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Abstract. This article aims to present as experiences lived and unleashed by
the Institutional Program of Scholarship Initiation to Teaching (PIBID),
Federal University of Goias - Regional Cataldo, subproject of Mathematics.
We used a qualitative research on Educational Robotics, focusing on a case
study, aiming at a contribution to students' mathematical learning. Here we
present one of the activities developed by subprojects, available for a
construction of an amusement park, using a solution of an amusement park,
using a basic financial mathematics tool from a park structure to a set of tools.
Its functioning.

Resumo. Este artigo visa apresentar as experiéncias vividas e desencadeadas
pelo Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), da
Universidade Federal de Goias — Regional Cataldo, subprojeto de
Matematica. Utilizamos a pesquisa qualitativa sobre Robotica Educacional,
com enfoque em estudo de caso, visando a contribuicdo desta para a
aprendizagem matematica dos alunos. Aqui apresentamos uma das atividades
desenvolvidas pelo subprojeto, cuja proposta foi a constru¢do de um parque
de diversoes utilizando robos idealizados pelos alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental de uma escola parceira do PIBID, onde contextualizamos a
matematica financeira basica desde a estrutura do parque até o seu
funcionamento.

Consideracoes Iniciais

O desenvolvimento tecnologico tem possibilitado ao ser humano realizar tarefas em
diversos ambitos de forma rapida, permitindo assim economia de tempo e sua maior
realizagdo. Tais tarefas tém sido realizadas através da informatica, que segundo Barbosa
(2013, p. 29) pode ser considerada um instrumento relevante para o desenvolvimento da
Robotica, um dos maiores avangos tecnoldgicos que permite, em diferentes momentos,
substituir o homem em situacoes de risco. A Robotica tem se mostrado eficiente e tem-
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se percebido, com o desenvolvimento cientifico, suas varias colocagdes como ferramen-
ta. No ensino ndo foi diferente, denominada como Roboética Educacional, sua utilizagao
como instrumento de ensino tem surpreendido educadores de diversas areas, onde o
aluno participa de todo processo de constru¢ao do robd, desde a montagem até sua pro-
gramagao e isso possibilita ao professor contextualizar conteudos trazendo assim maior
interesse dos alunos em aprender, como dito por Barbosa (2013)

Nesse sentido, a robotica transcende um conjunto de pegas e montagem de
robds, alcangcando um contexto de producdo intelectual e desenvolvimento
cognitivo capaz de preparar um individuo a pensar coletivamente e fazer do
seu consumo (conhecimento ¢ informac¢do) um processo de produgdo e
autoria. (BARBOSA, 2013, p. 3)

O destaque desta nuance tem possibilitado sua inclusdo em projetos que visam a
aprendizagem no ensino, pois permite uma interagao geral, sendo de aluno para aluno e
de professor para aluno, como Moraes (2010, p. 19) afirmou que com a utilizacao de
tecnologias no cotidiano dos alunos seu envolvimento ¢ maior, devido a familiarizacao.
Assim a Robotica Educacional se propde a buscar o interesse dos alunos por aprender
matematica, pois nos permite trabalhar de forma ludica os conteudos com os alunos
tornando assim as aulas mais proveitosas ¢ interativas. Assim como disseram Miranda,
Sampaio e Borges (2010)

A robdtica educacional é uma atividade desafiadora e lidica, que utiliza o
esfor¢o do educando na criagdo de solucdes de hardware e software visando a
resolucdo de uma situagdo-problema proposto. Alguns projetos pedagdgicos
de robdtica em sala de aula fazem uso, por exemplo, da teoria construtivista
de Jean Piaget para auxiliar o processo de ensino permitindo ao aluno, no
processo de constru¢do do conhecimento, a oportunidade de participar de
uma aprendizagem mais efetiva e desenvolver uma percep¢do mais acurada
dos fendmenos cientificos. (MIRANDA, SAMPAIO, BORGES, 2010, p. 47)

J& Zilli (2004, p.39) se posiciona diante do olhar do professor, entendendo que a
Robotica Educacional “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 ¢ desafiado a observar, abstrair e inventar”. Nesse sentido,
precisamos construir agdes que ndo somente demonstrem na pratica conceitos, mas que
fazem da pratica uma investigacdo de desenvolvimento e aprendizagem de
conhecimentos cientificos, em nosso caso, conhecimentos matematicos.

