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RESUMO

Este relatério apresenta uma investigacdo cujo objetivo principal foi
verificar a aplicabilidade da ferramenta robdtica educacional como instrumento
para o ensino e aprendizagem dos contetidos matematicos: angulos e geometria
plana, no 7° ano do Ensino Fundamental. A roboética educacional (RE) desperta
interesse nos alunos porque as novas tecnologias fazem parte da vida deles ¢ ao
montar e programar um robd eles exploram e vivenciam aprendizagens de seu
cotidiano. Trata-se de uma ferramenta para producdo de conhecimento que
oferece a oportunidade de desenvolver o raciocinio, o trabalho em equipe ¢ a
socializacdo dos conhecimentos. Contetidos curriculares estdo relacionados com
a utilizagdo da robdtica, como por exemplo, a matemdtica para o ensino de
geometria plana. Considerando as possibilidades desse tipo de tecnologia
educacional como mediadora da aprendizagem escolar, se questiona quais sao os
resultados advindos da aplicagdo desse recurso ao ensino da matematica na
educag¢do basica, na percepcdo do professor diretamente envolvido nessa
aplicagfio. Para este trabalho, adotou-se, na dimenséo investigativa, a abordagem
qualitativa, em um delineamento que tem como base os pressupostos da
pesquisa-ag¢do. Esse tipo de pesquisa tem base empirica e é realizada em
associa¢do com uma a¢do, no caso, a aplica¢do da robotica educacional para o
ensino de conteidos matematicos no 7° ano do ensino fundamental, e no qual os
pesquisadores (no caso a pesquisadora e seu orientador) e os participantes
representativos da situagdo (no caso a professora da educagao basica e, de forma
indireta, os estudantes de sua turma) estdo envolvidos de modo cooperativo ou
participativo com a investigacdo. Considera-se que as atividades elaboradas e
aplicadas durante a execugdo do projeto oportunizaram, ao estudante, o
protagonismo do aprendizado ampliando as possibilidades de interagdo do
conteudo para além da sala de aula. Também permitiram alternativas de agéo
pedagdgica para os professores de matematica, permitindo ao docente atuar
como mediador do processo de aprendizagem, rompendo, assim, com o método
tradicional de ensino da matematica.

Palavras-chave: Ensino. Matematica. Robdtica Educacional. Educacdo Ma-
tematica.



ABSTRACT

This report presents an investigation of which the main objective was to
verify the applicability of the robotic educational tool as an instrument for
teaching and learning mathematical contents: angles and plane geometry, in the
7™ year of grade school. The Educational Robotics (ER) arises interest in the
students because the new technologies are a part of their lives and, when
assembling and programing a robot they explore and life lessons of their daily
life. It is a tool for the production of knowledge that offers the opportunity for
developing reasoning, teamwork and the socialization of knowledge. Curricular
contents are related with the use of robotics, for example, mathematics for
teaching plane geometry. Considering the possibilities of this type of educational
technology as mediator of school learning, we question which are the results
derived from the application of this resource in teaching mathematics in grade
school, in the perception of the teacher directly involved in this application. For
this work, we adopted, in the investigative dimension, the qualitative approach,
in a design based on the assumptions of research-action. This type of research
has empirical basis and is performed in association with an action, in this case,
the application of educational robotics for teaching mathematical contents in the
7™ year of grade school, and in which the researchers (in this case the researcher
and her counselor) and the participants representative of the situation (in this
case the grade school teacher and, indirectly, the students from the class) are
involved in the investigation a cooperative or participatory manner. We consider
that the activities elaborated and applied during the execution of the project
allowed the student the role of learning, expanding the possibilities of interaction
of the content to beyond the classroom. It also allowed alternatives to
pedagogical actions for the mathematics teachers, allowing them to act as
mediator of the learning process, thus, breaching the traditional method for
teaching mathematics.

Keywords: Teaching. Mathematics. Educational Robotics. Mathematics Educa-
tion.
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1 INTRODUCAO

Inicio este relato descrevendo parte da minha experiéncia profissional,
explicitando meus desejos € o que me fez estar aqui. Meu percurso de vida edu-
cacional é marcado por inquietagdes. As indagacdes existem com relacdo ao
ensino de Matematica desde os tempos de aluna da educago basica. Desde a-
queles tempos, ouvia os colegas reclamarem da Matemadtica. O professor nio
tinha paciéncia com aqueles que tinham dificuldade no contetido. Porém, era
fascinada com a matéria e, talvez por esse motivo, adorava as aulas e os profes-
sores de Matematica. Portanto, sempre estudava com outros colegas e, muitas
vezes, os auxiliava. O sonho de ser professora de Matematica comegou a nascer
ali. Ser uma professora que acompanhe os alunos, que faca com que a sala de
aula seja um ambiente de constru¢do de conhecimentos matematicos! Fazer dife-
rente dos professores que tive. Que o “medo” da Matematica ndo exista.

Estava contratada numa escola particular antes mesmo de me formar.
Sonho se realizando! Hoje, no sexto ano de experiéncia profissional, apaixonada
pela escola, ainda sinto os alunos distantes da Matematica, assim como meus
colegas de sala eram. E ai a inquietagdo me acompanha.

Ao lado disso, percebo que ndo s6 meus alunos, mas todos nds vivemos
imersos em um mundo repleto de recursos tecnoldgicos. Tudo o que utilizamos,
o diario da escola ¢ online, bancos, celulares, televisdes, entre outros. Entdo, serd
que as tecnologias de comunicagdo ndo auxiliariam o professor em sala de aula?

O mestrado em Educacdo - MPE, da Universidade Federal de Lavras -
UFLA/MG surgiu como uma oportunidade de estudo das novas tecnologias no
ensino da Matematica como auxilio para o professor em sala de aula. Apés o
ingresso no mestrado, surgiu a oportunidade de que eu me integrasse a um proje-
to aprovado na FAPEMIG — Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado de Mi-

nas Gerais, que abordava a utilizacdo de tecnologias, em especial a Robotica
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Educacional no ensino da Matematica no ensino basico de escola publica. O
projeto prevé alguns produtos finais, sendo esse relatorio técnico um deles. Sdo
participantes do projeto: a coordenadora — professora do Departamento de Edu-
cacdo da UFLA (DED), um professor do Departamento de Ciéncias da Compu-
tagdo da UFLA (DCC), uma aluna de iniciag¢do cientifica (DCC) da UFLA, eu,
como aluna do mestrado em Educacdo (DED) da UFLA e a professora de Ma-
tematica da escola publica envolvida com o projeto. Todas as escolas publicas
de Lavras foram convidadas para participar do projeto sendo que em uma delas
um professor de Matematica e o diretor se interessaram em desenvolver o proje-
to.

Nesse contexto, surgiu entdo a oportunidade de articular minhas inquie-
tagdes quanto ao ensino da Matematica com a curiosidade de investigar como é
possivel integrar uso de tecnologias as praticas pedagogicas desse conteudo.
Diante do exposto, o questionamento que norteia a investigacdo que serd apre-
sentada nesse relatorio é: a utilizacdo da robodtica educacional pode auxiliar o
professor no ensino da Matematica? A robdtica educacional efetivamente auxilia
no aumento do interesse ¢ na quebra de resisténcia dos estudantes da educagéo
basica em relagdo a matematica?

Penteado (1999, p. 297) afirma que:

[...] com o desenvolvimento da tecnologia e dos computado-
res pessoais, a informatica vem ocupando um espago cada
vez maior em nossa sociedade, sobretudo no cotidiano dos
cidaddos. Grandes transformagdes estdo ocorrendo na pro-
dugdo industrial, nas relagdes de trabalho, na forma de viver
do homem e nos estilos de conhecimento, em razdo do de-
senvolvimento das maquinas informaticas. Vivemos numa
sociedade em que prevalecem a informagdo, a velocidade, o
movimento, a imagem, 0 tempo ¢ 0 espago com uma nova
conceituagao.
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Segundo Papert (1994), através do uso das tecnologias, é possivel inovar
métodos e técnicas do professor, ampliando as possibilidades de aprendizagem.

Conforme Alro e Skovsmose (2006, p. 141), o ensino de Matematica
tradicional, esta relacionado a resolug¢do de exercicios referentes a Matematica.
Os exercicios sdo passados para que os alunos resolvam como aprenderam pela
mesma linha de raciocinio. E dificil manter a certeza de que ha uma tnica solu-
¢do para um determinado exercicio. Sendo assim, o método de ensino tradicional
de Matematica comeca a desabar. Os autores ainda afirmam que: “O que se tem
percebido ¢ que a Educagdo Matematica segue um caminho oposto, demons-
trando caracteristicas ndo democraticas, especialmente o ensino tradicional de
matematica”. A ideia consiste na certeza de que questdes matematicas t€ém so-
mente uma solugdo, ¢ que esta possui um algoritmo apropriado para tal resolu-
¢do. Essa ideia se encaixa no modelo do ensino tradicional. E essencial estudar o
que se passa dentro de uma sala de aula, uma vez que devemos examinar a rela-
¢a0 aluno-professor, bem como o processo que eles vivenciam.

Perez (1999, p. 267) observa a criatividade como um “potencial”, uma
capacidade de cada ser humano, portanto, cabe ao ensino origina-la. Mas o autor
pergunta: “Serd que nossos professores estdo preparados para assumir tal res-
ponsabilidade? Qual deve ser sua formagdo para que ele esteja apto para conse-
guir tal faganha?” O autor afirma que a sala de aula é o ambiente onde os alunos
tém a liberdade de se expressar, criar, desenvolver ideias, raciocinio, e o profes-
sor de ter a consciéncia de que € o construtor responsavel desse ambiente.

Segundo Leite e Sampaio (2010), a simples inclusdo de recursos tecno-
l6gicos ndo significa aprendizagem, é preciso qualidade na sua utilizagdo e essa
vai depender de como as propostas sdo interpretadas pelos professores. Por isso
¢ fundamental que o professor saiba utilizar as ferramentas tecnologicas, pois se
0s mesmos nao estiverem preparados, corre-se o risco da simples troca do lapis e

papel pelo computador.
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A partir da minha vivéncia como professora de Matematica ha quase
seis anos no ensino fundamental anos finais e no ensino médio, acredito que os
professores ndo tém experiéncia em atividades com o uso de tecnologias, sendo
de fundamental importancia para a formac¢ao de cada um. Numa reunido ha pou-
co tempo na escola onde atuo, o tema abordado foi o uso das novas tecnologias
no ensino. Nas discussdes de grupo era visivel a posicdo da maioria dos colegas
de trabalho. Além de ndo saberem utiliza-las em sala de aula, demonstraram
resisténcia em mudar a pratica de ensino colocando empecilhos em tudo. A mi-
noria do grupo confessa ndo saber utilizar, mas querem aprender, embora te-
nham receio.

