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Abstract. The article reports the experience of the students of the Licenciatura
degree in Computing and Mathematics of the Federal Rural University of
Pernambuco, who are scholarship holders of PIBID, referring to the
interdisciplinary teaching of Computing and Mathematics, using robotics as an
aid to study the functions mathematics. The project in question is being developed
at the state school Ministro Jarbas Passarinho with some students of the Ist B
class throughout the first semester of 2019 and will be applied in the second
semester to the other students of the school.

Resumo. O artigo relata a experiéncia dos alunos dos cursos de Licenciatura em
Computacdo e Matemdtica da Universidade Federal Rural de Pernambuco, os
quais sao bolsistas do PIBID, referente ao projeto de ensino interdisciplinar de
Computagdo e Matemdtica, utilizando a robdtica como auxilio para o estudo das
funcoes matemdticas. O projeto em questdo estd sendo desenvolvido na escola
estadual Ministro Jarbas Passarinho com alguns alunos da turma do 1° B ao
longo do primeiro semestre de 2019 e serd aplicado em sala de aula no segundo
semestre para os demais alunos da escola.

1. Introducao

O avango tecnoldgico vem possibilitando o desenvolvimento de tarefas de forma cada
vez mais rdpida no cotidiano e a solucionar problemas. Segundo a SBC (Sociedade Brasileira
de Computacdo) no documento divulgado sobre as Diretrizes para o ensino de Computagao na
Educacgdo Basica (2019, p. 3):

€ necessdrio desenvolver plenamente suas habilidades e conseguir utilizar a
tecnologia digital de forma adequada [para isso] é necessirio que cada pessoa
compreenda o funcionamento do “mundo digital” da mesma forma que se tem

entendimento do “mundo real” através das ciéncias da natureza e das ciéncias
humanas.

Com isso, a tecnologia no ambiente educacional vem para contribuir no processo de
aprendizagem dos alunos, para que eles sejam capazes de utilizar as ferramentas tecnologicas,
trazendo os conhecimentos do mundo digital para solucionar os problemas do mundo real.
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A robética educacional é um recurso de suma importancia no processo de ensino
aprendizagem do aluno, com ela podemos explorar os mais diversos conteido do curriculo
escolar de vdrias disciplinas de forma interdisciplinar que pode proporcionar a interagdo entre
professores e alunos através de trabalhos concebidos e construidos em grupos que exploram
diferentes competéncias intelectuais (MORAES, 2010).

A robdtica é uma area que estd em crescimento no momento, e estima-se que crescera
ainda mais ao longo dos anos, segundo WOLFGANG e col. (2017,p.1, traducao nossa):

O mercado global de robédtica - o uso de robds controlados por computador para
realizar tarefas manuais - estd crescendo muito mais rapido do que o esperado. Em
2014, o BCG projetou que o mercado atingiria US $ 67 bilhoes até 2025. Em 2017,
aumentamos essa estimativa para US $ 87 bilhdes.

D’ Ambrosio (1996, p. 13) nos fala um pouco sobre a importincia da matemadtica se

relacionar com as tecnologias:

Ao longo da evolu¢do da humanidade, Matematica e tecnologia se desenvolveram
em intima associa¢do, numa relacdo que poderiamos dizer simbidtica. A tecnologia
entendida como convergéncia do saber (ciéncia) e do fazer (técnica), e a matematica
sdo intrinsecas a busca soliddria do sobreviver e de transcender. A gerag¢do do
conhecimento matemdtico ndo pode, portanto ser dissociada da tecnologia
disponivel.

Todo esse crescimento vem despertando cada vez mais o interesse dos alunos pela
tecnologia e conhecimento. Com campeonatos no Brasil € no mundo a robdtica vem
ganhando seu espago nas escolas publicas brasileiras, por sua versatilidade e utilidade no
ensino, proporcionando a multidisciplinaridade e integracdo de dreas do conhecimento,
principalmente as dreas de matemadtica e informdtica que compartilham de uma mesma
esséncia computacional, a soluciao de problemas.

Com base no supracitado pretendemos unir a matemdtica € a programacio na
constru¢do de um robd que seja capaz de construir um automovel lego, a partir de uma linha
de montagem, utilizando o lego como instrumento de criacdo do projeto. Proporcionando aos
alunos uma aprendizagem sobre robdtica, programagdo, empreendedorismo e matematica.
Essa aprendizagem de matemadtica se da na atividade da administragdo financeira da empresa
que serd destrinchada no decorrer do trabalho.

2. Fundamentac¢ao Teérica

As tecnologias ocupam cada vez mais espago na educacdo, hoje em dia qualquer estudante
possui acesso a um dispositivo tecnoldgico, seja ele qual for, e a robdtica estd cada vez mais
ganhando espaco entre estas tecnologias.