Sendo assim, nds enquanto professores de matematica, devemos procurar a
melhor forma de ensinar nossos alunos os contetdos referentes ao curriculo. E ¢
perceptivel como a Robética Educacional

ha muito vem se incorporando as praticas dos professores e o caso
apresentado neste texto ¢ apenas uma das muitas experiéncias que se
desenvolvem Brasil afora. E bem verdade que ndo se atingiu, ainda, a
universalizagao de tal pratica, no entanto, ndo pode mais ser considerada uma
novidade nas escolas de Educagao Infantil, Fundamental e Médio. Assim, nas
escolas onde se vivencia tal experiéncia, pode-se afirmar que a robdtica faz
parte do curriculo. (ABREU, BASTOS, 2015, p. 5)

Mesmo sendo pouco o acesso a todas as escolas brasileiras, a Robotica
Educacional tem se mostrado eficaz nesta articulagdo, pois seguindo a proposta de
Modelagem Matemadtica, se permite modelar a diversos conteudos das diversas areas,
podendo seus variados prototipos serem moldados aos niveis de ensino, onde na
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matematica caminha aos extremos, indo desde fragdes até a analise de funcdes e suas
diferentes modalidades, levando em conta que também estimula o raciocinio logico e
coordenagao motora

Por outro lado, pensando na formagdo do professor, destacamos o Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), que tem como um de seus
objetivos elevar a qualidade da formacao inicial de professores, nos cursos de
Licenciatura, para a Educagdo Basica. O PIBID da Universidade Federal de Goids —
Regional Cataldo, subprojeto na area de matematica permite aos bolsistas seu primeiro
contato com o ambito escolar, levando-o a compreender o cotidiano do espago escolar
da rede publica, tanto municipal quanto estadual, entender seus principais problemas e
desafios e a0 mesmo tempo buscar as solu¢des e propostas para elevar a qualidade do
fazer docente.

O subprojeto supracitado busca ainda superar a dicotomia entre a teoria ¢ a
pratica a partir da troca de experiéncias e saberes entre a Universidade e a Escola
Basica. Empenha em contribuir para a melhoria da qualidade da Educagdo Basica
através de atividades diferenciadas de carater investigativo e estimulante, que possam
provocar nos alunos da escola a curiosidade e a vontade de aprender Matematica.
Assim, os bolsistas sdo estimulados a conhecer e se posicionar mediante diferentes
metodologias de ensino e desenvolver a que encontra mais facilidade e mobilidade para
trabalhar e que permita assim bons resultados na aprendizagem dos alunos.

Diante das potencialidades da Robdtica Educacional, surgiu dentro deste
subprojeto a oportunidade de conhecer essa proposta metodoldgica, o que levou o
interesse de alguns bolsistas a trabalharem nesta area, vendo possibilidades e bons
resultados que poderiam ser obtidos a partir desta. Com isso, iniciamos o trabalho
dentro de uma das escolas parceiras do PIBID, a “Escola CAIC Sao Francisco de
Assis”. Ela ¢ uma escola do municipio de Cataldao-GO que dispde do material
necessario para aplicacdo da Robotica Educacional, e que ofereceu, juntamente com a
Professora Supervisora do subprojeto, condigdes necessarias para a execuc¢do desta acdo
junto a alunos do 6° (sexto) ano do Ensino Fundamental. Foi construido um parque de
diversdes, o Robdparque, utilizando protdtipos robdticos a partir da idealizagcdo dos
alunos e sob nossa orientacao.