Em relag@o a robotica, Almeida (2000) argumenta que ela estd proxima
da vida de muitas pessoas. Cada eletrodoméstico, cada aparelho eletronico tem o
seu lado robd. Por exemplo, uma maquina de lavar, tio comum nas casas, ¢ um
robo que executa uma tarefa doméstica que ¢ lavar roupas. Nas industrias, cada
vez mais, ¢ comum a presenca de robds. Podemos pensar nas montadoras de
automoveis, que nas suas linhas de montagem usam a robdtica para realizar ser-
vigos. A robdtica aplicada a educacdo ¢ uma tecnologia que pode levar a refor-
mulagdo da maneira de pensar ¢ trabalhar com os conteudos, pois é uma ferra-
menta que motiva o aluno, que a todo momento ¢ desafiado a observar e inven-
tar.

Por esse motivo, pela proximidade na vida cotidiana, a robdtica pode ser
uma forte aliada no processo de construcdo do conhecimento, pois possibilita
uma aprendizagem ativa e participativa, sendo o aluno sujeito do seu processo
de construgdo do conhecimento. Através dela, os professores podem explorar
novas ideias e descobrir novos caminhos na aplica¢do de conceitos em sala de
aula e na resolucdo de problemas de Matematica, pode desenvolver a capacidade
de elaborar hipdteses, investigar solucdes, estabelecer relagdes e tirar conclu-

soes.
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Nesse contexto, o projeto aborda a formagio de professores, a Educacgio
Matematica, a influéncia das tecnologias educacionais no ensino e as contribui-
¢des da robdtica educacional para a educagdo. A partir desse estudo, o que se
espera ¢ contribuir para que as tecnologias, em especial a robdtica educacional,
possam ser ferramentas uteis no processo de ensino ¢ aprendizagem de Matema-

tica na turma do 7° ano de uma escola da Educag¢io Basica.

1.1 Objetivos

O objetivo geral da investigag¢do ¢ verificar, na percep¢do de uma pro-
fessora da educagdo basica publica, a aplicabilidade da ferramenta Robotica
Educacional como instrumento para o ensino aprendizagem de contetidos Ma-
tematicos no 7° ano do Ensino Fundamental.

Como objetivos especificos necessarios ao desenvolvimento do trabalho

estabeleceu-se:

a) buscar referencial tedrico quanto a aplica¢do da robdtica para o ensi-
no de Matematica e organizar os conceitos advindos dele de forma a
dar sustentagdo para as observagdes e analises;

b) realizar, em conjunto com a professora participante ¢ com base na
revisdo de literatura, um ciclo de estudos sobre aplica¢do da robdtica
educacional em atividades para ensino de contetidos Matematicos do
7° ano do Ensino Fundamental;

c) elaborar, em conjunto com os participantes do projeto € com base no
ciclo de estudos, um conjunto de atividades que utilizem robotica

educacional para o ensino-aprendizagem da matematica;
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d) analisar, por meio da atuagéo e do ponto de vista da professora parti-
cipante, a aplicabilidade e os resultados observados com a utilizagéo
das atividades elaboradas;

e) comparar métodos tradicionais de ensino da Matematica com o mé-

todo aplicado no projeto Grubibots.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Formacio do professor para o uso das tecnologias como ferramentas de

ensino e aprendizagem

Atualmente usamos diversas formas de linguagem para nos comunicar,
sendo que a maioria delas se baseia em alguma tecnologia de informacdo e co-
munica¢do: computador, terminal de banco, fax, satélite, entre outras. Até mes-
mo as populagdes menos favorecidas entram em contato com a maioria dessas
formas de transmissdo de informag¢do. No sistema educacional também obser-
vamos a presenca de recursos tecnologicos na forma de tecnologia educacional.
Leite e Sampaio (2010) afirmam que a presenca da tecnologia educacional e sua
discussdo mais sistematizada nas institui¢des educacionais foram iniciadas no
Brasil a partir dos anos 60.

Marinho (2002) acrescenta que a tecnologia tornou-se uma ferramenta
desafiadora para a mudancga na escola. Mas a questdo é como integra-la a educa-
¢do? Segundo ele, a escola tem consciéncia das mudang¢as que enfrentara para se
adequar as exigéncias da contemporaneidade. Sua obriga¢do de preparar alunos
para um mundo informatizado ¢ clara. Porém, sabemos que a escola nfo esta
preparada para mudangas. O autor acrescenta que o computador possibilita ao
aluno uma aprendizagem interativa, com fontes de informac¢do diversificadas,
transformando a escola em um local que constroi conhecimento.

Marinho (2002, p. 43) ainda diz que:

Essa mudanca que a escola precisa perpetrar ndo serd instan-
tanea; serd uma revolugdo no fim, porém construida de for-
ma lenta e gradual, num processo de uma progressiva evolu-
¢d0. Exigira tempo, recursos, esforcos e riscos. A mudanga
ird impondo desafios graduais aos atores educacionais ¢ o
sucesso dessa reforma, para que se alcance a escola necessa-
ria, dependera de seus esfor¢os para supera-los.
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Valente (2002, p. 52) afirma que os computadores estdo presentes no
processo de ensino e aprendizagem desde que foram criados. Segundo ele, “ja
foram utilizados como maquina de ensinar e atualmente sdo vistos como impor-
tante auxiliar na aprendizagem, entendida como fruto da construgdo de conhe-
cimentos que o aprendiz realiza”. O autor acrescenta que apos a expansdo dos
microcomputadores nos anos sessenta, as escolas passaram a utilizar tais tecno-
logias no ensino, e com isso, houve a diversificacdo de modalidades de uso pe-
dagogico. Dai, o surgimento de jogos, linguagens de programagao, etc. Ele afir-
ma que essa diversificagdo tem continuado e, com o avango da tecnologia, sur-
gem novas possibilidades na educacgao.

A Matematica, como ciéncia, apresenta uma relagdo muito especial com
as tecnologias, desde as calculadoras e os computadores, aos sistemas multimi-
dia e a Internet. Ponte, Oliveira e Varandas (2003) corroboram com essa ideia
quando falam que a internet é uma “metaferramenta”’, na qual é possivel encon-
trar varios desenvolvimentos na disciplina de Matematica e na educacdo Mate-
matica, como por exemplo, softwares, exemplos de exercicios para os estudan-
tes, exemplos de aulas, etc.

Tajra (2008) complementa a opinido de Valente (2002) quando afirma
que o computador ¢ uma ferramenta que pode ser utilizada em ambientes educa-
tivos, seja por meio de projetos educativos, seja por enfoques disciplinares. Leite
e Sampaio (2010) concordam com Tajra (2008) quando afirmam que estamos
cercados pelas tecnologias e pelas mudangas que acarretam o mundo. Segundo
eles, precisamos pensar em uma escola que forme cidadios capazes de lidar com
0 avanco tecnoldgico.

Tajra (2008) afirma que nio oferecer essa tecnologia é omitir o contexto
historico, sociocultural e econdmico dos educadores e educandos. E preciso

compreender que o computador possui diversas finalidades no mundo em que

1 . ;.
Ferramenta que permite o acesso a varias outras ferramentas.
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vivemos. Com a ajuda dele, podemos desenvolver varias habilidades possibili-
tando a formagao de profissionais multifuncionais, diferentemente, por exemplo,
da maquina de escrever que possibilitava apenas a formacdo de um datilégrafo.
Tajra (2008) corrobora o que escreveram Ponte, Oliveira e Varandas (2003)
quando afirma que as novas tecnologias oferecem novas possibilidades de a-
prendizagem aos alunos e inovam o ensino da Matematica, refor¢ando o papel
da linguagem grafica e de outras formas de representagdo, ideias para a sala de
aula, etc. Sendo assim, as novas tecnologias favorecem o desenvolvimento de
importantes competéncias.

Ponte, Oliveira e Varandas (2003) acrescentam que ¢ necessario que 0s
professores de Matematica aprendam a trabalhar na sua pratica as ferramentas
das novas tecnologias, como softwares educacionais de sua disciplina. E preciso
lembrar que a sociedade vem se modificando. Mesmo néo trabalhando com seto-
res relacionados a tecnologia, a maioria das pessoas vai necessitar de processar
informagdes e raciocinio matematico, da capacidade de comunicar-se, o que ¢é
proporcionado pela escola basica.

Concordo com as ideias dos autores citados e acrescento que a presenga
das tecnologias, principalmente do computador, requerem das instituicdes de
ensino e do professor novas posturas frente ao processo de ensino e de aprendi-
zagem. Essa abordagem necessita de um professor mediador do processo de
interag¢@o tecnologia/aprendizagem, que desafie constantemente os seus alunos
com experiéncias de aprendizagem significativas.

Penso que o uso de tecnologias integradas ao processo de ensino ¢ a-
prendizagem surge com o importante papel de promover novas formas de elabo-
racdo dos conhecimentos, que permitam a inser¢do do aluno neste novo contexto
social. A informatica pode trazer ao processo de aprendizagem uma dimensao
bastante interessante, enquanto possibilidade de ir muito além da linearidade tdo

comum no ensino tradicional, em que o professor programa as atividades de



19

ensino com comeco, meio ¢ fim, e avalia o aluno quantitativamente pelo seu
desempenho nesse processo.

Segundo Micotti (1999), o método de ensino tradicional acentua a
transmissdo de um saber ja estruturado pelo docente; a aprendizagem ¢ vista
como impressdo, na mente dos estudantes, das informagdes apresentadas em sala
de aula. As aulas consistem em explicagcdes sobre temas do programa; entende-
se que basta que o professor domine a matéria para ensinar bem.

A autora ainda argumenta que:

As atuais propostas pedagdgicas, ao invés de transferéncia
de contetidos prontos, acentuam a interagdo do aluno com o
objeto de estudo, a pesquisa, a construgdo dos conhecimen-
tos para o acesso ao saber. As aulas sdo consideradas como
situagdes de aprendizagem, de mediagdo; nestas sdo valori-
zados o trabalho dos alunos (pessoal e coletivo) na apropria-
¢do do conhecimento e a orientagdo do professor para o a-
cesso ao saber (MICOTTI, 1999, p. 158).

Porém, a autora acrescenta que se o ensino tradicional for substituido
por atividades feitas ao acaso, sem uma orienta¢do adequada, a compreensio do
aluno pode ndo acontecer. Nao adianta abandonar, por exemplo, a decoragdo de
tabuadas, sem substitui-la por outras atividades que possibilitem o desenvolvi-
mento de importantes conceitos tais como a adi¢do, a diferencga, a multiplicag@o
e a divisdo, etc.