A robética é de fato uma ferramenta que muda completamente o cendrio da
computacdo nas institui¢des escolares, possibilitando muitas vezes a emocgao e a realizacdo de
criar algo a partir da programagdo, que por sua vez pode possuir uma utilidade no mundo real.
Com base nisso, a robdtica pode abrir vdrias janelas de conhecimento, de acordo com
Zilli(2004, p. 39) “é uma ferramenta que permite ao professor demonstrar na pratica muitos
dos conceitos tedricos, as vezes de dificil compreensdo, motivando o aluno, que a todo
momento é desafiado a observar, abstrair e inventar”, ou seja, a robética é capaz de ajudar os
alunos que possuem extrema dificuldade, que por vezes ndo conseguem entender o professor,
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mas com uma maior interatividade com essa tecnologia conseguem aprender com mais
facilidade.

Seguindo a mesma linha de pensamento, algo que é de suma importancia € instigar o
instinto investigativo do aluno, promovendo a descoberta com o assunto que pode vir a
enriquecé-lo intelectualmente, de acordo com LIRA et al. (2017, p. 5). “[...], o professor deve
mostrar que os recursos tecnolégicos sdo importantes para que o aluno aprenda, controle e
explore as alternativas de resolu¢do que a ferramenta oferece.”, ou seja, transmitir a
informacdo através da robdtica é uma alternativa fantéstica, que permite trazer uma nova

perspectiva do conteddo para os alunos.

Percebe-se que a estratégia utilizada pelos alunos para realizar a programacao é de
“tentativa e erro”. E uma forma mais demorada de encontrar os resultados
esperados, mas ao mesmo tempo permite que os alunos analisem as diferentes
possibilidades de programagao e testem hipdteses (Maliuk, 2009, p.74).

De fato, apesar de ndo ser a mais eficiente a “tentativa e erro” possui seu valor muito
forte nessa fase de aprendizado, pois € comum o erro e a cada erro cometido € algo que serd
relembrado, e dificilmente serd cometido novamente, permitindo uma maior reflexdao dos
problemas encontrados e fixando o conhecimento. Com isso, a robética educacional, segundo
Barbosa (2015, p. 2) “proporciona aos envolvidos situa¢des-problemas de diferentes
magnitudes que devem ser superadas, com acertos, erros, até que se alcancem os objetivos
desejados.”

Dessa maneira podemos notar que os alunos possuem uma melhora na forma de
resolver problemas, e isso estd diretamente ligado com as habilidades do pensamento
computacional, que segundo Silva (2019, p. 784) “pode ser mais vantajoso, permitindo que os
alunos tenham maior senso critico e poder para resolucao de problemas do cotidiano.” O que
vem sendo utilizado sem necessariamente o conhecimento dos envolvidos sobre o
pensamento computacional.

3. Metodologia

As escolhas dos alunos participantes do projeto foram feitas por indicacdo da professora
supervisora na escola. Como os alunos escolhidos sdo do turno da manha, o projeto esta sendo
desenvolvido no contra turno de aula deles, no caso a tarde, onde temos 6h de aulas por
semana, dividido entre 3h na segunda-feira e 3h na quinta-feira, totalizando 24 horas mensais
de atividade, dedicando uma hora em cada dia para planejamento das atividades. As aulas
acontecem no laboratério de informatica da escola, no qual tem disponivel para uso os
notebooks e Datashow.

3.1. Introducao ao Pensamento Computacional

Antes de comecarmos as atividades introduzimos os alunos ao pensamento computacional
para sabermos o nivel de entendimento e afinidade computacional que os alunos possuiam.
Primeiramente, explicamos o conceito de pensamento computacional e exemplificamos com
situagcdes do cotidiano, em seguida aplicamos uma atividade com duas questdes, a primeira os
alunos teriam que organizar roupas a serem lavadas em uma mdiquina de lavar, com roupas e
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cores diferentes, e a segunda era pedido para que organizassem caixas que possuiam peso,
tamanho, e cor diferentes.

As questoes foram aplicadas deixando livre a forma de organizagdo feita pelos alunos,
para que ao final as respostas fossem compartilhadas e discutidas com os demais alunos.

3.2. Introducao ao Kit de Robética Lego NXT

Utilizando os kits de robdtica disponibilizados pela escola os alunos construiram robds
educadores, robos que foram feitos para o ensino e aprendizado das funcdes bdsicas da
robdtica lego.