Abordagem tematica

Toda nova estrutura de abordagem metodologica, visa melhor aproveitamento do
conteudo proposto em sala de aula, quando a Roboética foi incorporada no meio
educacional nao foi diferente. Uma vertente de introdugdo da Robotica Educacional € de
forma ludica, misturando a teoria com a pratica, utilizando a construgao de robds para o
ensino-aprendizagem. Um dos motivos do uso da tecnologia na educagdo ¢ a motivagao
que ela traz para os alunos, ja que as tecnologias estdo inseridas em seu cotidiano, e para
eles o0 uso da abordagem tradicional de ensino (quadro, giz, livro) j& seja desmotivante,
assim novas ferramentas educacionais permitem uma motivagdo por parte do aluno e
estimula a sua aprendizagem, pois

O uso de ferramentas educacionais computadorizadas contribui como fator

motivacional para estimular a aprendizagem, e permite que uma crianga
desenvolva suas habilidades em matematica a partir do aspecto luadico-
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didatico intrinseco nestas ferramentas, onde assim, ¢ possivel aprender
matematica brincando. (LOPES et al., 2016, p. 42)

Com isso vemos que a utilizagdo de situagdes cotidianas dos alunos permitem
uma melhor contextualizagdo do conteudo ¢ um melhor entendimento do que se quer
tratar, e a abordagem temadtica permite ao aluno construir seu proprio conhecimento que
¢ primordial no ensino, como dito por Freire (2003, p. 47) “Ensinar nao ¢ transmitir
conhecimento, mas criar as possibilidades para sua propria produ¢do ou a sua
construcao”.

Nao somente Paulo Freire, mas também Seymour Papert (2008, p. 38) enfatiza a
autoconstrucao do conhecimento, deixando claro a libertagdo de uma propria estrutura
por parte do aluno “o que mais gosto ¢ a oportunidade oferecida aos estudantes de
libertarem-se de sua propria estrutura para engajar-se em atividades mais auto
direcionadas.”

Metodologia

Este trabalho trata das experiéncias vividas e desencadeadas pelo Programa Institucional
de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), da Universidade Federal de Goias —
Regional Cataldao (UFG), subprojeto da area de Matematica. O subprojeto busca
trabalhar a aprendizagem matematica de diversas formas, sendo elas: Robotica
Educacional, Modelagem Matematica, Etnomatematica, Jogos Ludicos etc. Dentro
destas nuances, uma que tem se destacado e mostrado resultados dentro do subprojeto é
a Robodtica Educacional, que expressa de forma imediata o interesse do aluno e a
motivagdo, permitindo também envolvimento entre os alunos e o desenvolvimento do
raciocinio ldgico que contribui para a constru¢do do conhecimento do aluno.

O trabalho foi elaborado a partir de um plano de trabalho de um grupo de
bolsistas, cujo principal objetivo € potencializar a formacdo docente do bolsista e
proporcionar uma aprendizagem matematica dos alunos através da Robotica
Educacional. Este ¢ orientado pela ideia de pesquisa qualitativa com caracteristicas de
estudo de caso, que permite ao pesquisador contato com o objeto de estudo e seu
ambiente, assim presenciando acontecimentos importantes para a pesquisa, o que Rey
(2005, p. 105) entende como “um processo aberto submetido a infinitos e imprevisiveis
desdobramentos, cujo centro organizador ¢ o modelo que o pesquisador desenvolve e
em relacdo ao qual as diferentes informagdes empiricas adquirem significados”.

O projeto estd em desenvolvimento até o fim deste ano letivo com a participagao
do 6° (sexto) ano do Ensino Fundamental da Escola Caic Sdo Francisco de Assis, na
cidade de Catalao-GO, parceira do subprojeto supracitado. Um diferencial desta escola
¢ que ela, sendo uma escola municipal, recebeu da prefeitura os Kits LEGO®
Mindstorms Education NXT 2.0 em 2012, entretanto, por diversos fatores, poucas vezes
eles foram utilizados até entdo.