Apoio a ideia da autora, pois o cendrio apontado por ela ainda acontece
nos dias de hoje. Os professores insistem no método de ensino tradicional, em
que eles transmitem o conhecimento aos alunos. Porém, essa é a proposta peda-
gbgica que vigorava ha anos. Atualmente as aulas s3o ambientes de aprendiza-
gem, onde as experiéncias ¢ os trabalhos dos alunos sio reconhecidos. Em con-

junto, docentes e discentes constroem o conhecimento.
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Ambrdsio (1996) e Perez (1999), destacam a importancia do professor
no processo educacional. Mesmo que haja Educacdo a Distancia, a utiliza¢do de
tecnologias na educagdo, nada o substituird. Afinal, todos esses meios sdo ferra-
mentas de auxilio para o docente. Mas, aquele professor incapaz de utilizar essas
ferramentas, e que insistir no papel de transmissdo de conhecimentos, ndo tera
espago na educag@o. Sua nova fungdo serd a de promover o processo de aprendi-
zagem, de interagir com os alunos para a construgdo de novos conhecimentos.
Concordo com Ambrdsio (1996) e também com a argumentacdo de Tajra (2008)
de que ndo seremos substituidos pelo computador, mas, teremos um acessorio
pedagdgico que nos dara suporte no processo ensino-aprendizagem.

Marinho (2002) afirma que ndo basta apenas montar laboratérios de in-
formatica e treinar os professores para o uso de um sofiware qualquer. Isso nio
fard com que a informatica aconteca na educagdo. O autor cita uma mudanca na
escola que é de fundamental importancia. Além de alunos, professores, coorde-
nadores e diretores, os pais também devem assumir o papel de participantes do
processo.

Marinho (2002, p. 45) enfatiza “é essencial que haja uma consciéncia de
que a educagdo de qualidade, que ¢ desejo de todos, ¢ também responsabilidade
de todos”. Segundo ele, é fundamental a elabora¢do de um plano com objetivos
para o ensino, o que vai além de investimento financeiro. Ele também cita Va-
lente (1995) assegurando que o problema da educagdo ndo serd solucionado se
apenas forem colocados computadores a disposi¢ao de alunos e docentes.

Como professora, acredito que, o uso das tecnologias ndo seja a solugdo
para os problemas de ensino e de aprendizagem, porém ha indicios de que pode
provocar mudangas no processo de ensino e aprendizagem, especialmente na
area que trabalho: a Matematica.

Entretanto, este potencial ainda ndo tem sido devidamente explorado e

integrado ao cotidiano da pratica escolar, ficando restrito a discussdes tedricas e
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académicas. Para as escolas e para muitos professores, as tecnologias continuam
a ser um corpo estranho que provoca incdmodos.

Considero ser possivel, que alunos e professores se apropriem dessas
ferramentas, com o objetivo de estabelecer alguns indicativos do que se pode
fazer em termos educacionais com os recursos informatizados, utilizando suas
vantagens e procurando superar suas limitagoes.

Marinho (2002, p. 46) afirma que:

A escola, principalmente por meio do professor, ndo mais
detém o monopolio do conhecimento e tem de assumir esse
fato. Por isso é necessario pensar no computador como um
agente essencial para trazer para o espago da aprendizagem,
a informag¢do e o conhecimento que agora estdo disponiveis
de forma imediata, na ponta de dedos pousados sobre um te-
clado. Esse conhecimento e essa informa¢do venham de on-
de estiverem disponiveis, serdo a argamassa com a qual o
aluno construird sua aprendizagem, na (auto) produgdo de
um conhecimento que lhe seja significativo.

Concordo com o autor quando ele diz que o computador nao mudard a
escola, mas ¢ essencial na mudanga dela. E preciso que essas modificagdes atin-
jam além de uma transformagao fisica.

Marinho (2002) acrescenta que a conscientizagdo dos professores quanto
a utilizacdo do computador hoje ¢ tdo fundamental quanto o quadro e o giz fo-
ram durante anos. E essencial que eles enxerguem o computador como uma
ferramenta na aprendizagem dos alunos. E certo que nds, professores, encontra-
remos desafios ao desfrutar do computador. Por isso, ¢ necessaria a capacitagio
para que auxiliemos os estudantes no processo de ensino e aprendizagem.

Mas isso ndo quer dizer que o profissional va utilizar somente o compu-
tador em suas aulas. E ele quem vai permitir o acesso dos alunos a ferramenta.

Enfim:
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O professor ndo podera temer a experimentacdo, na busca de
alternativas metodologicas, e deverd praticd-la até mesmo
como estratégia de crescimento profissional. Riscos existi-
rdo! Mas com certeza ndo se fara uma nova educac¢do sem
que se corram riscos, sem que se enfrentem novos desafios.
A alternativa que os professores terdo ¢ continuar fazendo o
que vém fazendo: repetir as mesmas aulas de ha vinte anos
ou mais, usando as anotagdes em fichas ja amareladas pelo
tempo, fazendo no século XXI o ensino do século XIX. Isso
ndo serd de todo impossivel, mas certamente sera irrespon-
sabilidade, pois a educacio pertence aos alunos, ndo aos
professores (MARINHO, 2002, p. 57).

Segundo Leite e Sampaio (2010), é fundamental preparar o professor pa-
ra utilizar pedagogicamente as tecnologias na formacéo de cidaddos que deverdo
interpretar e produzir as novas linguagens do mundo atual e do futuro. Concor-
dando com o que Leite e Sampaio (2010) disseram, para que os professores uti-
lizem o computador como recurso didatico, é necessario que sejam capacitados.

Leite e Sampaio (2010) afirmam, ainda, que ¢ de extrema importancia
que professores e alunos conhecam, interpretem, utilizem e dominem critica-
mente a tecnologia para ndo serem por ela dominados. Tajra (2008) concorda
com Leite e Sampaio (2010) quando afirma que por meio de formagdo continua-
da, eles vdo conhecer varios recursos que estdo a sua disposi¢o e, a partir dai,
adequa-los a necessidade educacional. Segundo a autora, “acabou a esfera edu-
cacional de detencdo do conhecimento, do professor sabe tudo” (TAJRA, 2008,
p. 105).

A utilizagdo de um software esté relacionada com a capacidade do pro-
fessor em relacionar a tecnologia a sua proposta pedagdgica. Por meio de um
software podemos aprender, ensinar, simular e estimular a curiosidade.

Para Valente (1995), o professor ¢ o que melhor conhece o estilo de a-
prendizagem de cada aluno, ajudando-o a achar o seu caminho; a maquina nio

pode fazer isso. A funcdo do professor muda: deixa de ser o principal transmis-
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sor de conhecimentos e passa a ser um orientador, facilitando que a aprendiza-
gem acontega.

Concordo com a necessidade de prepara¢do dos professores para o uso
das tecnologias tal como citado acima pelos autores. Esta necessidade esta ligada
a natureza de sua formacdo inicial e continuada. Sabemos que a formagao inicial
¢ apenas uma etapa e capacitar ndo significa fornecer receitas e sim conscienti-
zar o profissional para o desempenho de sua fungdo com qualidade.

Ferreira (2003) acrescenta que a formacdo do professor ¢ interpretada
como um processo continuo no qual o docente aprende a ensinar. Segundo a
autora, o professor € o responsavel por seu desenvolvimento profissional, pelo
seu crescimento e sua formagdo continua. A principio esse desenvolvimento
aconteceu por meio de projetos de treinamento, atualiza¢do, etc. Depois essa
formagdo continuada passou para projetos entre formadores de professores, que
sdo professores universitarios e professores, com o objetivo de analisar sua pro-
pria pratica, constituindo todos como sujeitos do conhecimento.

Para isso, temos que conscientizar que a fungdo dos professores sera
mais importante do que nunca, pois eles precisam se apropriar dessa tecnologia e
introduzi-la na sala de aula, no seu dia a dia, da mesma forma que um professor,
um dia, introduziu o primeiro livro numa escola e teve que comecar a lidar de
modo diferente com o conhecimento, sem deixar as outras tecnologias de comu-
nicag¢ao de lado.

Nesse contexto, Ferreira (2003, p. 36) afirma:

E preciso compreender que os professores mudam continu-
amente por meio de suas carreiras, ¢ que, embora esse pro-
cesso possa, visto de fora, parecer um crescimento unifor-
memente continuo, na realidade tanto seu ritmo e seu senti-
do variam de professor para professor quanto existem diver-
sas variaveis que o influenciam. Esse processo depende do
tempo, das experiéncias vividas, das oportunidades e do a-
poio de outros, da forma pessoal de reagir e lidar com obsta-
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culos, etc. Cada professor cresce profissionalmente a seu
modo: avangando e recuando, arriscando-se em novas estra-
tégias ou deixando-se levar pelos modismos ou convenién-
cias, refletindo conscientemente sobre sua pratica pedagogi-
ca ou desenvolvendo-a mecanicamente.

E fundamental que nds professores acreditemos em nosso potencial, que
nossa pratica ¢ muito importante. O fato do professor ndo crer em sua capacida-
de, faz com que ele se isole cada dia mais, acreditando que sua pratica tem pou-
co a oferecer, deixando de colaborar para que mudangas ocorram. Acredito que a
soma de pequenas experiéncias pode gerar praticas educativas significativas.

Penso também, que seja fundamental para nossa carreira docente, anali-
sarmos, refletirmos sobre nossa pratica. Realizarmos uma autoavaliagdo sobre o
processo ensino ¢ aprendizagem que estamos desenvolvendo. Uma critica cons-

trutiva ajuda a aprimorarmos nossa pratica dentro e fora da sala de aula.

2.2 Educacio matematica

Segundo Roseira (2010), a Educacdo Matematica tem buscado a com-
preensdo do processo de ensino-aprendizagem da Matematica e também aprimo-
rar a aprendizagem por parte dos alunos.

Roseira (2010, p. 51) afirma que:

Entre seus principais objetivos, destaca-se a busca pela me-
lhoria do trabalho docente, mediante um processo de mu-
danca de atitudes e de concepgdes de educagdo, no contexto
do processo de ensino-aprendizagem da Matematica.

Ambrdsio (1999) acrescenta que um grande erro que ¢ cometido na edu-
cacdo, em especial, na Educacdo Matematica, ¢ separar a matematica das ativi-

dades humanas.
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Segundo Micotti (1999), a dificuldade em mudar as aulas de Matematica
¢ maior, em comparacdo com outras disciplinas, como por exemplo, aquelas que
se dedicam aos fendmenos naturais. Nestas, o professor pode recorrer a elemen-
tos do ambiente para enriquecer as aulas. Na Matematica, as ideias sdo desen-
volvidas a partir de raciocinios 16gicos, ¢ mais abstratos dificultando possiveis
inovagdes.

