andarOeste(2) angargortte((i;
andarOeste
}andarNorte(Z) andarSul{4)
andarOeste(5)
andarQeste(4) andarNorte(1)
andarSul(4) andarOeste(1)
andarOeste(5) andarNorte(3)
andarNorte(1) andarLeste(4)
andarQeste(1) andarsul(2)

Andar a frente(1) se obstaculo a frente, virar esquerda. Andar a frente (3). Andar norte (1) se obstaculo a frente norte
(3) virar esquerda. Andar Sul (4), Andar oeste(6) se obsticulo a frente virar esquerda. AndarNorte (3) Andar leste (4),
Andar sul (3) andar frente (1).

virarEsquerda() andarFrente(2)virarDireita()andarFrente(2)virarEsquerda()andarFrente(2)virarDireita ()and arFrente(2)vira
rEsquerda()andarFrente(4)virarEsquerda()andarFrente(4)virarDireita()andarFrente(5)virarDireita()andarFrente(1)virarEs
querda()andarFrente(1)virarDireita()andarFrente(3)virarDireita()andarFrente(4)virarDireita()andarFrente(2)virarDireita()a
ndarFrente(2)

Figure 4. Respostas com os scripts 32 questao

Percebe-se que alguns tém dificuldades em escrever os comandos e estruturas de
repeticdo, outros utilizam os condicionais, alguns escreveram como se estivessem
digitando frases da lingua portuguesa corrente misturadas com comandos, assim como
outros nao observaram a questdo de se escrever cada comando em uma linha. Na
questdo 4, os scripts eram mais elaborados e algumas dificuldades semelhantes a
questdo 3 no que diz respeito a escrita foram observadas, inclusive um dos docentes nao
conseguiu escrever um dos comandos (figura 5):



pintarPreto
andarFrente(2)
andarlLeste(6)
andarSul(6)
andarOeste(9)
andarNorte(8)

ndo consegui incluir o comando (sendoBranco)

Figura 5. Resposta com os scripts 42 questao

Na questao seguinte, solicitou-se que propusessem uma atividade utilizando os
mapas (cenarios) fornecidos colocando os comandos. A maioria apontou o mapa usado
e relatando as agdes do robo, mas apenas um indicou o script do comando. Percebe-se
que a maioria ndo compreendeu o que a questdo pediu e/ou ndo conseguiu de fato

escrever os comandos e deixou relatada a acdo do robd, como vemos a seguir na figura
6:

no mapa copyLinel
faca com que o robd pinte de preto enquanto procura os objetos, e sempre que cruzar com uma linha preta, pinte o
ponto que passara na cor branca.

Abra o mapa CopyLine1.map e desenhe paralela a linha preta ja exposta, mais 3 linhas brancas e duas pretas de
forma que elas fiquem intercaladas.

maze2.map, capture o objeto, atravesse o mapa, deixe o objeto e volte para o ponto inicial.

Utilizando o mapa Copyline1.map, instrua o robd a recolher dois objetos e leva-los proximos do terceiro, utilizando para
um deles o caminho marcado em preto, e para o outro, o caminho em branco.

Dado o mapa hugemap.map recolhe todos os objetos azul e leve para qualquer cantinho pintando seu recorrido de cor
preto. Depois escreve as iniciais de seu nome em um lugar que tenha espaco.

Castle.map - Contornar o mapa pintando cada sentido de branco e preto realizando o revezamento das cores.
pintarPreto

andarFrente(5)

pintarBranco

andarLeste(5)

pintarPreto

andarSul(5)

pintarBranco

andarOeste(5)

Dado o mapa passBeacons.map recolha os objetos para o ponto de saida do robo e pinte o ponto branco, de preto.