Atualmente a escola possui aproximadamente 20 kits LEGO® Mindstorms NXT,
que foram divididos para serem trabalhados em dois turnos, matutino e vespertino,
coordenados por duas equipes de bolsistas do PIBID. A professora supervisora do
subprojeto que trabalha na institui¢do, realizou a selecdo dos alunos através de um
sorteio, pois o numero de vagas era limitado em virtude de ser ofertado apenas em dois
dias e pelo nimero de material e recurso humano para trabalhar. Assim, foram
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selecionados vinte e quatro alunos das quatro turmas de 6° anos, ficando assim, dois
grupos com 12 alunos que se deslocam a escola nos seus respectivos contra turnos.

As atividades do projeto ocorrem no laboratorio de informatica da escola, onde
tal possui uma boa acomodagdo e suporte necessario para o desenvolvimento do projeto,
e também a necessaria instalagdo dos programas para a montagem e programacao dos
robos. Em um destes momentos acontece o trabalho do qual se originou a proposta que
aqui estamos descrevendo, e que ja tem mostrado resultados na aprendizagem
matematica dos alunos e na formagdo docente dos bolsistas. Essa equipe ¢ formada por
uma professora supervisora da escola, quatro bolsistas e dois orientadores.

A utilizagdo desta abordagem dentro do subprojeto partiu do interesse de um
bolsista por Robdtica Educacional. Com o trabalho bem executado deste bolsista viu-se
diversas possibilidades para ampliar os trabalhos nesta area, e assim abriu vaga para
escolas parceiras que haviam o material necessario composto por softwares e hardwares
(LEGO® Mindstorms NXT 2.0), e isto permitiu a entrada de uma nova escola parceira
no subprojeto. Com todo encaminhamento pronto se iniciou no segundo semestre do
ano de 2016 o trabalho com Robotica Educacional nesta escola e assim tem continuado
atualmente. Vale ressaltar que naquele ano haviamos proposto apenas uma turma de
robotica e devido a grande procura e reconhecimento do nosso trabalho diante da
comunidade escolar, e principalmente, pela nossa familiaridade com a metodologia, o

projeto foi expandido para duas turmas neste ano.

O kit utilizado no subprojeto denominado LEGO® Mindstorms NXT foi langado
pela LEGO® em 2006, este dispde de pecas que compde todo corpo do robd, onde o
Brick NXT, que funciona como cérebro do robd e guarda todas as informacdes da
programacao e as executam conforme definido, se conecta com todo o corpo do robo,
desde as partes que constituem o seu corpo até os sensores € motores. Para a etapa de
programagcdo do robd a LEGO® dispde do software LEGO® Mindstorms NXT, onde em
seu corpo possui diversas acdes e atividades divididas em blocos que permite uma
programacao mais eficaz e acessivel. Toda a programacdo desenvolvida pode ser
transmitida para o rob6 via USB ou bluetooth.

Nossa proposta consiste na constru¢ao do parque de diversdes, o Robdparque,
com o material descrito, que foi trabalhada numa sequéncia didatica com duracdo de 3
(trés) aulas de 2 (duas) horas e meia cada. A sugestdao era que cada grupo, constituido
por 3 (trés) alunos, construissem um robd que fosse um prototipo de um brinquedo
presente em um parque de diversdes, onde os grupos nao pudessem construir prototipos
iguais entre si, para que a constitui¢do do parque fosse concretizada. Porém, o maior
desafio era que a construcao do robd deveria ser feita sem nenhum auxilio de montagem
que disponibilizasse o passo a passo (PDFs ou LEGO Designer), com isso os alunos
poderiam utilizar apenas de imagens diversas e esbogos construidos por eles. E
importante destacar que até o momento desta proposta os alunos ja haviam participado
de outras sequéncias didaticas que utilizavam destes recursos para auxilid-los na
construcao dos robos.