Conforme Ambrdsio (1999, p. 97):

As ideias Matematicas comparecem em toda a evolugdo da
humanidade, definindo estratégias de ag@o para lidar com o
ambiente, criando e desenhando instrumentos para esse fim,
e buscando explica¢des sobre os fatos e fendmenos da natu-
reza e para a propria existéncia. Em todos os momentos da
histéria e em todas as civiliza¢des, as ideias matematicas es-
tdo presentes em todas as formas de fazer e de saber.

Roseira (2010) diz que a Matematica tem uma presenca muito forte na
sociedade contemporanea. Cada vez que a humanidade avanca em seu desenvol-
vimento tecnoldgico, mais conhecimentos matematicos sdo requeridos. Mas, é
necessario que as pessoas sejam capazes de avaliar, questionar a forma de utili-
zac¢do desses conhecimentos para que possam entender o papel do conhecimento
matematico nos diversos campos de atuagdo.

Considero que Fiorentini e Lorenzato (2012) complementam a fala de
Roseira dizendo que a Educag¢do Matematica envolve o dominio do contetido
especifico da Matematica e também processos de assimilagdo, apropriacdo ou
construgdo de conhecimentos matematicos.

Micotti (1999) acrescenta que o saber matematico compreende o domi-
nio de regras que conduzem agdes abstratas. A leitura matematica requer conhe-
cimentos do sistema de notagdo. Pois, sem esse conhecimento torna dificil asso-
ciar as expressdes simbolicas com os seus significados. Tais caracteristicas exi-

gem atitudes especificas para que as informagdes conduzidas em sala de aula se
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transformem em conhecimento. Por exemplo, para resolver uma equagdo, o in-
dividuo precisa saber o significado dos simbolos utilizados, os procedimentos
corretos a cada situagdo. Se parte disso foi desconhecido, o resultado fica preju-
dicado.

Enfim:

[...] o método dedutivo, as demonstracdes, as relagdes con-
ceituais logicamente definidas e a especificidade das repre-
sentacdes simbodlicas com seus significados precisos, dife-
renciam o saber matematico dos demais saberes. Essas pe-
culiaridades e a sua importancia na vida em sociedade pro-
pdem problemas ao ensino. Da solugdo desses problemas
depende a democratizagdo do saber matematico” (MICOT-
TL, 1999, p. 163).

Conforme Micotti (1999), as reflexdes sobre mudangas pedagogicas
com referéncia & Matematica, indicam a necessidade de repensar alguns pontos,
como por exemplo: relacdo do estudante com a disciplina, a sua participagdo em
sala de aula e o enfoque dado & Matematica para que ela se torne objeto de co-
nhecimento.

Ambrdsio (1993 citado por PEREZ, 1999) acredita que o professor de
Matematica deve apresentar quatro caracteristicas: primeiro ele precisa saber o
que vem a ser a Matematica, visdo do que constitui a atividade Matematica,
visdo do que constitui a aprendizagem da Matematica e por ultimo, visdo do que
constitui um ambiente propicio a atividade Matematica.

Ambroésio (1996) alerta para a importancia do professor no processo e-
ducativo. De acordo com ele, fala-se tanto em tecnologia na educago, mas nada
substituira o professor. As tecnologias, por exemplo, sdo meios auxiliares para o
docente. Porém, se o professor for incapaz de utilizar desses meios, ndo tera

lugar na educagdo. Aquele que insistir na fun¢@o de transmissor de conhecimen-
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to esta sujeito a ser dispensado pelos alunos, pelas escolas e até mesmo pela
sociedade.

Micotti (1999) acrescenta a afirmagdo de Ambrdsio (1996) que a aplica-
¢do de inovagdes pedagdgicas compreende uma reviravolta na forma de ensinar.
Essa renovag@o do ensino ndo consiste em apenas, uma mudanca de atitude de
professor diante do saber cientifico, mas sim, diante do conhecimento dos alu-
nos: ¢ fundamental compreender como ele compreende, constroéi e organiza o
conhecimento.

Compartilho com as ideias do autor quando afirma a importancia do pro-
fessor na sala de aula. As tecnologias sdo uma ferramenta que podem auxiliar o
professor durante suas aulas. Pois, na verdade, o novo papel do professor sera o
de facilitar o processo da aprendizagem e, interagir com o aluno na construgio
de conhecimento.

Ambroésio (1996) acrescenta argumentos ao que os autores ja citaram
sobre Educacdo Matematica. Esta pode ser um ramo da Matematica, uma espe-
cializagdo da Matematica, estudo e desenvolvimento de técnicas mais eficientes
para o ensino da Matematica, estudos do processo ensino-aprendizagem da Ma-
tematica. Segundo ele, a Educagdo Matematica aborda todos esses e outros va-
rios desafios da Educagao.

Roseira (2010) relaciona a Matematica aos avangos tecnoldgicos. A tec-
nologia atinge de forma diferente os cidaddos. Alguns tém o contato com ela
desde que nasceram e, por isso podem formar seus habitos e sua visdo de mundo
em funcdo dela. Outros t€m acesso apenas as tecnologias mais comuns de co-
municagao.

Os recursos informatizados podem se constituir em uma importante fer-
ramenta auxiliar no trabalho pedagogico, aprimorando nossas formas de minis-
trar aulas, tornando-as mais dindmicas. Conforme Tajra (2008), quando houve a

introducdo dos recursos tecnologicos na area educacional, houve uma tendéncia
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de que o instrumento solucionaria os problemas educacionais, podendo chegar a
substituir os professores. Porém, com o tempo, ndo foi o que se percebeu, mas a
possibilidade de reestruturagdo do professor e até mesmo a organizagdo educa-
cional.

Santa Roza (1993, citado por EMERIQUE, 1999) diz que esta posto ao
docente o desafio de imaginar e utilizar novas metodologias e pesquisar estraté-
gias alternativas de ensino mais participativa, envolvente ¢ inserida na realidade
dos alunos. Assim, Emerique (1999) defende os jogos como uma atividade me-
todolégica alternativa para o ensino da Matematica. Acrescenta que o uso dos
jogos no ensino da Matematica tem crescido. Ela acredita que se os professores
utilizassem o jogo como uma atividade voluntaria, e considerassem o ladico
como um recurso associado a motivagdo, quem sabe, os exercicios ndo se torna-
riam mais desafiantes, provocadores de curiosidade, permitindo maior envolvi-
mento e compromisso com o desafio do conhecimento da realidade, facilitando o
aprender a aprender.

Emerique (1999) finaliza com a consciéncia de que a utilizagdo do jogo
pode auxiliar o ensino nas aulas de Matematica. O uso deste pode diminuir resis-
téncias, pois rompe com o autoritarismo, o controle, democratizando as relagdes.

Segundo ele:

A Educacdo Matematica comega a interagir com outros
campos ¢ a aceitar contribuicdes de outras areas do conhe-
cimento; mesmo lentamente, reconhece que muito do co-
nhecimento matematico foi adquirido de forma desinteres-
sante e se mostra, agora, pouco util e desvinculado da reali-
dade social e do contexto cultural; também, que a interagdo
social ¢ indispensavel para o desenvolvimento da logica [...]
(EMERIQUE, 1999, p. 195).

Refletindo sobre as propostas conceituais apresentadas por este referen-

cial tedrico, a cada dia que passa, sou mais apaixonada por minha profissio.
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Ensinar Matematica, estar com meus alunos, entender ¢ respeitar a individuali-
dade e a origem de cada um ¢ rico demais, me faz crescer como pessoa e profis-
sional. Acredito que a troca de conhecimento é fundamental no processo de en-
sino e aprendizagem.

Enfim, independente da ferramenta que o docente utilize em sala de au-
la, é por meio do didlogo que a posi¢do de aluno e professor se desfaz. O discen-
te deixa de ser espectador e o professor aquele que transmite o conhecimento. O

professor aprende quando ensina, ele aprende com seus alunos.
2.3 Robdtica educacional

Segundo o dicionario Interativo da Educagdo Brasileira (DICIONA-
RIO..., 2013), robdtica educacional (ou pedagdgica) ¢ um termo utilizado para
caracterizar ambientes de aprendizagem que reinem materiais de sucata ou kits
de montagem compostos por pegas diversas, motores e sensores controlaveis por
computador e softwares, permitindo programar, de alguma forma, o funciona-
mento dos modelos.

Conforme Mill (2013), a palavra robd vem da palavra tcheca “robotnik”,
que quer dizer trabalho arduo ou trabalho escravo (que pode ser entendido tam-
bém como operario). A robotica consiste no desenvolvimento de maquinas (ro-
bos) que executam tarefas sem o manuseio humano, apenas através de uma pro-
gramagdo estabelecida. O desenvolvimento da robética foi pensado em funcdo
do ser humano. Em geral, as tecnologias sdo desenvolvidas devido aos benefi-
cios que podem oferecer para a humanidade. O autor diz que no Brasil ja ha
muitos trabalhos sobre a robdtica educacional. A maioria deles faz uso de kits
como o da empresa Lego, por exemplo. Qualquer que seja a experiéncia com
robotica, o autor estd certo de que proporciona resultados positivos e interessan-

tes.
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O Kit Lego Mindstorms NXT (LEGO..., 2014) é uma linha de robdtica
da empresa Lego. O conjunto possui além de blocos e pegas que permitem mon-
tagem de varios dispositivos, uma CPU para o rob6. Um “mddulo” com um
microcontrolador, onde podem ser conectados até quatro sensores ¢ trés atuado-
res (Figura 1). Ele possui uma tela de LCD de 100 x 64 pixels e mais quatro
botdes para que o usudrio possa interagir com o sistema. Possui entrada USB e

capacidade de comunicacdo por Bluetooth com computadores.

Figural Kit Lego Mindstorms NXT (a) CPU. (b) sensor de toque. (c) sensor
de som (d) sensor 6tico (e) sensor ultrassonico (f) motores de passo

Segundo Mill (2013), a robdtica pedagogica cria um ambiente dindmico
de ensino e aprendizagem. Ela possibilita aprendermos coisas dela propria e, ao
mesmo tempo, coisas de diversas areas de conhecimento através dela, de forma
motivadora e divertida.

Um exemplo de como os conceitos de robotica sao utilizados em ativi-

dades de ensino de contetido ¢ apresentado por Valente (2002). Ele descreve
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uma atividade em que o aluno define um programa a partir da linguagem Logo®
para desenhar um quadrado. Partindo do pressuposto que esse aluno saiba que o
quadrado ¢ uma figura de quatro lados. Sendo assim, ele produz um programa
para sua construgdo, porém formado por lados de diferentes medidas. A partir da
visualizagio da figura, o discente conclui que nfo se trata de um quadrado, pelo
fato de nfo conter lados congruentes. A partir disso, o estudante constréi conhe-
cimento, que um quadrado possui quatro lados de mesma medida e dngulos in-
ternos também congruentes. Entdo, o aluno produz outro programa para de fato,
um quadrado.