Figura 6. Resposta da 5% questao

Na questdo seguinte perguntou-se: “Qual a importincia e relevancia da
abordagem da Logica Bésica de Programacgdo para o ensino bdsico?” Apenas 6 dos
participantes responderam como se pode ver na figura 7:

eu acho fantastico pois ela ajuda em todas as outras éreas de conhecimento na vida, faz o aluno achar saidas com
mais facilidade e agilidade

Melhora o raciocinio dos alunos para a tomada de decisdes

Auxilia na reflexdo e pensamento abstrato, a partir dos objetos concretos de forma virtual.

Estimular o raciocinio dos jovens, ensinar eles a fazer anélises sobre diferentes problemas comuns da vida.
Desenvolver forma de raciocinio, conhecer uma linguagem de computacao, iniciagao cientifica e tecnoldgica.

0 desenvolvimento do raciocinio légico e compreensao de problemas.

Figura 7. Resposta da 6% questao



A maioria das respostas atrela a importancia da logica basica de programagao na
Educacdo Bésica ao desenvolvimento do raciocinio légico, importante no rol de
competéncias e habilidades matematicas, previstas na BNCC.

Na questdo seguinte (questao 7), perguntou-se quais adaptacdes eles fariam nas
tarefas do Robomind. A maioria afirmou que ndo faria adaptacdes nas atividades
propostas, e um deles apontou a necessidade de se aprofundar mais a respeito do
Robomind. Na 8" questdo perguntou-se como a metodologia utilizada no curso,
principalmente nas explicagcdes e no momento de pratica com o programa do Robomind,
poderia auxiliar na constru¢do de uma proposta didatico-pedagogica. As respostas dadas
estdo ligadas as aulas mais dindmicas e motivacdao, considerando-se que um dos
docentes pontuou algo importante que ¢ a graduacdo das problematizacdes e
questionamentos propostos nas atividades, de modo que vao dando forma ao
pensamento relacionado a légica da programacdo, aspecto fundamental, uma vez que
muitos alunos podem considerar inicialmente a logica da programacdo algo muito
abstrato, e pouco se envolverem com as atividades, e com a graduagdo do nivel das
atividades esse fator impeditivo poderd ser descartado. Vejamos as respostas dadas
expostas pela figura 8:

pra mim da drea de informética me auxilia demais. Alias trabalho o contetido légico atualmente, sé ndo uso ainda uma
plataforma interativa

Pretendo iniciar

NO ensino de matematica, e na interagao dinamica com as demais atividades
Incentivar e despertar interesse nos alunos a estudar mais sobre tecnologia.

Eu pode conhecer este programa e passei a refletir como introduzir ele em minha pratica docente, em forma a desafiar
e motivar meus alunos.

De forma didéatica a apresentacao das problematizacdes e questionamentos graduados em niveis vio dando forma ao
pensamento relacionado & logica de programacéo.

Figura 8. Resposta da 82 questao

Na 9a questdo, indagou-se os docentes se consideravam viavel o uso do
Robomind como ferramenta de ensino nas aulas da Educacdo Basica, ¢ 85,7%
considerou viavel, ou seja, apenas um dos 6 respondentes considerou “depende”, e sua
justificativa foi apresentada na questdo seguinte na qual se pediu para justificar a
viabilidade ou ndo, considerando a escola onde o professor atua (figura 9):

@ Sim
@ Nao
Depende

Figura 9. Resposta da 92 questao



A justificativa apresentada pelo docente sobre o “depende” em relacdo a
viabilidade ¢ direcionada para o nivel de compreensdo dos alunos em relagdo as
questdes de localizagdo e Matematica, ou seja, movimentacdo virtual do robé6 num
cenario depende de comandos que podem ser um tanto abstratos para os alunos, ou seja,
sao diferentes de se movimentar um objeto num espaco concreto e real. A isto, juntam-
se dificuldades que podem ser oriundas das defasagens dos alunos em conteudos
matematicos e o ndo contato com logica. Abaixo na figura 10, estdo as respostas:

pra mim totalmente vidvel, uso a sala de informatica o tempo todo e os alunos teriam maior capacidade de solugio de
problemas.