Com a proposta dada, os grupos escolheram seus brinquedos para construcao do
protdtipo e na aula seguinte trouxeram esbogos que pudessem auxilid-los na construgdo
(Figura 1). Na primeira etapa os alunos deveriam escolher por si mesmos as pecas
necessarias, para que houvesse melhor desempenho e funcionamento do robo, além de
tornd-lo mais parecido com o modelo original.
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Figura 1. Esboco.

Fonte: Proprio autor.

Na segunda etapa, os alunos aprimoraram seus prototipos para que ficassem
mais parecidos com o brinquedo escolhido. Ao terminarem a montagem, comegaram a
programa-lo, colocando-o para funcionar conforme suas expectativas e funcionalidades
especificas. J& na terceira aula, os alunos construiram a maquete do parque para alocar
seus robds (Figura 2), dando vida e funcionamento ao parque de diversdes, ou melhor,
ao nosso Robdparque. Nesta aula, foi introduzido o conteudo de matematica financeira,
contextualizando os custos de investimento para a elaboragdo de um projeto como um
parque de diversoes, as despesas que se tem para sua devida permanéncia como negdcio
que gera lucros, os lucros que sdo obtidos a partir da venda do produto e que todo estes
conceitos sdo necessarios para uma boa administragdo financeira.

Figura 2. Maquete do Robbparque

Fonte: Préprio autor.
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Para percep¢do das aprendizagens obtidas pelos alunos diante da proposta,
aplicou-se questiondrios individuais, visando qualitativamente, suas expectativas,
dificuldades, facilidades, como o projeto os auxilia nos conteidos matematicos ¢ a
importancia que o projeto tem para eles enquanto alunos.

Resultados

A proposta da Robotica Educacional dentro da escola parceira consistia em estimular os
alunos a construirem robods, programa-los e participarem dos desafios e atividades
propostos, visando em todo esse processo com o robo trabalhar contetidos matematicos.
Esta proposta gerou na escola curiosidade, onde todos os alunos que conheciam ou
tinham informacdo do que era feito, demonstrava interesse em participar do projeto.
Frequentemente, a escola posta em suas redes sociais, fotos e videos das agdes
desenvolvidas durante o projeto de robotica, causando euforia e grande interesse, tanto
por parte dos alunos da escola quanto por parte dos pais destes.

O primeiro protétipo trabalhado foi o Jipe Lunar que possibilitou explorar o
basico da Robotica, tanto na parte de constru¢do como na parte de programagdo, para
que assim os alunos pudessem familiarizar com todo processo. Este deixou os alunos
motivados para os proximos robds. Como o projeto ocorre no contra turno dos alunos,
percebemos que o indice de faltas era quase nulo, e que todas as atividades propostas,
seja em classe ou para casa, eram realizadas, o que mostra o comprometimento dos
alunos pelo projeto.

Os prototipos anteriores ao Roboparque foram importantes para o
desenvolvimento do pensamento l6gico e da coordenagdo motora, o que levou a equipe
a pensar em uma proposta mais elaborada, que trabalhasse a criatividade e o espirito
inovador, onde os alunos se sentissem mais motivados a aprender, e que os desafiassem,
pois contextualizaria um interesse geral da turma. J4 dizia o percursor da robdtica
educacional, “as criangas, tal como todas as outras pessoas, ndo preferem a facilidade
querem o desafio e o interesse, o que implica dificuldade” (PAPERT, 1996, p. 83-84).
Por outro lado,

A motivacdo tornou-se um problema de ponta em educacdo, pela
simples constatacdo de que, em paridade de outras condigdes, sua
auséncia representa queda de investimento pessoal de qualidade nas
tarefas de aprendizagem. Alunos desmotivados estudam muito pouco
ou nada e, consequentemente, aprendem muito pouco. (BZUNECK
apud JESUS, 2011, p. 20-21)