Valente (2002) acrescenta que no processo de programar, o aluno resol-
ve problemas, tendo um resultado. Portanto, em nossa atividade educacional é
importante que a programagao gere novos conhecimentos aos aprendizes.

No trabalho que desenvolvemos, foi aplicado um conceito semelhante
com a utilizagdo, em sala de aula, do soffware Grubibots (MENDES, 2014) (A-
nexo A), que ¢ um programa de Robdtica Educacional, desenvolvido pelo depar-
tamento de ciéncia da computagdo da Ufla. Um conjunto de figuras que apresen-
tam as telas do Grubibots esta presente no Anexo A deste relatorio.

Segundo Maisonette (2002), com a robdtica educacional, o aluno passa a
construir seu conhecimento por meio de suas proprias observagdes e aquilo que
¢ aprendido pelo esforco proprio da crianca tem muito mais significado para ela
e se adapta as suas estruturas mentais.

Do ponto de vista do referencial teorico, Mill (2013) considera que a ro-

botica educacional esteja em sintonia com os principios vigostskiano e piagetia-

2 E uma linguagem de programacio concebida essencialmente com fins educativos.
Mais do que uma linguagem, representa uma filosofia de educagdo, na medida em que
deve ser utilizada como uma ferramenta, uma linguagem, um ambiente de
aprendizagem e uma metodologia, acessivel a criangas do 1° Ciclo e do Ensino Pré
Escolar, até ao Ensino Universitario. Derivou do LIP (Linguagem de Inteligéncia
Artificial) e foi desenvolvida pelo matematico sul-africano Seymour Papert.
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no de desenvolvimento cognitivo humano, por meio da constru¢do de ambientes
de aprendizagem em que alunos e professores desenvolvam sua criatividade, sua
inteligéncia e seu potencial com relagdo as a¢des do dia a dia.

Fundamentado nas ideias de Piaget, Mill acredita que, a robotica peda-
gbgica possa proporcionar ambiente dindmico de ensino e aprendizagem capaz
de proporcionar o desenvolvimento humano por meio de analise das atividades
do sujeito e da coordenagdo de suas acdes, e, também, baseado em Vygotski, o
desenvolvimento humano numa visdo coletiva, com a influéncia de um adulto
sob uma crianga.

Maisonnette (2002) salienta o potencial da robdtica educacional como
ferramenta interdisciplinar, tendo em vista que a constru¢do de um novo meca-
nismo, ou a solu¢do de um novo problema frequentemente extrapola a sala de
aula. Devido a isso, o aluno questiona professores de outras disciplinas, na tenta-
tiva de buscar respostas para a solucdo do seu problema. Ao desenvolver um
projeto em forma de maquete ou protdtipo, ocorre a interacdo entre o aluno e
seus colegas na criagdo e execucdo, ensinando-o a respeitar, colaborar, trocar
informag¢des, compreender, organizar-se e ter disciplina, levando-o a resolugio
de problemas.

Mill (2013, p. 273-274) afirma:

A robotica pode ser considerada um sistema que interage
com o mundo real, com ou sem interven¢io dos humanos. E
considerada multidisciplinar, pois agrupa e aplica conheci-
mentos de microeletronica (pegas eletronicas do robd), en-
genharia mecénica, fisica cinematica, matematica, podendo
incorporar também conhecimentos de outras areas, como as
ciéncias humanas, por exemplo.

Segundo os autores citados, o importante € criar condi¢des para discus-
sdo, promover abertura para que todos, alunos ¢ professores, participem, apre-

sentando sugestdes para os problemas e até mesmo criarem problemas a serem
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solucionados. Dentro dessa perspectiva, por exemplo, a Robotica Educacional,
possibilita ao estudante tomar conhecimento da tecnologia atual, desenvolver
habilidades e competéncias.

Conforme Liguori (1997), a escola precisa acompanhar a evolu¢do de-
corrente das mudangas, pois, conforme varios tedricos afirmam, a escola tem
que preparar os alunos para a vida. E uma das respostas as necessidades desse
mundo produtivo € garantir aos estudantes o minimo de conhecimento tecnolo-
gico.

Mill (2013, p. 271) afirma: “as tentativas de uso da robotica ndo sdo ne-
nhum bicho de sete cabegas”. Esta se tornou um meio tecnologico de facil inclu-
sdo as atividades de ensino e aprendizagem e também tem se tornado uma estra-
tégia simples de ser usada no meio educacional. A motivagdo humana pela cons-
trugdo de robos torna a robotica uma ferramenta interessante de uso na educa-
¢do. Ele ainda afirma que a partir da robotica educacional, o professor vivencia
novas praticas pedagbgicas, que o aproxima mais dos alunos como colegas de
projeto.

Segundo Papert (1994, p. 55):

Desde a criagdo da maquina de imprimir ndo houve tdo
grande impulso no potencial para encorajar a aprendizagem
tecnicizada. Ha, porém, outro lado: paradoxalmente, a mes-
ma tecnologia possui o potencial de destecnicizar a aprendi-
zagem. A Medicina mudou, tornando-se cada vez mais téc-
nica em sua natureza; na Educagdo, a mudanga vira através
da utilizagdo de meios técnicos para eliminar a natureza téc-
nica da aprendizagem da escola.

Para Valente (1995), o professor ¢ o que melhor conhece o estilo de a-
prendizagem de cada aluno, ajudando-o a achar o seu caminho; a maquina néo
pode fazer isso. A fung¢do do professor muda: deixa de ser o principal transmis-

sor de conhecimentos e passa a ser um orientador, facilitando que a aprendiza-
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gem acontega. Dessa forma, pode levar o aluno ao nivel de compreensio, pro-
pondo problemas para serem resolvidos e verificar se foram resolvidos correta-
mente.

Ainda, segundo 0 mesmo autor, os robds podem ser equipados com sen-
sores para perceber calor, pressdo, impulsos elétricos ¢ objetos que podem ser
usados com sistemas de visdo rudimentares. Dessa forma, podem monitorar as
tarefas que realizam. Podem também aprender tarefas, reagir ao seu ambiente de
trabalho, operar outras maquinas e se comunicar quando ocorrem problemas no
seu funcionamento.

Com ferramentas necessarias para o desenvolvimento de dispositivos
roboticos, alunos e professores interagem entre si e produzem diferentes tipos de
conhecimento, inseridos nesse novo ambiente educacional ainda pouco explora-
do na pratica pedagdgica escolar.

Mill (2013) aborda outro lado da questdo, afirmando que ndo podemos
nos esquecer da realidade dos professores. Dos dilemas e dificuldades enfrenta-
dos por eles: baixos salarios, sobrecarga de trabalho, dentre outros. Mas, o autor
alerta que mesmo com a presenga dos obstaculos no cotidiano dos professores,
devemos acreditar na implementag@o de boas propostas educacionais. Acredito
que, mesmo com os problemas, ha professores que vao além e fazem a diferen-
ca.

O autor ainda comenta:

Enfim, sdo diversos aspectos merecedores de aten¢do de um
educador que se motiva a incorporar a robdtica pedagogica
no seu cotidiano de trabalho. O contexto conta muito, mas
pode contar a favor da educagdo. E isso que a robdtica pe-
dagdgica pode nos ensinar como educadores. Fica, por e-
xemplo, mais um convite as possibilidades, e “ai de nds se,
por culpa nossa semente morrer semente! (MILL, 2013, p.
292).
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Pelo que foi observado na literatura estudada, a robdtica pode criar con-
di¢des impares para o processo de ensino e aprendizagem de contetidos de mui-
tas disciplinas. O lado ludico da ferramenta leva os alunos a aprenderem pelo
desafio de dominar os recursos da robotica para construir seu proprio plano.
Nesse caso, o docente explora a participagao ativa do educando na constru¢do do

conhecimento.
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3 DESENVOLVIMENTO DA INVESTIGACAO

Para este trabalho adotou-se, na dimensdo investigativa, a abordagem
qualitativa, em um delineamento que tem como base os pressupostos da pesqui-
sa-a¢d0. Conforme ja apresentado nos objetivos, busquei interagir, acompanhar e
compartilhar o percurso de uma professora da educacgdo basica ao se envolver
com o uso da ferramenta robotica educacional em algumas de suas aulas de Ma-
tematica.

Conforme Thiollent (2005), esse tipo de pesquisa tem base empirica e ¢
realizada em associacdo com uma agdo, no caso a aplicagdo da robética educa-
cional para o ensino de conteudos matematicos no 7 ano do ensino fundamental,
e no qual os pesquisadores (no caso a pesquisadora e seu orientador) e os parti-
cipantes representativos da situagdo (no caso a professora e, de forma indireta,
os estudantes de sua turma) estdo envolvidos de modo cooperativo ou participa-
tivo com a investigacao.

Conforme Bogdan e Biklen (1982), a pesquisa qualitativa tem o ambien-
te natural como sua fonte de dados e o pesquisador como seu principal instru-
mento. Segundo eles, nesse tipo de estudo, o pesquisar tem contato direto com a
situacdo que estd sendo investigada. Eles ainda afirmam que os dados obtidos
sdo descritivos.

Franco (2014) considera que a pesquisa-agdo ¢ apropriada quando: (a) a
questdo de pesquisa relaciona-se em descrever o desdobramento de uma série de
acdes ao longo do tempo em um dado grupo; (b) para explicar como e porque a
acdo de um membro de um grupo pode mudar ou melhorar o trabalho de alguns
aspectos do sistema; (c) para entender o processo de mudanga ou de melhoria
para aprender com ele. O presente trabalho estd em consondncia com esses pres-

supostos.
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Para a organiza¢do dos dados obtidos, utilizamos o diario de campo.
Conforme Ludke e André (1986), este serve para registrar as observagdes feitas,
para anotar o dia, a hora, o local de observacdo ¢ o periodo de duragfo. Parte dos
registros no diario de campo foi resultante da observagdo participante de ativi-
dades de ensino e aprendizagem de contetidos matematicos, executadas em uma
escola publica da educag@o basica de uma cidade do Sul de Minas Gerais. Esco-
lhemos a observagdo participante, pois segundo Fiorentini e Lorenzato (2012),
ela significa a participag@o com registros de observagdes, possibilita um contato
direto entre o pesquisador e o fendmeno de estudo.

Os participantes da investigagdo foram: a coordenadora do projeto, uma
professora do Departamento de Educacdo da Ufla (DED), um professor do De-
partamento de Ciéncias da Computacdo (DCC), responsavel pelo desenvolvi-
mento do software de Robdtica — Grubibots, uma aluna de iniciagdo cientifica do
curso de Ciéncias da Computagcdo do DCC, a autora deste relatério técnico -
aluna do Programa de Mestrado em Educacido da UFLA, e a professora de Ma-
tematica da escola publica.