Com os robds construidos, comecamos a introduzir as funcionalidades da
programacdo lego, com o intuito de formar uma base com nocdo de programacdo para
podermos prosseguir com a constru¢cao do produto do projeto. Nos propusemos aos alunos
desafios de programacio, para isso utilizamos o Manual Mindstorms Education do NXT 2.0
disponibilizado pelos 6rgaos publicos de Pernambuco, os desafios foram feitos levando em
consideragdo o que havia sido explicado sobre a linguagem de programacdo em blocos da
lego, os alunos completaram a atividade com destreza, demonstrando entendimento e
compreensdo do assunto.

3.3. Trabalhando Matematica Financeira

Primeiramente foi feito um teste de sondagem com os alunos do projeto abordando os
conteuddos: juros (Simples e composto) e fungdes (defini¢do de funcdes e funcao custo, lucro e
receita). Como o resultado dos testes foi ruim, isto €, os alunos demonstraram baixo dominio
do conteddo, elaboramos atividades para poder revisar e exercitar esses contetidos do teste de
sondagem. Essa atividade € necessdria pois trabalharemos esses conteidos no decorrer do
projeto.

Com os resultados da atividade aplicada, contextualizamos o conceito com a prética,
simulando a criacdo de uma empresa ficticia de montagem de automdveis onde trabalhamos
situagdes envolvendo os contetidos em questdo para facilitar a compreensdao do assunto e
entendimento da sua utilidade pratica, utilizando de alguns exemplos recorrentes das
indudstrias como, compra e venda de pecas, pagamento de encomendas com juros, custo de
producdo, administracdo de custos e lucros por meios de funcdes, entre outras atividades.

Com o robo foi possivel fazer a contextualizacdo do assunto, supondo uma industria
automobilistica, no qual vérios carros seriam produzidos e juros a serem trabalhados,
atribuindo valores as partes e ao total do veiculo, levando em consideragdo o tempo de
producio e lotes a serem entregues a outras fabricas ficticias.

3.4. Construcao da Linha de Montagem e Programacao

Com os alunos construimos o robd que serd o produto final do projeto, um brago robodtico
representando parte de uma linha de montagem automobilistica, depois de vdrios testes,
montagens e desmontagens, a dltima versao do robo foi finalizada:
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Figura 1. Construcao do protétipo da linha de montagem.

Com o robo finalizado demos inicio a programacgdo do produto do projeto, os alunos
fizeram toda a programacdo do robd utilizando a linguagem em blocos, como € mais intuitiva
¢ bem mais simples de trabalhar com alunos que ndo possuem afinidade com programacdo. A
programacdo do rob0 consiste em pegar duas pecgas diferentes do automoével e leva-las a
carroceria do carro, encaixando-as na posi¢c@o correta, a primeira peca ja estd sendo colocada
no local devido e esta parte da programacao ja foi consolidada, restando ainda a segunda parte
da programacao.

3.5. Aplicacao do Projeto

Ap6s a construcdo e programacdo do robd passamos para a pentltima fase do projeto, a
aplicacdo, resolvemos aplicar em conjunto com os alunos participantes do projeto nas turmas
do 1° ano C e D no periodo da tarde, visto que era o Unico horério disponibilizado pelo
professor de matemadtica para a atividade.
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Figura 2. Questdes da aplicacao e questionamentos sobre a atividade.

A figura 2 exibe as questdes da atividade aplicada em sala, bem como o momento da
explicacdo da mesma. Para a execug@o dos exercicios os alunos foram divididos em duplas, e
orientados a escrever suas respostas em uma folha de caderno comum. Um tempo foi
dedicado a cada questdo, e ao final desse tempo a resposta foi discutida e debatida entre os
alunos, levando os estudantes a refletirem sobre as diferentes possibilidades de respostas na
escolha de cada empresa ficticia, sendo elas Infinity Lego, Elit Lego e KS Lego.

A primeira questdo pede para que os estudantes escolham a melhor empresa para
montar os carros, baseando-se no custo do juros de cada uma, para tanto precisam fazer o
calculo do valor dos juros no primeiro ano (ano 1), e em seguida construir uma funcio que
fornece o valor de aumento anual na medida que os anos variam.

Na segunda questdo o estudante escolhe quem vai fornecer as pecas para montar seus
carros, visando escolher a melhor empresa de fornecimento, os estudantes calcularam o valor
do juros para o primeiro ano (ano 1) para cada uma das empresas, e logo apds construiram
uma funcdo que fornece o valor de aumento anual na medida que os anos variam.