0 Robomind é viavel por se tratar de uma plataforma bem amigavel ao usudrio
Depende do nivel de compreenséao dos alunos referente as questdes de localizagédo, e matematica.

E muito importante o uso de Robomind para estimular o aprendizado de robética nos alunos e adquirir novos
conhecimentos.

Minha escola possui um laboratério de informéatica bom que podera ser utilizado com minhas turmas a desenvolver o
raciocinio légico, construgdo de estratégias colaborativas e ate em competigdes.

Vidvel pois devolve ao aluno a possibilidade de se tornar um ser protagonista.

Figura 10. Resposta da 112 questédo

Na penultima questdo, pediu-se para os docentes indicarem com quais
disciplinas eles fariam um trabalho interdisciplinar com o Robomind e porque a
interdisciplinaridade ¢ importante nas praticas pedagdgicas. As respostas dadas foram
estas (figura 11):

geografia pelos pontos cardeais, matematica pelos lagos e grupos de repeticao, portugués pelas condigbes propostas

Matematica e fisica, a interdisciplinaridade é importante para mostrar aos alunos que diversas coisas aprendidas séo
aplicaveis em muitas situagbes das mais simples as mais complexas.

Indicaria com as aulas de geografia, ensino de matematica e ensino de ciéncias na drea de tecnologia. A
interdisciplinaridade auxilia na compreensao de contelidos que sdo abordados em outras areas de aprendizagem.

Matematica, fisica e quimica sdo muito importantes porque os alunos vao adquirir maior conhecimento e lograr
resolver problemas complexos, a parte de ganhar experiencia no uso das novas tecnologias.

Ainterdisciplinariedade e de grande importancia pois os alunos podem compreender a importancia de mobilizar
diferentes conhecimentos para resolver situagdes problemas. Matérias: Lingua Portuguesa para construcio de
estratégias, matemdtica, artes e ciéncias.

Matematica, Fisica e geografia; a importéncia se d4 principalmente por se poder mostrar a aplicagéo pratica no dia a
dia do aluno.

Figura 11. Resposta da 122 questao

Todos os docentes conseguiram indicar disciplinas com quais fariam
interdisciplinaridade, mas apenas trés deles justificaram o porqué ela ¢ importante nas
praticas pedagbgicas, relacionando em geral com a aprendizagem do contetido aplicado
as outras areas do conhecimento ¢ mobiliza¢ao de diversos conhecimentos.

Por fim, indagou-se quais foram as dificuldades encontradas na execugdo das
atividades propostas com o Robomind, sendo que dois afirmaram nao ter dificuldade e
os demais atrelaram em sua maioria dificuldades em relagdo aos comandos, o que
demonstra a necessidade de se ofertar mais cursos de formacao continuada e se incluir



na formacao inicial dos professores que ensinam Matematica, a logica e a linguagem da
programacao. Vejamos as respostas dadas expostas na figura 13:

estabelecer a programagéo mais compacta para a execugéo do robd
nenhuma
A dificuldade foi em desenvolver o raciocinio légico

Habilidade pratica no inicio. E pensar sobre facilidade que os comandos podem oferecer.

Nehuma
Eu ndo lembrei o funcionamento do comando se () sendo

A logica e falta de conhecimento dos codigos.

Figura 13. Resposta da 132 questdo

3. Conclusao

Consideramos a participacdo dos docentes neste curso de extensdo de extrema
importancia, assim como os resultados mostram-se satisfatorios com o uso do
Robomind, sendo que nos mddulos seguintes com o Lego NXT e Scratch, os docentes
apresentaram maior familiarizacdo e dominio da linguagem da programacdo. Os
comandos do Robomind sé&o de facil compreenséo e necessitam de maior exploragdo por
parte do usuério a fim de fixa-los. E uma forma ludica de abordar a linguagem da
programacao por meio da Robdtica, o que torna as aulas mais dindmicas e interativas.
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