Para a realizagao das atividades de investigacdo, o trabalho foi organiza-
do de acordo com os objetivos especificos, de forma que estes contribuam para
que se atinja o objetivo geral. A Figura 2 representa graficamente a organizacio

das agdes em relacdo ao objetivo geral.
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Figura2 Organizagfo das agdes para a realizagdo do objetivo da pesquisa

As agdes planejadas foram estruturadas em etapas, sendo a primeira com
a realizagdo de levantamento bibliografico, em que se aprofundou o respaldo
teorico com relagdo a formacdo de professor em novas tecnologias ¢ sua aplica-
¢do0 em sala de aula, a Educagdo Matematica ¢ Robotica Educacional. Ocorreram
reunides semanais no laboratério do departamento de ciéncias da computagao,
momentos nos quais discutimos o referencial tedrico e posteriormente fizemos
escolhas de contetidos matematicos e das atividades a serem resolvidas a partir
do Grubibots. Estes momentos se caracterizaram como Ciclos de Estudos, que

sdo representados graficamente na Figura 3.
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Figura3 Ciclo de Estudos da pesquisa

A segunda etapa realizou-se conjuntamente com a aluna de iniciagao ci-
entifica e a professora de Matematica da educacéo basica da escola publica par-
ticipante do projeto. Foram elaboradas atividades (ver Anexo B) de angulos e
geometria plana possiveis de resolver por meio da robdtica educacional — o Gru-
bibots, de maneira que possam ser trabalhados com as turmas de estudantes.

Esta etapa aconteceu por meio de encontros semanais em um dos labora-
torios do departamento de ciéncia da computacdo da UFLA, onde predominou o
diadlogo entre a pesquisadora e a professora participante, promovendo reflexdes
sobre os aspectos técnicos e pedagdgicos quanto a aplicagdo da robodtica educa-
cional. Foram registrados dados por meio de notas de campo desses encontros.

As atividades planejadas para serem realizadas em sala de aula foram se-

lecionadas do livro de Matematica de Dante (2009). Reelaboramos as mesmas e
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as resolvemos por meio do Grubibots com o auxilio da aluna de iniciagdo cienti-
fica e do professor responsavel. Tais atividades foram elaboradas com base no
bairro da escola utilizando o nome das ruas, padarias, supermercados, casas,
faixa de pedestres, etc (ver Anexo B).

Durante a resolugao das atividades, a bolsista de iniciagdo cientifica ¢ o
professor do departamento de ciéncia da computagdo ensinaram a professora de
Matematica da escola basica participante do projeto a utilizar o sofiware, traba-
lhando em diferentes graus de complexidade, até que a professora se sentisse
segura para utilizar os recursos em sala de aula. Concretizamos essa etapa e par-
timos para a aplica¢do em sala de aula. A Figura 4 ilustra a sequéncia de agdes

para a escolha e adaptacédo das atividades.

Figura4 Elaboragdo de atividades que unem conteudos da Matematica com a
robdtica educacional

Na terceira etapa, ocorreu a aplicagdo das atividades em aulas, pela pro-
fessora, com o acompanhamento da equipe de pesquisa. A turma que participou
¢ de alunos da professora envolvida com a pesquisa. Para a participagdo dos
estudantes nas atividades, estes foram convidados, e foi solicitada a autorizagéo
dos pais. Na aplicacdo, a professora estava preparada para trabalhar o conteudo
de angulos com seus alunos, j4 utilizando as tecnologias educacionais seleciona-

das para isso. No primeiro momento, a aluna de iniciagfo cientifica auxiliou e
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iniciou as atividades esclarecendo aos alunos do que se tratava a ferramenta, o
que é programar, o que ¢ algoritmo e qual a aplicacdo desses conceitos, confor-

me exemplifica a Figura 5.

Figura5 Apresenta¢do dos comandos do Grubibots

Apds a apresentagdo do software aos estudantes, a professora de Mate-
matica entrou em cena. Primeiro, ela contou a histdéria dos angulos (ver Anexo
B) aos alunos. Dando sequéncia a aula, a professora demonstrou como medir um
angulo com o transferidor. Em seguida, explorou o que a turma conhecia previ-
amente sobre figuras geométricas. Levou os alunos para uma aula de campo no
entorno da escola para localizar as figuras geométricas utilizadas nas constru-

¢des. Pediu aos alunos que olhassem as paredes, janelas, portas, piso, telhado,
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colunas, ¢ perguntou quantos angulos de 90° eles viam, pois se trata de um dos
angulos mais comuns de se observar.

Apds introduzir o conteudo de dngulos, a professora relembrou com os
alunos os tipos e propds as atividades que tinham sido elaboradas. Neste ponto,
retomou o trabalho com o Grubibots e orientou para a realizagdo de uma se-
quéncia didatica que propunha problemas para os alunos resolverem.

Os alunos trabalharam em equipes de trés com um netbook para cada
equipe. Surgiram duvidas, e a professora teve o apoio da bolsista de iniciagdo
cientifica quando as questdes eram muito técnicas, conforme exemplificam as
Figuras 6 e 7. Paralelamente a todas as acdes, realizei observagdes, ¢ obtive i-

magens para o registro no diario de campo.

Figura6 Alunas resolvendo as atividades com o auxilio da professora e da
aluna do DCC
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Figura7 Alunos resolvendo as atividades
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4 OBSERVACOES E REFLEXOES REALIZADAS

Apos a transcri¢do e analise dos dados obtidos nos ciclos de estudos, na
aplicagio das atividades e nos dialogos com a professora da educacdo basica,
verificaremos na percepcdo da professora como se deu a aplicagdo da Robotica
Educacional como instrumento para o ensino-aprendizagem de conteudos mate-
maticos no 7° ano do Ensino Fundamental. A Quadro 1 apresenta uma sintese
das agdes ocorridas nos encontros do ciclo de estudos, obtidos por meio da ana-

lise das notas do diario de campo dos pesquisadores.

Encontro Data Sintese das acdes

1 13/06/2013 Apresentagdo dos membros
da equipe e explicagdo do
projeto com exploragdo de
duvidas da professora de
Matematica da escola
envolvida.

2 02/07/2013 Apresentagdo da ferramenta
para a professora. Nesse
momento trabalharam com
ela o professor de
computagdo e a aluna de
iniciagdo cientifica.

3 04/07/2013 Pesquisa  tedrica  sobre
“Escola da Ponte”, cuja
metodologia  de  ensino
desperta interesse, uma vez
que os alunos atendidos
apresentam semelhanga
aqueles onde sera
desenvolvido o projeto.

Quadro 1 Descrigéo do ciclo de estudos
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Encontro

Data

Sintese das ac¢des

4

09/07/2013

Estudo e aplicagdo das
atividades a serem
desenvolvidas. Porém, as
atividades desenvolvidas pela
equipe geraram
preocupagdes, pois os alunos
do 7° ano do ensino
fundamental nd3o tinham
habilidades para a resolucdo
das mesmas. Dai, a
professora procurou
selecionar as atividades a
partir do nivel das suas
turmas. Ao  aplicar a
ferramenta para a resolucdo
das atividades, a professora
teve muita dificuldade. Seu
contato com algoritmo era
escasso. Ela disse: “Muito
complexo mesmo”.

16/07/2013

Continuagdo da aplicagdo das
atividades e alguns ajustes
nos desenhos realizados na
tela pelo carrinho, como
colocé-lo na parte delimitada
para comegar O trajeto
(marco zero) e demonstracao
ao professor do DCC de
algumas atividades
escolhidas.

18/07/2013

Conversa com a professora
coordenadora do  projeto
sobre algumas conclusdes
que a professora chagou até o
momento. Decisdo sobre qual
turma desenvolver e a
duracdo.
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Encontro

Data

Sintese das ac¢des

7

23/07/2013

Reunido com o professor do
DCC e algumas orientagdes
foram mudadas. Nao serd
mais apresentada atividade
isolada para a utilizagdo da
ferramenta. Ser@o criados
miniprojetos com estrutura
bem elaborada para abordar
os conteudos necessarios no
primeiro momento. Ficou
decidido que o primeiro
miniprojeto sera sobre o tema
transito. A professora fard o
esbogo do bairro da escola e
apresentara a aluna do DCC
na préxima reunido. Os
conteudos matematicos
abordados serdo
angulos/figuras planas.

30/07/2013

Andlise do mini-projeto ja
pronto. Fazer algumas
mudangas. Montagem do
mapa do  bairro  para
acrescentar nas atividades a
serem desenvolvidas em sala.
Analise das atividades estdo
prontas.

06/08/2013

Reformulagdo do projeto.
Acrescentar atividades do
bloco 2 na ferramenta com os
robds. Bloco 1: Teoria sobre

angulos; Bloco 2:
Aperfeicoamento da
professora quanto a

utilizacdo da ferramenta e o
conceito de algoritmo, Bloco
3: Programacao dos
exemplos mais  simples,
Bloco 4: introdugdo de
posicdes relativas entre retas,
regra de trés simples, Bloco
5: area de figura plana.
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Encontro

Data

Sintese das ac¢des

10

08/08/2013

Encontro com a
coordenadora do  projeto.
Decisdo de datas com relagdo
as idas a escola.

11

13/08/2013

Resolucdo das atividades
utilizando a  ferramenta.
Professora aprendendo como
utiliza-la.

12

20/08/2013

Resolucdo de  atividades
abordando os temas angulos,
posi¢do relativa de duas retas
e conceitos basicos de
Estrutura de repetigdo com o
apoio do software Grubibots.

Foram resolvidas as
atividades 1, 2, 3.

13

27/08/2013

Resolucdo de atividades do
Bloco 3 abordando os temas
angulos, posi¢do relativa de
duas retas, tempo, regra de
trés com o apoio do software
Grubibots.

Foram resolvidas todas as
atividades do Bloco 3 e
algumas do Bloco 4.

14

22/10/2013

Conversa com a
coordenadora do projeto a
respeito da continuidade do
projeto apds as férias.

Revisdo das atividades a
serem trabalhadas e a
identificagdo da necessidade
de acrescentar atividades
sobre Geometria Plana.

15

29/10/2013

Selegdo de atividades sobre
Geometria Plana.
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Encontro

Data

Sintese das ac¢des

16

05/11/2013

Simulagdo das atividades
sobre figura plana. Foi
encontrada dificuldade em
encontrar o angulo correto de
cada figura. Foi identificada
a necessidade de abordar
durante as aulas os tipos de
poligonos existentes, como
hexagono, pentagono. Foi
identificado que as atividades
relacionadas a célculo ndo
utilizam a robdtica.

17

12/11/2013

Foram pesquisadas ¢ criadas
novas atividades sobre
figuras planas que néo
abordassem calculo de area e
distancia.