Quando a proposta foi apresentada, ela se mostrou como um desafio aos seus
conhecimentos até entdo construidos. Na primeira aula, ao se depararem com diversas
pecas que eles deveriam escolher sozinhos, ficaram um pouco perdidos, mas logo
sentiram-se confortaveis com a liberdade de escolha das pecas para o protétipo
escolhido, mostrando assim livres no processo criativo de um novo projeto. Percebemos
como o desafio proposto foi um elemento crucial para manter a motivagdo dos alunos
em construir algo que ainda ndo haviam experienciado. Fomos percebendo que os
alunos utilizaram até mesmo pecas que ndo haviam tido contato nos protdtipos
anteriores. Mesmo sendo desafiados, dois grupos concluiram seus protdtipos com

271



V1 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2017)
Anais do XXI1I Workshop de Informatica na Escola (WIE 2017)

rapidez, e com isso puderam ajudar os outros grupos que estavam com mais dificuldade,
0 que levou a um trabalho em equipe, onde todos os 12 (doze) alunos estavam
envolvidos.

Manchope afirma que

investir em capital humano é imprescindivel para a produtividade.
Para tanto, o individuo deve destacar-se pela inovagdo, criatividade e
autonomia. O professor possui um papel determinante, uma vez que a
ele cabe “despertar a criatividade, desenvolver a autonomia, estimular
o rigor intelectual e criar as condi¢des necessarias para o sucesso da
educacdo formal e da educacdo permanente”. (MANCHOPE apud
MAIESKI, OLIVEIRA, BZUNECK, 2013, p. 53)

O momento da programacao mostrou a autonomia dos alunos, estes tiveram boa
performance, pois ja tinham ideia de quais métodos de programacao seriam necessarias
para que o robd fizesse o comando adequado, para que este realizasse uma agdo
semelhante como ao objeto real.

Com os prototipos roboticos prontos, os alunos foram construir a maquete de
suporte para os brinquedos, foi o momento em que todos interagiram, pois todos
estavam em prol de uma construgdo em comum. Com o RoboOparque concluido,
introduzimos a matematica financeira bdsica para problematizar a temadtica, onde
buscamos levar os alunos a compreender o processo da construcdo de um negocio,
levando em consideracdo investimentos, produto, lucros, despesas etc. Com isso alguns
alunos mostraram sua desenvoltura em empreendedorismo, administragdo de empresas e
até mesmo do seu proprio dinheiro.

Conclusoes

Percebeu-se diante da proposta colocada que a Robotica Educacional permite ao aluno
uma constru¢do do seu proprio saber. A construcdo livre do prototipo utilizando o Kit
LEGO® Minsdstorms NXT 2.0 foi uma construcio material de algo que os proprios
alunos tinham uma referéncia, um modelo real. Essa proposta buscou contextualizar um
mundo conhecido e relacionar no processo de construgdo e problematizacdo do tema a
constru¢do do conhecimento matematico, raciocinio ldgico e trabalho em equipe.

Para o grupo de bolsistas foi significante a construcdo dos alunos, mesmo diante
das dificuldades encontradas. O grupo abriu lugar para novas propostas, sejam de
construgdo livre ou com auxilio de montagem. A proposta instigou também dentro do
projeto novas ideias para futuras atividades.

Entendemos com esta proposta que houve um envolvimento, sendo uma
experiéncia marcante o que Barbosa (2016) no olhar de Jorge Larrosa, ¢ algo marcante e
que transforma os alunos, a forma de pensar e olhar o mundo. Todos os envolvidos,
sejam alunos, bolsistas, orientadores, escola, passaram por uma experiéncia
enriquecedora e motivadora para o desenvolvimento de novas agdes que busquem
explorar em temas, a criatividade e as possibilidades matemadticas, os modelos
existentes naqueles contextos.
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