E por dltimo a terceira questdo, depois de terem feito todas as escolhas nas questdes
anteriores, pedimos para que os alunos identificassem os custos varidveis e fixos, em seguida
montar a fun¢do que determina o custo da empresa para o primeiro ano, bem como a funcdo
receita relacionada a empresa escolhida, escolhendo uma margem de lucro para ser cobrada
em cima de cada produto. Tendo as funcdes custo e receita construidas para o primeiro ano de
atuacdo da empresa escolhida pedimos para que encontrassem a fung¢ao lucro.
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Ap6s a aplicagdo da atividade os alunos foram convidados a comparecer em outro
momento a escola para terem contato com a robdtica em si, dado que a infraestrutura nao
permitiu a aplicagdo em conjunto com o produto produzido. Nesse outro momento proposto
aos alunos, mostramos as utilidades do robd, como funcionava a programacdo e a
movimentagdo dos motores, e convidamos para participar de oficinas de robdtica que serdo

realizadas na escola por pibidianos de Computacao.

3.6 Oficinas de Robética
As oficinas de robdtica foram oferecidas aos alunos que se interessaram pelo tema no
momento da aplicacdo, os alunos que se inscreveram tiveram contato direto com os aspectos e
dindmicas da robdtica, utilizamos novamente como guia o0 Manual Mindstorms Education do
NXT 2.0 disponibilizado pelos 6rgaos publicos de Pernambuco.

Figura 3. Oficinas de robética.

Para realizarmos as oficinas nos dividimos em dois grupos, um grupo pela manhi e
outro pela tarde, selecionando pequenos grupos de alunos (dois até seis) durante duas
semanas, visando abranger e disseminar o0 mdximo de conhecimento ao médximo de alunos.
No final dessas semanas conseguimos produzir um robd que € capaz de seguir uma linha preta
utilizando o sensor de luminosidade, bem como desviar de obstaculos utilizando um sensor
ultrassonico.
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4. Resultados e Discussoes

Inicialmente, os resultados dos testes de sondagem realizados pelos alunos foram baixos, o
que ja era esperado, pois os alunos ja demonstraram dificuldade em assuntos mateméticos que
foram constatados na diagnose e também ndo possuiam contato com a programagao.

Figura 4. Regéncia de aulas.

Na construcao do robd nos surpreendeu o interesse dos alunos em explorar novas
possibilidades de constru¢do, montando e desmontando tipos diferentes de combinagdes para
a resolucdo do mesmo problema, com a ajuda do robd educador lego os alunos puderam
desbravar esses caminhos, além de resolverem desafios de programacao, se preparando para a
programacao do produto final.

No decorrer das regéncias de aulas conseguimos perceber um progresso dos alunos em
relacdo aos temas matematicos € computacionais, aos poucos os alunos conseguiram resolver
algumas questdes de juros/funcdes, evoluiram com certa facilidade, e prosseguiram com a
programacao com destreza, acreditamos que todo esse desempenho surgiu com a dificuldade
do tema, despertando o interesse dos alunos, assim como o precursor da robdtica educacional
afirma, “as criancas, tal como todas as outras pessoas, nao preferem a facilidade querem o
desafio e o interesse, o que implica dificuldade” (PAPERT, 1996, p. 83-84).

A aplicacdo do projeto surpreendeu bastante, o trabalho em equipe dos alunos
promoveu uma melhora significativa no aprendizado do tema matematico (juros, funcdes
receita, custo e lucro), possibilitando o debate e a reflexdo. Comparando os dados da primeira
atividade de sondagem e os da aplicacdo do projeto podemos ter uma no¢do melhor do
possivel aprendizado:
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Questdes Feitas (por aluno)

B Primeiro Teste (antes da
aplicacao)

B B Segundo Teste (depois da
Questao 1 aplicacao)

Questéo 2

Questao 3

Os alunos apresentaram uma melhora de aproximadamente 42% na resolugdo da
primeira questdo, na segunda questdo 46% e na terceira 59%. Esses dados nos indicam que
apesar de todas as dificuldades os alunos conseguiram entender, ou ao menos replicar o
conceito matematico, dado que o aprendizado real é bem mais profundo e necessita de mais
tempo para ser consolidado.

5. Consideracoes Finais

O projeto do PIBID possibilitou uma grande experiéncia na rotina escolar, em contato direto
com os alunos, que nos véem como professores e detentores do conhecimento, mas a
realidade € que aprendemos bastante com eles, a ter paci€ncia, a saber respeitar o tempo de
aprendizado de cada um e sobretudo ter empatia.

Toda essa vivéncia no PIBID proporcionou que nds aplicissemos os ensinamentos
aprendidos na faculdade aos alunos, de forma mais empdtica e suave, visando o maior
aproveitamento do conhecimento pelos alunos, é esse o diferencial que nos faz gostar mais e
mais do caminho que estamos seguindo.

Com certeza toda essa vivéncia nos vai deixar bons frutos, todo o esfor¢o que tivemos
para conseguir algum resultado de aprendizado com os alunos, por menor que seja, ja valeu a
pena, ao vermos o olhar dos alunos sedentos por aprender nos motiva cada vez mais,
confirmando a nossa escolha em sermos profissionais da educacao.
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