18

19/11/2013

Resolucdo de atividades
abordando os temas angulos
e figura plana, com o apoio
do  sofiware  Grubibots.
Foram resolvidas todas as
atividades restantes sobre
figura plana.

19

26/11/2013

Resolucdo de atividades com
o apoio do  software
Grubibots. Foram resolvidas
atividades abordando todos
0s temas propostos no
projeto. Houve a resolucdo
de atividades utilizando dois
robds e incluindo estruturas
de repetigdo.

20

03/12/2013

Resolugdo de atividades com
o apoio do  software
Grubibots. Foram resolvidas
atividades sobre Geometria
Plana.

21

10/12/2013

Resolugdo de atividades com
o apoio do  software
Grubibots. Foram resolvidas
atividades sobre Geometria
Plana e regra de trés.
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“Quadro 1, conclusdo”

Encontro Data Sintese das ac¢ées

22 17/12/2013 Organizagdo dos documentos
do projeto.

23 14/01/2014 Organizagdo das atividades e
aperfeicoamento da
professora  no uso das
ferramentas.

24 21/02/2014 Continuidade do
aperfeicoamento da

professora e elaboragdo do
manual do professor.

25 04/02/2014 Escolha das atividades para o
projeto  piloto (aulas de
monitoria) e definigdo do
cronograma.

26 11/04/2014 Teste do software nos
computadores que  serdo
utilizados na proxima semana
na sala de aula durante as
aulas de Matematica.

Apds o ciclo de estudos, com encontros realizados semanalmente, no
qual selecionamos as atividades, as organizamos e resolvemos por meio da robo-
tica, partimos para a aplicacdo das mesmas. Nesses ciclos, paralelamente aos
dialogos e tarefas, a professora se formava para trabalhar com o Grubibots em
sala de aula.

Durante as aulas, a docente utilizou somente o softfware escolhido para o
projeto, elaborando as atividades e os alunos acompanhavam e resolviam as
mesmas através de netbooks que foram levados para a sala de aula. No decorrer
das aulas, anotei no diario de campo as observagdes feitas com o foco na profes-
sora. Em alguns momentos ficava perplexa, pelo fato da minha realidade como
professora de uma escola privada de ensino basico se distanciar muito daquela
vivenciada na escola ptublica. Em meu ambiente de trabalho, conto com um da-

tashow em cada sala de aula e com laboratorios de informatica. Na escola publi-
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ca, percebi que as aulas atrasavam devido a falta de tomadas, de adaptadores
para ligar o computador da escola ¢ a falta de computadores para os alunos. Ob-
servei que os computadores do laboratorio da escola estavam em desuso e com
sistemas operacionais obsoletos. Diante disso, providenciamos nethooks com as
baterias recarregadas, caso contrario, ndo conseguiriamos realizar as atividades,
pois ndo havia onde liga-los.

As aulas aconteciam na sala de video por ser a Unica sala que dispunha
de uma estrutura minima para se trabalhar na perspectiva pedagdgica planejada.
Porém o uso da sala no projeto concorria com reunides e outras atividades no
mesmo horéario. Isso nos levou a improvisar espagos em determinados momen-
tos. Em algumas das vezes, a professora pedia desculpas e dizia estar com ver-
gonha. Mas, mesmo assim, as atividades aconteceram. Relacionei estes fatos
com o que Mill (2013) preconiza quando diz que mesmo com a presenca dos
obstaculos no cotidiano dos professores, devemos acreditar e insistir na imple-
mentacdo de boas propostas educacionais.

Observei que as criangas, na sua maioria, estavam sempre animadas,
participativas e questionadoras. Demonstraram estar empolgadas com os compu-
tadores e com o robozinho. Algumas, inclusive, ajudaram a professora ensinan-
do aos colegas a resolverem as primeiras atividades.

Durante o processo foi realizada uma entrevista semiestruturada com a
professora. Segundo Fiorentini e Lorenzato (2012), nesse tipo de entrevista o
pesquisador pretende aprofundar-se sobre um fendmeno ou questdo especifica,
organiza um roteiro de pontos a serem contemplados durante a entrevista, po-
dendo, de acordo com o desenvolvimento da entrevista, alterar a ordem deles e
até mesmo formular questdes ndo previstas.

Ao dialogar com a professora sobre sua participacdo no projeto, ela ini-
ciou a conversa revelando sua paix@o pela Matematica, pelo ensinar Matematica.

Disse que escolheu ser professora de Matematica por gostar da matéria. Para cla,
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ensinar Matematica é ajudar o aluno a organizar o conhecimento matematico
que ele ja traz de casa, do seu cotidiano. Segundo a professora, o estudante sem-
pre leva experiéncias para a sala de aula, e ¢ preciso considera-las e inseri-las no
processo de ensino e aprendizagem do conteudo.

Percebo identidade entre esta fala da professora e o que diz Ambrosio
(1999) sobre um grande erro que é cometido na educag@o, em especial, na Edu-
cacdo Matematica, que ¢ separar a Matematica das atividades humanas. Segundo
ele, em todas as civilizagdes ha a Matematica de alguma forma.

Para a professora participante da pesquisa, o ensino da Matematica nos
dias de hoje esta defasado, ndo tem ligagdo com a realidade em que vivemos. A
professora ainda cita um texto lido de Ambroésio (1996) no qual o autor afirmava
que ha vinte anos o ensino da Matematica atendia as necessidades, os problemas
daquela época e, hoje tal disciplina ¢ ensinada da mesma maneira. A docente
afirma a necessidade de nos, professores, utilizarmos também as novas tecnolo-
gias educacionais, pois estas fazem parte da vida de todos. A professora afirma
acreditar que nos precisamos inovar nossas aulas, atender os problemas da atua-
lidade e ndo desvincular. A professora afirmou, também, que as novas tecnolo-
gias ndo substituirdo o professor.

Estas observagdes estdo de acordo com Micotti (1999) quando afirma a
importancia do professor na sala de aula. As tecnologias sdo uma ferramenta que
podem auxiliar o professor durante suas aulas, pois, 0 novo papel do professor
serd o de facilitar o processo de aprendizagem e, interagir com o aluno na cons-
tru¢do de conhecimento. Relembrando o que escreveu Tajra (2008) ndo seremos
substituidos pelo computador, mas, teremos um acessorio pedagogico que nos dé
suporte no processo ensino-aprendizagem. Papert (1994) também afirma que
através do uso das tecnologias, ¢ possivel inovar métodos e técnicas do profes-

sor, ampliando as possibilidades de aprendizagem.
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Durante a entrevista, a professora informou sobre o uso das novas tecno-
logias nas aulas de Matematica e como foi sua experiéncia com a Robética Edu-
cacional. Segundo a professora, hoje, ela consegue perceber a diferenca que o
uso das tecnologias tras para as aulas. Ela sempre achou complicado inserir as
novas tecnologias em sala de aula, embora tivesse vontade. Depois que a escola
permitiu que ela participasse do projeto, sua concepgdo a respeito da ferramenta
mudou. A professora afirma que ao conhecer o Grubibots, no primeiro momento
teve medo e vontade de deixar o projeto. Considerou muito dificil de aprender e,
trabalhar em sala de aula seria complicado. Achava mais viavel o quadro e giz,
até porque a realidade da escola inclui situa¢des de alunos que tém problemas
com os pais, que se drogam, que sdo desmotivados para estudar, que vao a esco-
la somente para alimentar.

Porém, como a professora ja se comprometera com a participagdo, deci-
diu insistir. Com o passar do tempo, a partir dos ciclos de estudos, ela aprendeu
a programac¢do ¢ a manusear os robds. Compreendeu como trabalhar com a ro-
boética e resolver as atividades sozinha a fim de chegar a sala de aula preparada
para trabalhar com os alunos. Ponte, Oliveira ¢ Varandas (2003) amparam a
posi¢do da professora afirmando que é necessario que os professores de Mate-
matica aprendam a trabalhar, na sua pratica, com as ferramentas das novas tec-
nologias, tais como os sofiwares educacionais de sua disciplina. Tajra (2008)
apoia estes autores e também a percep¢do da professora quando afirma que o
computador é uma ferramenta que pode ser utilizada em ambientes educativos,
seja por meio de projetos educativos, seja por enfoques disciplinares.

Tajra (2008) também corrobora com Ponte, Oliveira e Varandas (2003)
quando afirmam as possibilidades que as novas tecnologias oferecem aos alunos
de inovar o ensino da Matematica refor¢ando o papel da linguagem grafica e de

outras formas de representag@o, sugerir ideias para a sala de aula, etc. Sendo
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assim, as novas tecnologias favorecem o desenvolvimento nos alunos de impor-
tantes competéncias.

No que diz respeito a aplicagdo das atividades, a professora disse ter
percebido a importancia desse tipo de projeto, pois os alunos demonstraram
muito interesse pela aula e pelas atividades, e perguntaram em varios momentos
em que dias teriam novamente a “aula de robdtica”. Além disso, como principal
aspecto percebido, notou-se que os alunos demonstraram construir conhecimen-
tos e desenvolver o conteudo. Durante essa fase e apesar das dificuldades estru-
turais ja relatadas, procuramos trabalhar com a turma toda. Apesar das dificul-
dades, notei muito interesse e vontade de superagdo dos problemas de infraestru-
tura por parte da professora e pela maioria dos alunos. Ao desenvolver o projeto,
a professora percebeu os alunos motivados para aprender, observou que tiveram
curiosidade por cursos de graduagdo relacionados a ciéncias da computacdo, em
relagdo ao que fazer quando terminarem o terceiro ano do ensino médio.

Sobre a motivagao dos alunos, a professora disse que mesmo aqueles a-
lunos mais desinteressados na Matematica apresentaram um ganho muito grande
em relagdo a participagdo nas aulas. Notou, também, que foi mais facil utilizar a
ferramenta para ensinar geometria e angulos pelo fato dos alunos poderem vi-
sualizar as figuras, observar como s3o formadas e raciocinar para desenhd-las.
Esse era um problema que ela tinha em sala de aula e apos a realizagdo das ati-
vidades com o Grubibots, seus alunos passaram a enxergar angulos em todos os
lugares. A professora afirmou, também, que tem quatro anos de experiéncia em
sétimos anos, ¢ quando ensinava angulos ¢ geometria notava que os alunos de-
monstravam aprendizado somente no instante da aula e que esqueciam o conteu-
do depois de uma semana. Com o projeto, eles passaram a se interessar mais
pelo contetido e a significd-lo para além das praticas propostas nas atividades

com a robotica.
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Diante do exposto, a professora afirmou que continuara aplicando as no-
vas tecnologias em suas aulas de Matematica ¢ buscara se aprimorar ainda mais.
Segundo a professora: “Utilizar novas tecnologias, no caso o Grubibots foi exce-
lente nas aulas de Matematica, tanto ¢ que daqui pra frente ndo vou abrir mao
nos proximos anos de ensinar angulos e geometria através da ferramenta”. Em
relacdo a robdtica, Almeida (2000) argumenta que ela esta proxima da vida de
muitas pessoas. Cada eletrodoméstico, cada aparelho eletronico tem o seu lado
robo. Por exemplo, uma maquina de lavar, tdo comum nas casas, ¢ um robd que
executa uma tarefa doméstica que é lavar roupas. Os recursos utilizados nas
atividades com os alunos permitiram niveis de significagdo do conhecimento
aproximando-o do cotidiano.

Segundo a professora, o auxilio da ferramenta em sala de aula facilitou a
atuagdo docente e gerou novas possibilidades, pois com o aumento do interesse
os alunos passaram a criar hipdteses para solucionar os problemas apresentados
e, com isso, surgiram diferentes formas de percursos para as solugdes. Para ela é
fundamental o aluno raciocinar sobre as possiveis solu¢des para um problema e,
com as atividades desenvolvidas por meio da robdtica isso ficou bem claro. Ela
acredita que a ferramenta nio auxiliou s6 na Matematica, como também na in-
terpretagdo dos problemas, uma vez que esta faz parte e é importante na Mate-
matica. Segundo a professora, os estudantes liam, interpretavam e partiam em
busca de uma solugdo. Como as atividades foram elaboradas em cima do bairro
da escola, com o nome das ruas, padarias, supermercados, casas, faixa de pedes-
tres, etc., se quebrou a visdo de que a Matematica é um conteudo “passado no
quadro de giz”, mostrando que ele é aplicavel em situagdes concretas, do dia a
dia.

Ao concluir nossos didlogos a professora disse que antes de participar do
projeto, suas aulas eram tradicionais. Ela passava a matéria no quadro e os estu-

dantes copiavam e resolviam os exercicios como ela ensinava. A partir do proje-
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to, ela percebeu a diferenca entre os métodos de ensino: tradicional e o mediado
por novas tecnologias. Com o Grubibots o horizonte do aluno se amplia, mas
ndo ¢ possivel mensurar isso porque o delineamento foi qualitativo.

Tais observagdes estdo de acordo com Micotti (1999), segundo o qual, o
método de ensino tradicional acentua a transmissdo de um saber ja estruturado
pelo docente; a aprendizagem ¢ vista como impressdo, na mente dos estudantes,
das informacdes apresentadas em sala de aula. As aulas consistem em explica-
¢des sobre temas do programa; entende-se que basta que o professor domine a
matéria para ensinar bem. Alro e Skovsmose (2006) apoiam a percepcdo da pro-
fessora afirmando que o ensino de Matematica tradicional, esta relacionado a
resolugdo de exercicios referentes a Matematica. Os exercicios sdo passados
para que os alunos resolvam como aprenderam pela mesma linha de raciocinio.

Considero que as atividades elaboradas e aplicadas durante a execucao
do projeto oportunizaram, ao estudante, o protagonismo do aprendizado ampli-
ando as possibilidades de interagdo do contetido para além da sala de aula. Tam-
bém permitiram alternativas de ac¢do pedagdgica para os professores de Matema-
tica, permitindo ao professor atuar como mediador do processo de aprendiza-

gem, rompendo, assim, com o método tradicional de ensino da Matematica.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A partir da participagdo no projeto aqui relatado e dos estudos realizados
durante o mestrado profissional em educagdo, pude experimentar vivéncias que
modificaram minha forma de agir e de pensar meu trabalho como professora de
Matematica. Tive oportunidade de estabelecer um paralelo entre a realidade das
escolas publicas e a que vivencio como docente de uma institui¢do privada de
educacdo basica. A partir da experiéncia dessa pesquisa numa escola estadual da
cidade onde vivo, verifiquei situagdes de precariedade ¢ de como os professores,
alunos e toda a equipe da escola as enfrentam. Confirmei, também, a relevancia
de se utilizar as tecnologias de informagdo e comunicac¢do para o ensino da Ma-
tematica.

Pude perceber o quanto as tecnologias podem auxiliar o professor em sa-
la de aula e contribuir para o processo de ensino e aprendizagem. Entretanto,
observei que nao ¢ a insercdo da tecnologia, por si, que altera as possibilidades
de ensino e de aprendizagem. Trata-se da forma com que se utilizam os recursos
tecnologicos, numa perspectiva de mudanga das praticas tradicionais ¢ com a
devida formagdo do professor para isso.

No ano em que participei do projeto, muitos foram os aprendizados. Nao
$0 no projeto, mas durante todo o curso de mestrado. A troca de conhecimentos
com professores, colegas de sala e com a equipe do projeto foi primordial para
meu crescimento profissional e intelectual. A convivéncia com a professora de
Matematica me fez refletir que ndo basta apenas que a escola tenha estrutura,
mas também que o docente almeje seu crescimento, inove suas aulas, deixe seus
alunos participarem das aulas de forma que se supere o método de ensino tradi-
cional de Matematica.

Também vivenciei dificuldades tais como conciliar o curso de mestrado

com meu trabalho. O tempo era curto demais, muitas aulas semanais para garan-
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tir o proprio sustento e a dedicagéo para sete disciplinas e o projeto. O apoio da
minha familia foi primordial nesse processo, uma vez que a cobranca dos dois
lados ndo permitia nem os finais de semana livres. Mas valeu a pena!

Como sugestdes de continuidade do trabalho, pretendo continuar estu-
dando softwares para o ensino da Matematica. Aplicar a robdtica no ensino basi-
co nas escolas publicas e privadas da regido durante o ano letivo e comparar os
resultados obtidos do processo de ensino e aprendizagem. Como vimos no relato
da professora, o uso das novas tecnologias facilita o processo de ensino e apren-
dizagem, uma ferramenta que auxilia o professor em sala de aula.

Enfim, a robotica ¢ uma forte aliada ao processo de ensino e aprendiza-
gem da Matematica. Percebi o quanto esta ferramenta auxilia o professor em
sala de aula, seu lado ludico leva os alunos e aprenderem pelo desafio de domi-

nar os recursos € construir seu proprio conhecimento.
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ANEXO A - Interfaces de utilizacio do Grubibots
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ANEXO B - Atividades de Aprendizagem desenvolvidas com os alunos

17 Etapa: conhecendo os Angulos

Iniciar o conceito de angulo relacionando-o a ideia de giro. Identificar os
elementos de um angulo, lado e vértice, com o auxilio de transferidor e molde de
dobradura, identificar angulos reto, agudo e obtuso, raso, nulo e giro classificar
os poligonos de acordo com os lados. Explorar o que a turma conhece
previamente sobre figuras geométricas, fazendo uma leitura de imagem. Nessa
etapa, levar os alunos para uma aula de campo no entorno da escola e localizar
as figuras geométricas presentes nas construgdes. Olhando as paredes, janelas,

portas, piso, telhado, colunas, quantos angulos de 90° vocé vé?
2% Etapa: ensinando algoritmos e aplicando os conceitos de angulos

Introduzir a teoria de programagdo (algoritmos). Ensinar aos alunos
como utilizar o algoritmo para deslocar o carrinho seguindo um roteiro simples
de comando. Girar a medida do angulo pedido e andar as posi¢des para os lados.

Trabalhar contetudos relacionados a lateralidade.

Exemplo: a professora propds o seguinte desafio aos seus alunos, vamos
fazer uma caga ao tesouro. Para isso é preciso seguir algumas dicas para tragar o
caminho no mapa. Partindo de 0 ande 4 casas para a frente e gire 90° para a
direita, agora siga 4 casas para a frente e gire 90° para a esquerda, ande 4 casas
para a frente e gire 90° para a direita e ande 4 casas pra a frente. A ideia ¢ formar
uma cruz aberta. Quais sdo os proximos comandos? Quantos angulos de 90°

apareceram?
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Figural Conceitos de dngulo e lateralidade

3" Etapa: explorando os conceitos de reta e regra de trés simples

Fazer simulagdo para aprofundar os conhecimentos pedindo ao aluno
que empregue os comandos para se deslocar de um ponto até chegar a escola,
utilizando o programa GrubiBots, localizando o que s@o ruas paralelas,
concorrentes e perpendiculares. Nesse momento pode-se dar exemplos dos

cruzamentos das ruas que formam angulos e trabalhar conceitos de lateralidade.

Exemplo: Luciana e Camila vao para a escola de carro. Luciana parte da
Rua Alfredo Marani as 07h00Omin ¢ chega ao portdo da escola as 07h15min,
enquanto Camila sai da Rua Vicente Canestre as 07h0O5min e chega a escola as
07h25min. Para que as duas cheguem ao mesmo horario na escola, a que horas

elas deverdo sair de casa?
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Figura2 Conceitos de reta e regra de trés simples

4" Etapa: trabalhando os conceitos de area de figura plana e medidas de

comprimento

Percorrer as ruas do bairro onde a escola esta localizada, observando o
nome, os pontos de referéncia e as formagdes de cada uma. Pedir aos alunos para
confeccionar um mapa com as ruas e pontos de referéncia de cada uma. Esse

mapa sera utilizado como suporte nas aulas. Desenvolver os exemplos a seguir.

Exemplo 1: observe este trecho do bairro Cruzeiro do Sul. A distancia

entre duas esquinas vizinhas ¢ sempre de 100 m. Saindo de A, passando por B,
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por E, por H e chegando a I, chegamos a Escola Estadual Azarias Ribeiro e a

distancia ¢ de 400 m. Indicaremos esse roteiro por ABEHI.
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Figura 3

Em seguida, responda:

conceitos de area de figura plana e medidas de comprimento

a) Quantos e quais sdo os roteiros de 400m que Marlene pode utilizar

para ir de A até 1?

b) Quantos metros t€m o roteiro mais longo possivel para ir de C até |

sem passar duas vezes pelo mesmo ponto?
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Exemplo 2: durante a aula de Matematica, a professora propds uma
atividade pratica. Observando os pontos de referéncia marcados no chio da sala
¢ baseando-se na ligagdo de um ponto ao outro, os alunos devem formar as
seguintes figuras planas: tridngulo escaleno, trapézio, losango, hexagono regular,
pentagono regular. Simule esta atividade no GrubiBots e em seguida, execute-a

no robd.

Esse roteiro pode ser aplicado na sala de aula ou em um laboratorio,
desde que tenha a superficie lisa e espago suficiente para que o robé execute a
trajetoria estipulada. A utilizagdo do robo se da a partir dos algoritmos
desenvolvidos. Fica a critério do professor se a atividade serd aplicada para os
estudantes individualmente ou em grupos. A sequéncia didatica aqui descrita

podera ser planejada em forma de projeto ou como atividade isolada.



